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ZumlGELETT

Das vorliegende Soloabenteuer kann mit einem Helden
oder einer Heldin jeglicher Erfahrungsstufe gespielt
werden. Schon wére es, wenn die Figur bereits ein oder
zwe  Abenteuer erlebt hat. Doch auch fur einen
Anfanger ist dieses Abenteuer geeignet - genauso wie es
noch genug Herausforderung far einen
Fortgeschrittenen darstellt.

Zwe  kleine Bedingungen sind alerdings bei der
Auswahl von Heldentypus, und -rasse zu beachten: Zum
einen sollte der Held des Garethi in Schrift und Sprache
méchtig sein. Das heilit, er sollte in Sprachen Kennen:
Garethi einen Tdentwert von mindestens 6 aufweisen
und in Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen wenigstens 5
Talentpunkte besitzen. Ist dies nicht der Fal, soll das
Spidlen dieses Abenteuers nicht an solch einer
Kleinigkeit scheitern: Aktivieren Sie, wenn nétig, die
entsprechenden Talente, und steigern Sie ihre Werte auf
die jeweils angegebene Mindesthdhe. Zu diesem Zweck
daf lhr AP-Guthaben auch ausnahmsweise einen
negativen Wert annehmen. Zum anderen sollte es
moglich sein, in die Vorgeschichte und den
Verwandtenkreis lhres Helden eine Grofdtante namens
Hiltrud einzuftigen, die westlich von Joborn wohnt, und
die Ihr Held genug schétzt, um ihr auch einmal eine
grofRere Bitte zu erfiillen.

Aus diesen ndtigen Anpassungen lassen sich auch
schnell die geeigneten Heldenrassen ableiten: In erster
Linie richtet sich das Abenteuer an menschliche oder
auch  habelfische Helden. Wenn Sie die
Verwandtschaftsbedingungen zum  "Tantchen" ein
wenig lockern, kénnen Sie auch einen Elfen oder
Zwergen spielen. Exotische Rassen wie Achaz, Goblins
und Orks sind jedoch eindeutig ungeeignet.

Beziliglich des Typus eignet sich ein breites Spektrum
von Helden fir dieses Abenteuer - von der neugierigen

Gauklerin bis zum ehrenhaften Krieger. Magische und
geweihte Professionen werden nicht explizit unterstiitzt.
Jedoch spricht nichts dagegen, wenn Sie an logischen
Stellen im  Abenteuer  beispidsweise  einen
Kampfzauber, eine heilende Liturgie oder einen Segen,
der Eigenschaftswerte verbessert, sprechen.
Eigenbrétlerische Waldhexen oder jeglichem Kampf
abschworende Tsa-Geweihte wéaren dlerdings nur
schwerlich rollengerecht zu spiden, da das Abenteuer
einiges an Kommunikation und auch die ein oder andere
handfeste Ause nandersetzung abverlangt.

Noch en kurzes Wort zum Spiglablauf: Manchma
werden Sie Abschnitte wiederholt erreichen, um dort
eine erneute Auswahl zu treffen. Sofern nichts
Gegenteiliges gesagt wird, ist damit eine Alternative
gemeint, welche Sie zuvor noch nicht ausprobiert
haben. Des Weiteren werden Sie ab und zu darauf
hingewiesen, sich Abschnittsnummern zu notieren. Dies
sollten Sie unbedingt tun, wenn Sie nicht pl6tzlich in
einer Sackgasse enden wollen.

Auf der Internet-Seite www.heldenzeitater.de findet
sich (brigens eine online spidbare Version des
Abenteuers. Da die Abschnitte dort die gleiche
Nummerierung besitzen, kdnnen Sie auch mitten im
Spidl nach Bedieben zwischen der digitalen und der
Druckversion wechseln.

Bleibt noch zu sagen, dass sich am Ende dieses Bandes
ein Kapitd befindet, das lhnen Tipps dazu gibt, wie Sie
diese Geschichte als Gruppenabenteuer spieen kénnen.
Selbstverstandlich sollten Sie dieses Kapitel nicht lesen,
bevor Sie das Soloabenteuer erfolgreich beendet haben.
Doch nun viel Spal3 beim Spielen von M &r chenstunde!
Lesen Sie zunéchst die Einleitung, um sich anschliel?end
bei Abschnitt 1 schon mitten im  Abenteuer
wiederzufinden!
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IMARCHENSTUNIDE

"Mandajor nennt sich dasLand, von dem Eltern ihren Kindern erzihlen. Ein Ort fern von Dereund doch von dieser
Welt. Ein Ort, an den sich ein jeder sehnt.

Dem Reisenden ist Mandajor, als wiirde er heimkehren in dielang ersshnte heimische Stube. Dem Frierenden ist es
eine warme Decke, dem Trilbsinnigen ein heller Lichtstrahl und dem Einsamen ein Geféhrte.

Und hungert es einen, so findet man dort die siiResten Apfel, von denen man je kostete. Und lauscht man auf, so hort
man Melodien, lieblicher als selbst die Elfen sie wirken.

Doch, ach, so ist Mandajor wohl nur ein Traum. Eine Méar, welche die Andergaster ersannen, umihre Kinder und
Kindeskinder auf den rechten Pfad zu fiihren. Denn, so sagt man, nur wer von reinem Herzen und frei von Zweifeln
ist, mag den Weg dorthin finden."

|

"Verdammt, warum lasse ich mich nur immer wieder
breitschlagen?' Eine Frage, die Sie sich in den letzten
Tagen nicht zum ersten Mal stellen. Eine knappe Woche
ist es nun her, seit Sie von lhrer Groftante Hiltrud mit
zuckersiilem Lé&cheln en kleines Bindd in die Hand
gedriickt bekamen, dessen Inhalt "schnellstmdglich zur
Wendeline Eichinger in Andergast gebracht werden
muss'. Was sich in den vidfach verschniirten Tuchern
befindet, darliber verlor Tantchen alerdings kein Wort,
und Ihre Ehre verbot es Ihnen bislang, enen heimlichen
Blick hineinzuwerfen.

Seit Joborn haben Sie keine gréRere Ansiedlung mehr
gesehen, auch wenn lhnen die Einwohner aus Kalleth
und Eichhafen voll Stolz weismachen wollten, dass es
sich bel "ihren Stadten" um wichtige Handds- und
Verkehrsknoten des andergastischen Landes handelt.
Daraufhin haben Sie nur stumm gelachelt und sind
besseren Wissens weiter gen Osten gezogen.

Und so marschieren Sie nun auch heute bereits den
ganzen Tag am Ingva entlang, der durch den sténdigen
Niesdlregen mittlerweile genauso angeschwollen ist wie
Ihre FiiRe vom Wandern. Die Landschaft verflgt gewiss
Uber ihre Reize: dichte Walder, breite Flussauen und
von Zeit zu Zeit gar einige von Mensch und Vieh
beanspruchte Felder und Weiden. Leider ist IThnen der
Sinn fuor die Schonheit der Umgebung abhanden
gekommen, seit Sie sich nicht mehr daran erinnern
kénnen, wann Sie das letzte Ma ein trockenes Stiick
Stoff am Lelb trugen. Erschwerend kommt hinzu, dass
es fur den Monat Ingerimm ungewohnlich kalt ist.
Hoffentlich erreichen Sie wenigstens heute noch die
Stadt.

Tatsachlich hebt sich lhre Stimmung wieder ein wenig,
as Sie im langsam schwindenden Licht der
Praiosscheibe die Stadtmauern von Andergast
ausmachen, das am jenseitigen Flussufer liegt. Die
Hoffnung auf ein warmes Bett |&sst Sie lhre Schritte
noch beschleunigen, und schon bad stehen Sie vor der
eindrucksvollen Ingvalfeste, welche noch auf dieser
Seite des Flusses liegt und durchquert werden will,

wenn man die Briicke Giber den Ingva und schlie3lich
die direkt angrenzende Stadt erreichen mdchte. Schon
winkt Sie eine Wache am Eingang der Feste dilig
weiter: "Marsch, marsch! Die Tore werden be
Sonnenuntergang geschlossen." Fir die Durchsuchung
lhrer Habseligkeiten scheint sich der Wachter jedoch
nicht zu interessieren. Erst as Sie im Laufschritt ein Tor
mitten auf der Briicke durchquert haben und schlie3lich
etwas auller Atem vor dem egentlichen Stadttor
angelangt sind, bedeutet Ihnen eine Gardistin, stehen zu
bleiben. "Zwel Hdler", spricht sie mit gdangweilter
Miene und ausgestreckter Hand. Sie kommen der Bitte
der freundlichen Dame nach und stellen dabei fest, dass
von den urspriinglich 30 Silbertalern, welche lhre Tante
lhnen fir die Reise ausgehdndigt hatte, dank Ihrer
Sparsamkeit immer noch 26 Ubrig sind. "Das war ja
gerade noch rechtzeitig", bemerkt die Gardistin knapp,
wéhrend sie das Stadttor quietschend hinter lhnen
schliefdt. Weiter geht es bei Abschnitt 49.

2

Jeden Tag eine gute Tat, denken Sie sich. Und so hétten
Sie die heutige wenigstens bald erledigt. Beherzt stiirzen
Sie sich in die quiekende, grunzende und trampelnde
Herde aus Schweinen. Es gelingt Ihnen auch, den ein
oder anderen Kohlkopf vor den Tieren zu retten.
Bisweilen werden Sie geschubst und kénnen sich noch
gerade auf den Beinen hdten. Langsam wéachst der
Gemusestape auf dem Karren wieder an. Dort auf der
Stralde liegt noch en unangetaster Kohlkopf. Flink
greifen Sie danach. Aber offensichtlich hatte sich ein
Vierbeiner gerade diesen Happen ausgesucht. Legen Sie
eine Fingerfertigkeits-Probe ab. Kénnen Sie Ihre Hand
schnell genug zurlickziehen (224), oder geraten lhre
Finger zwischen die Beil3erchen des Schweins (358)?

3

Wirfeln Sie ene Intuitions-Probe. Ist das Glick auf
lhrer Seite (125), oder hat es Sie soeben verlassen
(176)?



4

Neugierig schliefen Sie Ihre Augen. Nach und nach
versummen alle Gerdusche um Sie herum, und nichts
is mehr zu spiiren. Eine Welle spéter horen Sie jedoch
ein sanftes Rauschen. lhre Haut wird angenehm
gewdrmt, und eine leichte Brise fahrt Thnen durch das
Haar. Als Sie die Augen wieder 6ffnen, sehen Sie das
Meer: In ruhigen Wellen wird das Wasser an einen
weillen Sandstrand gespilt und flief3t langsam wieder
zurick. Goldene Bénder scheinen sich auf dem
glitzernden Wasser zu  kréusein. Die glutrote
Praiosscheibe steht bereits so tief, as wollte sie in
Efferds Fluten eintauchen. Landeinwérts wiegen sich
grof3e Pamen im Wind, und exotische Blitenpflanzen
verstrdmen einen betdrenden Duft.

Sie starren auf die See und fragen sich, wie al dies
moglich sein kann. Ist es eine llluson? Ein Traum?
Aber Sie kénnen es sehen und hoéren, ja sogar riechen
und fuhlen. Egal, woher es kommt - nun genief3en Sie
erst einmal den Sonnenuntergang. Sie legen sich auf den
warmen Sand und strecken sich aus. Wahrend die Sonne
immer schneller versinkt, kommen dlméhlich die
Sterne zum Vorschein. Gebannt schauen Sie in den
Himmel. Aber war da nicht eben ene Bewegung in
Ihren Augenwinkeln?

Sie springen auf, und sehen eine Gestat auf sich
zueilen, die nun nicht mehr weit von lhnen entfernt it.
Das ist Dunkelgein! In den letzten Sonnenstrahlen
erkennen Sie, wie e bisweilen unwillkirlich
zusammenzuckt, als wére er von einem Peitschenhieb
getroffen worden. Blut tropft aus seiner Nase. Doch sain
Blick kindet von loderndem Hass. Wéhrend
Dunkelstein ndher kommt, wird es um Sie fast
vollkommen finster (391).

5

Genau, die Frau hiel3 Elwine! Schreiben Sie sich 10 AP
fur Thren Spirsinn auf. Erlgard nickt, als Sie ihr von der
Geschichte berichten: "Ja, ich kenne diese Erzéhlung
von meine seligen Grolmutter. Die hat sie wiederum
von ihrer eéigenen Grolmutter gehort. Echt bizarr, oder?
Die Elwine wurde damas von Holzféllern gefunden.
Die haben berichtet, dass sie aus dem Gebirge
gekommen sein muss. Ich frage mich, was sie dawollte.
Schlief’dlich gibt es da nichts auf3er Holz und Erz. So was
Bizarress Aber man ha kein Wort aus ihr
rausbekommen. Und ihre Schwester hat nur geschrien,
als sie die Elwine gesehen hat. War véllig von Sinnen.
Echt bizarr!"

Verwirrt von so viel Bizarrem verabschieden Sie sich
schlief3lich von der Wirtin (372).

6

Ob die Zeichnung in der Asche wohl etwas zu bedeuten
hatte? Sie kdnnen sich jedenfalls keinen Reim darauf

machen. Also bleibt lhnen wohl nur, nach Mandajor zu
fragen (183), fdls Sie das nicht zuvor schon getan
haben, eine Spende zu entrichten (448) oder den Tempd
Zu verlassen (378).

7

Sie erkundigen sich be der Schankmad, wo die
Ulmengasse liegt. Glicklicherweise stellt sich heraus,
dass sie nur en paar Stralen entfernt ist. Trotzdem
schauen Sie sich vorsichtig um, as Sie durch die
dunklen Gassen der Stadt streifen. Schliefflich stehen
Sie vor dem "Silberkelch”, der sch ds ein freundliches
Gasthaus entpuppt und sogar Uber Fensterscheiben
verflgt. Was fir ein Luxus! Hoffentlich kann man sich
daUberhaupt ein Getrank leisten.

Als Sie eintreten, bestétigt sich der gute Eindruck. Dick
gepolsterte Stiihle gruppieren sich um recht niedrige
Tische, und en wirziger Geruch von verbrannten
Krautern liegt in der Luft. Man scheint hier ene
geradezu tulamidische Atmosphére erzeugen zu wollen.
Nach kurzer Suche entdecken Sie lhre Verabredung
unter den Gasten: Der Magus Yann Timerlan sitzt an
einem Tisch in einer gemiitlichen Nische und hat die
Nase in ein kleines Buch gesteckt. Als Sie an den Tisch
treten, blickt er auf und l&chelt verschmitzt: "Wie schdn,
dass |hr gekommen seid. Bitte setzt Euch. Das néchste
Getrank geht auf meine Rechnung.”

Dieser Aufforderung kommen Sie doch gerne nach.
Man gerét ein wenig ins Plaudern, und Sie erfahren,
dass Yann bereits ein voll ausgebildeter Magier ist und
sich entschieden hat, noch eine Weile in Andergast zu
bleiben, um seine Kinste an der Akademie weliter zu
vefeinern. Im  Gegenzug gibt e dafir enige
Vorlesungen fir die jingeren Scholaren. Auch Sie
plaudern aus dem Nahkastchen, und man einigt sich
bad auf ein unkompliziertes "Du". Doch schliedlich
gelingt es Ihnen nicht mehr, Ihre gespannte Neugier zu
verbergen. Als Yann dies bemerkt, entschuldigt er sich
gleich: "Verzeih mir, du sitzt bestimmt schon auf heil3en
Kohlen und mdchtest wissen, was mene
Nachforschungen ergeben haben.”

Bei Abschnitt 92 konnen Sie den Worten des
Zauberkundigen lauschen.

8

Mit einem Sprung versuchen Sie, sich den nétigen Platz
zu verschaffen. Doch die Blonde scheint das schon
geahnt zu haben und folgt Threr Bewegung blitzschnell.
Kehren Sie zu Abschnitt 124 zuriick, um den Kampf
fortzusetzen. Bis zum néchsten Fluchtversuch miissen
Siewieder drei Kampfrunden durchhalten.

9

Geldhmt von dem Netz und dem Gift der Spinne sehen
Sie noch en letiztes Md ihre Kiefer zuschnappen. Dann



schwinden Thnen die Sinne. Nichts fihlen, nichts sehen.
Nichts horen. Aber hat! Dringt da nicht ein
Flugelschlagen an Ihre Ohren - weit, welit entfernt?
ENDE

10

"Ich werde schauen, was sich da machen I&sst", teilt
lhnen der Angestellte mit und verschwindet fir ein
Wellchen. Als er zuriickkommt, hdt er lediglich ein
kleines, eingestaubtes Biichlein in den Handen. "Das it
alles, was ich finden konnte", meint er achselzuckend
und legt esvor [hnen ab.

Das Buch mit dem Tite "Die Steineiche und ihre
Verarbeitung” ist adles andere as unterhdtsam
geschrieben. Es werden lediglich ein paar Fakten zum
Schlagen des Holzes und zu seiner Lagerung geboten.
Auch erfahrt man etwas ber seine Maserung und wie
man sie am besten zur Gdtung bringt. Vide weitere
Fragen, die lhnen sets unter den Nageln brannten,
finden hier ihre Antwort: Wie schiitze ich das Holz vor
der Verrottung? Wie baue ich aus zwei Baumscheiben
ein praktisches Regal? Wie kann ich auch die Spane
noch sinnvoll verwenden?

Bitte legen Sie ene Sdbstbeherrschungs-Probe ab.
Haben Sie sich unter Kontrolle (156) oder nicht (105)?

I1

Spann fir Spann geht es in die Tiefe, dicht vorbe an
dem nackten Fels. Sie schauen aufmerksam hinab, um
nicht unvermutet auf eine Uberraschung zu stolRen.
Biswellen knirscht und &hzt das Seil. Doch es hélt.
Nach etwa funf Schritt versplren Sie wieder festen
Boden unter den FiRen (219).

12

Keuchend setzen Sie den todlichen Treffer. Ihr Gegner
lésst den Degen fallen, schlagt gegen die Felswand und
bricht schliefflich zusammen. Doch lhnen bleibt keine
Zeit, diesen lang erwarteten Moment auszukosten. Statt
dessen rennen Siein die Hohle hinein (428).

13

Sie werfen noch einen letzten Blick auf die Burg
Andergast und die Magierakademie, bevor Sie durch
das Andrator treten und die Stadt verlassen. Nach
einigen Schritten spannt sich bereits eine recht schmale
Briucke Uber die Andra. Bald haben Sie auch diese
hinter sich gelassen und befinden sich schon auf der
Wanderung Richtung Osten (328).

14

Beschwingt laufen Sie auf die Tanzflache, als der
Reigen auch schon beginnt. Eine hiibsche Frau im roten

Ballkleid und ein blonder Jingling nehmen Sie in ihre
Mitte, und schlielRlich werden Sie von dem munteren
Treiben mitgerissen. Das ene Ma geht es in
geméchlichen Schritten linksherum, dann plétzlich und
in rasantem Tempo nach rechts. Die zwei Kreishélften
nédhern sich einander an, um sich daraufhin wieder rasch
voneinander zu entfernen. In  enem immer
wiederkehrenden Tel des Reigens lassen sich die
Tanzenden los, haken sich dtatt dessen paarweise unter
und drehen sich umeinander. Einma haben Sie gerade
eine besonders wilde Ténzerin an lhrem Arm, als Sie fur
einen Moment meinen, datt ihrer blonden Locken
Dunkelsteins graubraunes Haar zu sehen. Als Sie
erschrocken innehalten, koénnen Sie jedoch nichts
V erdéchtiges erkennen und ernten nur die verwunderten
Blicke Ihrer Tanzpartnerin. Da sammelt man sich auch
schon wieder zum Kreis. Noch eine Weile tanzen Sie
mit, bis schlie3lich ein langsamer Schreittanz gespielt
wird und Sie eine Pause einlegen.

Nach der ganzen Anstrengung haben Sie sich erst
einma eine Erfrischung verdient. Tatséchlich kommt
einen Augenblick spéter ein Diener mit einem Tablett
voller Getranke herbei. Nachdem Sie lhren Durst gestillt
haben, falt Ihnen auf, dass Sie auch schon lange keine
Mahlzeit mehr zu sich genommen haben. Als hétte man
lhre Gedanken gelesen, steht auch schon ein zweiter
Diener parat, welcher Sie nun an einen reich gedeckten
Tisch fuhrt, den Sie zuvor anscheinend nicht bemerkt
haben. Etwas verwundert nehmen Sie Platz, lassen sich
das Essen aber dennoch schmecken. Solche
Gaumenfreuden erfahrt man gewiss nicht ale Tage.
SchlieBlich lehnen Sie sich satt und zufrieden zurtck.
Ein wenig Tischgesellschaft wére jetzt schon. Als hétten
Sie lhren Wunsch laut ausgesprochen, kommen einige
erschopfte Gaste von der Tanzflache und méchten sich
zu |hnen setzen. Nun werden Sie alerdings
nachdenklich (543).

15

Sie legen ein paar Miinzen in die Opferschae und knien
sich zum Gebet. M6ge Rondra tiber 1hr Tun wachen und
Ihnen im richtigen Moment Kraft und Stérke verleihen.
Sie verharren noch einen Moment und betrachten die
Gottinenstatue, die Rondra as fauchende Loéwin zeigt.
Schlief’dlich erheben Sie sich, um nun aus dem Tempsd
Zu gehen (78) oder mit dem Geweihten zu sprechen
(207).

16

Als Sie dem jungen Mann erkléren, dass es um Olrich
Finkenbaum geht, verdunket sich seine Miene: "Ja, er
war ein Gildenmitglied. Hat sich aber meigens um die
Versammlungen gedriickt. |hr habt sicher schon von
dem Ungllick gehort. Also, was treibt Euch hierher?'
Was mdchten Sie entgegnen?



"In der Tat. Deswegen bin ich hier. Ich arbeite verdeckt
fur die Stadtgarde und hétte gerne, dass Ihr mir einige
Fragen beantwortet”, sprechen Sie deutlich und
selbstbewusst (404).

"Hort zu, ich habe die Greudltat mit eigenen Augen
gesehen. Und ich bin gekommen, um ales tiber Olrich
zu erfahren, damit ich ihn réchen kann. Denn der
Morder soll nicht langer frei umherlaufen”, sagen Sie
mit einem Beben in der Stimme (494).

"Olrich war mein Vater. Ich bin hier, um den Nachlass
zu regeln”, erkléren Sie gewieft (168).

17

Die hubsche Mirnhild bietet in ihrem kleinen Ladchen
Waren zu recht niedrigen, aber nicht weiter
verhandelbaren Preisen an. Folgendes kdnnte Sie an
dem Uberschaubaren Sortiment interessieren:

-Proviant fir 4 Heller pro Tagesration

-eine (leicht von Motten angefressene) Decke fir 2
Silbertaler

-eine Laterne fir 4 Silbertaler

-ein Beil fUr 7 Silbertaler

Nachdem Sie alles N&tige gekauft haben, machen Sie
sich auf den Weg (23).

18

Die Wache mugtert Sie von oben bis unten: "Tut mir
leid, ich kann nur eingeschriebene Arbeiter durchlassen.
Und Euch habe ich hier gewiss noch nicht gesehen.”

Sie konnen jetzt gehen (381) oder den Mann weiter
befragen (505).

19

Zunéchst schauen Sie sich nach enem schnellen
Versteck fir das Buch um und finden schlief3lich einen
ausreichend tiefen und unauffdligen Spdt in einer
nahen Mauer, den Sie zusdtzlich noch mit einem Stein
verschlieRen, nachdem Sie das Buch vorsichtig
hineingeegt haben. Anschlielend machen Sie sich auf
die Suche nach Gardisten.

Nach etwa zwel Minuten werden Sie flindig: Eine kleine
Patrouille von zwe Stadtwachen kreuzt lhren Weg,
bestehend aus einem sehr jung wirkenden Mann mit fast
kindlichen Gesichtsziigen und einem deutlich betagteren
und wohl auch erfahreneren Kameraden. Mit méglichst
knappen Worten berichten Sie ihnen von den
Ereignissen. Die beiden schauen sich kurz an, und der
Altere gibt lhnen die Anweisung, sie zur Tatstelle zu
fuhren. Dort angekommen, bietet sich noch immer das
gleiche Bild. Wéhrend der Jingere leichenblass wird,
ergreift der andere wieder das Wort: "Holla, was fir
eine Schweinerei! Alrich, du blebst hier, bis
Verstérkung kommt! Schaffst du das?'

"Ich, ich denke schon", sammelt der Angesprochene.

"Gut. Und Ihr", dreht sich der Wortflihrer um, "begleitet
mich mit zur Garde. Dort werden Euch dann einige
Fragen gestellt."

Ein wenig mulmig ist lhnen jetzt schon bel dem
Gedanken an eine Befragung. Hoffentlich sperrt man
Sie nicht gar ein. Aber letztlich ha man lhnen ja nichts
vorzuwerfen. Deshalb begleiten Sie den Gardisten zur
Stadtwache, die zum Glick nur einige Stral3en entfernt
liegt, so dass sich fir AuRenstehende kaum eine
Gelegenheit bietet, Sie neugierig zu beobachten (189).

20

Mit erhobener Waffe und lauthals schreiend stiirmen Sie
auf den Meuchler zu. Aus den Augenwinkeln kénnen
Sie den anderen, edd gekleideten, aber anscheinend
unbewaffneten Mann sehen. Nun richten Sie jedoch ale
Aufmerksamkeit auf lhren Gegner, der dank des
Uberraschungsangriffs Ihre erste Attacke nicht parieren
kann (409).

21

Nach enigen Schritt in den recht niedrigen Stollen
hinein stehen Sie in beinahe volliger Finsternis. Ein
Weitergehen ist nur sinnvoll mit einer Lichtqudle.
Anderenfals wére es purer Selbsmord. Verfligen Sie
Uber eine Fackel, eine Laterne oder ein 8hnliches Licht?
Dann konnen Sie lhren Weg fortsetzen (533).
Ansonsten missen  Sie damit  vorlieb  nehmen,
umzukehren und den Pfad weiterzugehen (320) oder die
Hutten zu inspizieren (373).

22

Gerade noch rechtzeitig konnen Sie trotz der Enge der
Gasse enem im Mondlicht blitzenden Dolch
ausweichen, der nun klirrend an ener Hauswand
abprallt. Sie starren noch einmal angestrengt auf den
Schemen: Tatséchlich, es ist der Maskiertel Mit
geziicktem Degen kommt er auf Sie zu. Stellen Sie sich
Ilhrem Gegner (498), oder ziehen Sie es vor, durch die
Gasse zurlick zu fliehen (209)?

23

Heute it das Wetter deutlich freundlicher. Die Wolken
haben sich verzogen, und die Praiosscheibe sendet ihre
wérmenden Strahlen herab. Auch wenn Thre Wanderlust
dadurch befligelt wird, kommen Sie alerdings nicht
viel schndler vorwaérts als gestern. Zum einen ist der
Pfad hinter Andrafall schlechter gangbar als zuvor, zum
anderen ist der Weg immer noch aufgeweicht.

Sie kommen jetzt durch haufig grof¥fléchig gerodete
Gebiete. Gutshofe oder gar Weiler suchen Sie
vergebens. Lediglich vereinzdte Holzfaler- oder
Kohlerhitten liegen abseits des Pfades. Bisweilen
entdecken Sie auch einige Arbeiter im nahen Wald. Die



Andra nimmt nach Norden hin immer weiter ab, behélt
aber trotzdem eine eindrucksvolle Breite. Allmé&hlich
ndhern Sie sich nun den Ausléufern des Gebirges.

Gegen Mittag gelangen Sie an en recht dell
ansteigendes  Waegstiick, das trotz anhaltenden
Sonnenscheins noch sehr matschig ist. Bleiben Sie
dennoch auf dem Pfad (164)? Oder nehmen Sie einen
kleinen Umweg in Kauf und weichen in den Waldrand
aus (238)?

24

"Wir behandeln hier die verschiedensten Krankheiten
und Verletzungen. Der Bandagierte, den Ihr erblickt
habt, ist Alchimist und hat Verbrennungen erlitten. Die
Frau leidet unter der Blauen Keuche. Aber beide sind
auf dem Weg der Besserung. Auch den anderen
Patienten geht es den Umstdnden entsprechend gut.
Doch wenn Euch ihr Wohl am Herzen liegt, wirden wir
uns Uber eine Spende sehr freuen, denn der Tempel hat
immer hohe Ausgaben fur Heilmittel und andere
Dinge."

Schdn, wenn man sich so um die Leute kimmert,
denken Sie und kommen der Spendenaufforderung
gleich nach (362). Natirlich kénnen Sie sich auch
weiter mit der Priesterin unterhalten (529) oder den
Tempd nun verlassen (431).

25

Der Pfad lauft immer an der Andra entlang. Die Stral3e
ist zwar nicht die beste, doch aufgrund der momentan
trockenen Witterung gut gangbar. Und so kommen Sie
mit einem munteren Pfeifen auf den Lippen gut
vorwats. Die Landschaft it stellenweise waeitléufig
gerodet. Neben den zahlreichen Kohlerhitten kénnen
Sie des Ofteren gréRere Gehofte entdecken, die inmitten
bestellter Felder liegen. Einige Reisende kommen Ihnen
entgegen, darunter Handwerker und héufig Bauern mit
ihren Waren.

Nach mehr as zehn Méilen liberqueren Sie eine kleine
Briicke, welche Uber die Andra filhrt. Sie mag gerade
breit und stabil genug sein, um einen grélReren Wagen
hintberzulassen. AnschlieRend setzt sich der Weg in
einem dichten Wald auf der rechten Fussseite weiter
fort (354).

26

Jetzt ist es an der Zet, das Kraftdixier zu verwenden.
Sie 6ffnen das Flaschchen und trinken seinen Inhalt in
einem Zug. Schon bald splren Sie unbandige Stéarke
lhren Koérper durchstrémen. Tatsachlich scheinen all
lhre Muskeln anzuschwedlen. Fir die néchsten 25
Abschnitte erhoht sich Ihre Kérperkraft um 3 Punkte.

27

"Ein Maskierter? Ja, sicher. Der ist hier
vorbeigekommen”, presst |hr Gegenliber zwischen
seinen Zahnen hindurch, wahrend er sich misstrauisch
umblickt. "Ich soll dir auch was von ihm ausrichten:
Entweder du l&sst deine Habe ganz schndl
riberwachsen, oder esist aus mit dir!"

Gehen Sie auf diese mit Nachdruck vorgetragene Bitte
ein (275)? Oder lasen Sie Ihre Waffe sprechen (438)?

28

"Wenn |hr bitte einen Augenblick Geduld habt?', fragt
die Bedienstete. Den haben Sie. Und nachdem Sie ein
paar Minuten vor der TUr gewartet haben, kehrt die Frau
zurick, um Sie durch einen schmden Flur ins
Schreibzimmer von Herrn Dunkelstein zu geleten. Dort
wartet der Herr des Hauses bereits auf Sie und bittet Sie,
Platz zu nehmen. Er muss wirklich en belesener Mann
sein, denn in den Regalen stapeln sich Bilcher und
Schriftrollen. Sein Schreibtisch quillt vor Pergamenten
schier Uber. Ludewich Dunkestein selbst macht einen
weitaus besser geordneten Eindruck: Seine Kleidung ist
recht edel und sitzt hervorragend. FUr einen Gelehrten
ist der Mann Ende vierzig ausgesprochen kréftig gebaut.
Seine dunkelbraunen Haare sind von grauen Stréhnen
durchzogen, und die schmaen Lippen und stechenden
Augen verleihen seinem Gesicht einen entschlossenen
Ausdruck. Man stellt sich kurz gegenseitig vor. Dann
fragt Sie der Gelehrte: "Die andergastische Geschichte
ig in der Tat ein weites Feld. Was interessiert Euch
denn besonders an ihr?'

"Ich hoffe vor allem, etwas Uiber den Aufstieg der Stadt
von der Holzfdllersiedlung bis zu dem, was sie heute ist,
zu erfahren”, antworten Sie (81).

“Ich interessiere mich speziell fir den Tel in der
Geschichte, an dem ein dter Mann Sie um
Informationen zu Mandagjor bittet", sprechen Sie kiihl
(558).

"Besonders tangieren mich die Erzahlungen, welche der
Volksmund kundtut", sduseln Sieleicht blasiert (233).

29

Sie suchen sich in dem verbleibenden Licht einen
Schlafplatz an ener leichten Steigung. Trotzdem ist
Ihnen nicht sehr wohl bei dem Gedanken, hier die Nacht
zu verbringen. Das dichte Laub der Baume lésst nur
wenig Mondlicht hindurch. Und so falen Sie in einen
aulBerst unruhigen Schlaf, in dem Sie sich stéandig hin
und her wézen. Sie wissen nicht, ob der distere
Singsang, welcher Sie immer wieder aufschrecken |asg,
nur ein Traumgespinst ist oder Wirklichkeit. Erst ds Sie
sehr unsanft geweckt werden, sind Sie sicher, nicht
mehr zu traumen (143).



30

Dieser Kampf kennt kein Wenn und Aber. Es geht um
Leben oder Tod.

Meuchler
Degen: INI 12+W6 AT 13 PA 11 TP1W+3
DK N LeP32 AuP35RS1 KO13 MR5

Sind Sie segreich (12)? Oder hat Ihr letztes Stiindlein
geschlagen (510)7?

31

Nach dem Aufstehen génnen Sie sich nur eine kurze
Katzenwésche, bevor Sie sich zum Frihstiick in den
Speiseraum begeben. Wahrend des Essens denken Sie
noch einmal an die turbulenten Ereignisse des gestrigen
Tages zuriick: diese schreckliche Greueltat, der Brief,
ihre Versuche, etwas Licht in die Angelegenheit zu
bringen ... Wéahrend Sie auf einer Scheibe Brot kauen,
Uberlegen Sie sich, was Sie heute tun werden:

Jetzt stecken Sie schon so tief in dieser Sache drin, dass
Sie sie zu einem Ende bringen wollen. Das heif3t zwar,
dass Sie von nun an noch vorsichtiger sein missen.
Aber jemand muss das Ganze ja aufklaren. Deshalb
werden Sie sich auch heute in Andergast umschauen
(75). Anderersaits ist der Brief nichts anderes als eine
Morddrohung gewesen. Und warum sollten Sie lhr
Leben fur jemanden riskieren, den Sie nicht enmal
gekannt haben? Noch heute Morgen verlassen Sie diese
verflixte Stadt, um nichts mehr mit dieser
Angelegenheit zu tun zu haben (108).

32

Wiitend stapfen Sie aus dem Wagen. Das ist ja Wucher!
Jetzt haben Sie 1 ZE véllig umsonst verloren (100)!

33

Mit einigen Schnitten und Handgriffen haben Sie den
Fisch schnell zum Braten zubereitet. Sie suchen sich ein
schénes Platzchen am Waldrand und entziinden ein
Feuer. Tasachlich stdlt sich lhr Fang als sehr
schmackhaft heraus. Mit einem zufriedenen Grummeln
im Magen blicken Sie in der einsatzenden Dunkelheit
noch ein wenig auf den malerischen See, dann sind Sie
auch schon eingenickt (266).

34

Sie begeben sich zum Haus der Géttin des Herdfeuers
und der Gastwirtschaft, welches sich zwischen dem
Stdertor und dem Flusshafen befindet. Es ist umgeben
von einem grof3ziigigen und liebevall gepflegten Garten,
in dem vor alem verschiedenste Obstbaume gedeihen.
Aber auch Riiben und andere Gemiisesorten werden hier
gezogen. Es herrscht ein emsiges Treiben, da auch das
hier errichtete Armenhaus vom Tempel betreut wird und

ein jeder, der auf die Mildtéigkeit der Geweihten
angewiesen ist, sich hier Kost und Logis verdienen darf.
Durch eine doppdfligdige Tur treten Sie in den
Hauptraum des Tempels, welcher sehr schlicht gehalten
i, Lediglich eine grof3e Holzstatue hinter dem Altar,
die Travia ds junge Frau mit einer Wildgans in den
Armen darstdlt, und enige kleinere Travia und
Heiligenschnitzereien dienen dem Raum as
Schmuckwerk. In einer Seitennische befindet sich eine
Opferschale, in die Sie einige Miinzen legen kénnen
(69). Hinter Ihnen hat gerade eine Geweihte der Géttin
den Tempel betreten, mit der Sie vielleicht reden
maochten (181). Natlrlich kdnnen Sie den Tempel auch
wieder verlassen (120).

35

Sie legen noch einen Zahn zu, um sich mit voller Wucht
gegen die Frau zu werfen. Legen Sie bitte ene
Korperkraft-Probe -3 ab. Geht Ihre Rechnung auf (429),
oder haben Siesich verschétzt (77)?

36

Heute ist der Himme herrlich klar und 1adt zum Reisen
ein. Das Bett der Andra ist seit Andrafdl zunehmend
schmder und steiniger geworden. Dafiir fliefdt sie hier
oben deutlich wilder as zuvor. Immer wieder einmal
rauscht sie steinige Klippen herab und verlauft oft in
starken Windungen. Nach enigen weiteren Meilen,
welche Sie am Oberlauf des Flusses zurlicklegen,
gelangen Sie an seine Quelle Etwa zwel Dutzend
Schritt abseits des Pfades plétschert ein  bereits
erstaunlich breiter Strom aus einer nahezu runden
Offnung im Fels hervor und fliel¥t liber einen felsigen
Untergrund bergab. Sie erfrischen sich kurz an dem
klaren und eiskalten Wasser, haten sich aber nicht
langer hier auf, da Sie noch keine Rast benétigen. Dann
verabschieden Sie sich von der Andra und setzen ihren
Weg nun ohneihre Begleitung fort (241).

37

Leider haben die Handwerker hier ganze Arbeit
geleistet. Auch en zweiter und ein dritter Tritt &ndern
daran nichts. Der Schurke hatte nun bestimmt genug
Zeit zur Fucht. Somit widmen Sie sich lieber dem
Verletzten (178).

38

Die Gange, welche nach links abzweigen, sind zum Teil
auch untereinander verbunden, so dass es Ihnen
gelegentlich schwerfdlt zu sagen, welche Sie zuvor
schon betreten haben, oder wann Sie sogar im Kreis
gelaufen sind. Ab und zu glanzen Wand und Boden
feucht. Der Untergrund besteht biswellen nicht aus
massivem Fels, sondern aus grobem Schutt. Bitte



wirfeln Sie eine Probe auf Snnenscharfe +3. Ist sie
gegliickt (109) oder missungen (450)?

39

"Ja, vielleicht konnt Ihr mir wirklich hefen", antworten
Sie dem Magier. Nachdem Sie sch gegensetig
vorgestellt haben - bei |hrem Gespréachspartner handelt
es sch um Adeptus Yann Timerlan -, setzen Sie sich
gemeinsam an einen der Tische. Dort berichten Sie dem
Magus von einigen Entdeckungen und Vermutungen
beziiglich Mandgjor. Sie machen auch deutlich, dass
bereits jemand sein Leben lassen musste, versuchen
jedoch, keine entscheidenden Details oder gar Namen
Zu nennen.

Yann hort interessiert zu. Er scheint Thnen jedes Wort
zu glauben und ist teilweise ehrlich bestiirzt Gber lhren
Bericht. Als Sie zu einem Ende gekommen sind, holt
auch er zunéchst einmal tief Luft. Dann erzéhlt er: "Von
Mandgor hat hier bestimmt jedes Kind schon gehort.
Sogar, wenn man seine Jugend hinter Akademiemauern
verbracht hat. Ich kann mir vorstellen, dass in den
andergastischen Wéadern und Bergen noch so manche
Geheimnisse auf ihre Entdeckung warten. Also warum
sollte es nicht auch Mandgor geben?' Mit dieser
Uberzeugung haten Sie nicht gerechnet. Sie hatten
gedacht, dass auler dem dten Mann niemand an
Mandgjor glauben wiirde. "Ich kenne mich mit diesen
Legenden nicht so sehr aus. Unsere Ausbildung war
ziemlich praktischund ..."

Von der anderen Ecke des Raumes ist nun deutlich das
Rauspern von Meister Eulrich zu vernehmen, der
tadelnd zu Ihnen beiden blickt. Der Magus fliitert nun
weiter: "Ich kann mich ma etwas umschauen. Vielleicht
werde ich ja fundig. Spatabends bin ich regdmafig in
der Gadtstétte 'Silberkelch' in der Ulmengasse 7. Dort
kénnt Ihr dann ja bei Gelegenheit vorbeischauen. Ich
wirde mich jedenfdls freuen, wenn wir uns
wiedersehen." Bel der letzten Bemerkung streicht er wie
zufdlig Uber Ihre Hand.

Sie verabschieden sich nun €elig, da Magister Eulrich
anscheinend endgiltig genug von der Ruhestérung hat
und sich gerade aus seinem Stuhl bequemen will. Doch
noch bevor er zu Ihnen gdangen kann, sind Sie aus der
Bibliothek gehuscht und verlassen nun die Akademie.
Sollten Sie dem Torwéchter Ihre Waffen Ubergeben
haben, bekommen Sie sie nun zurtick. 2 ZE hat der
Besuch der Magierschule in Anspruch genommen
(100).

40

Waéhrend der Flucht schauen Sie sich um. Ihr Blick fallt
schliefdlich auf ene geradezu geniae
Versteckmdglichkeit: Zwe kleine Hauser mit spitzen
Déchern grenzen hier direkt aneinander. Ein
Fensterbrett ermdglicht den idealen Aufstieg. Nachdem
Sie sich vergewissert haben, dass Sie niemand gesehen

I0

hat, klettern Sie ziigig hinauf und legen sich flach in die
Rinne zwischen den beiden Dé&chern. Sie trauen sich
nicht, auf die Gasse zu spahen, as Sie die Schritte lhrer
Verfolger héren. Und so warten Sie eine ganze Welle,
bis Sie sicher sind, dass die Luft rein ist. Dann lassen
Sie sich wieder auf die Stral3e hinab (154).

41

Nanana, geschummelt wird nicht! Und schon gar nicht
gegeniiber einem Gewelhten. Ziehen Sie sich sofort 10
AP ab! Da werden Sie wohl eine andere Frage stellen
missen (207). Sie kdnnen sich auch entscheiden, mit
einer Spende etwas Bul3e zu tun (15) oder den Tempsd
nun zu verlassen (78).

42

Sie wissen mit Sicherheit noch die Hausnummer,
welche Thnen von lhrer Verabredung genannt wurde.
Diese gibt den entsprechenden Abschnitt an, den Sie
aufschlagen missen, um zu dem Treffpunkt zu
gelangen. Vorher sollten Sie sich noch gut lesbar die -
von de Hausnummer unabhdngige - Zahl 194
aufschreiben und sie doppdt unterstreichen.

Falls Ihnen ganz urplétzlich auffdllt, dass Sie ja gar
keine derartige Verabredung getroffen haben, geht es
schuldbewusst zuriick zu Abschnitt 138.

43

Den Rest des Tages flihrt Sie der Pfad weiterhin durch
den Wald. Der Regen hat alméhlich nachgelassen und
schlieflich ganz aufgehort. Trotzdem trieft Thnen das
Wasser noch immer vom Blétterdach auf Kopf und
Kleidung und rinnt |hnen den Nacken herab. Somit sind
Sie froh, as der Wald vom Pfad zurtickweicht und nun
den Blick auf ein imposantes Naturschauspiel freigibt:
Aus mehreren Dutzend Schritt Hohe stiirzen die
Wassermassen der Andra von einem aufragenden
Massiv in die Tiefe und ergief3en sich in ein Becken,
bevor sie weiter gen Stiden fliel3en. Schon von Weitem
haben Sie das Rauschen vernommen. Nun wird es
immer ohrenbetdubender, je mehr Sie sich néhern. Der
Pfad flhrt etwas abseits des Wasserfals in groferen
Windungen die Steigung hinauf. Fir Wagen oder gar
Kutschen muss dies ein arges Hindernis sein - besonders
be anhatendem Regen. Wéhrend Sie den Weg
hinaufgehen, betrachten Sie staunend das einmalige
Bild, das sich Ihnen bietet. Viele Schritt hoch gtiebt die
Gischt, wo das Wasser mit al seiner Kraft auftrifft. Ein
beeindruckendes Zeugnis von Efferds Macht.

Schliefdlich haben Sie den Angtieg hinter sich gebracht
und schauen noch einmd zurtick. Von hier oben hat
man einen hervorragenden Blick auf die nahen Walder.
Hin und wieder sieht man auch die Andra zwischen dem
Grin der Baume verlaufen. Sie wenden sich wieder zum
Gehen und kénnen bereits den Ort Andrafdl erblicken,



der nicht mehr weit entfernt ist. Vereinzelte Hauser sind
nur eine Minute FulBmarsch vom Kopf des Wasserfalls
entfernt. Sie sind scher, dass Sie bel besserem Wetter
weitaus schneller vorangekommen wéren. Aber dafir
werden Sie ein Abendessen und ein gemtliches Bett in
einem ortlichen Gasthaus bestimmt entschéadigen (256).

44

Zugig machen Sie sich auf den Heimweg, bevor noch
jemand falschen Verdacht schépfen kann. Schauen Sie
nun nach der eingekreisten Zahl, welche Sie zuvor
notiert haben, und schlagen Sie den entsprechenden
Abschnitt auf.

45

Herr Praios scheint bestens gdaunt zu zu sein. Die
Sonnengtrahlen haben auch das kleinge Wolkchen
verjagt und warmen Sie angenehm. Sie kommen mit
grofRen Schritten auf der gut befestigten Stral3e vorwérts.
Im Norden begleitet Sie der Ingva ein Stick lhres
Weges. Noch vor dem Mittag haben Sie den Fluss
allerdings hinter sich gelassen.

In den nahen Waldern kdnnen Sie oft breite Schneisen
erkennen, in denen manchma Holzwerker arbeiten.
Immer wieder einma liegen gréRere Gehodfte am
Wegesrand. Bauern bestellen die Felder und nicken
lhnen bisweilen griRend zu. Kurz nachdem die
Praiosscheibe ihren hdchsten Stand erreicht  hat,
durchqueren Sie ein Dorf, welches aus immerhin
mehreren Dutzend Hausern besteht. Fals Sie Proviant
bendtigen, konnen Sie diesen fir 4 Heller pro
Tagesration in einem winzigen Ladchen erwerben.
Ansonsten halten Sie sich nicht langer in dem Ort auf,
sondern setzen | hre Reise ohne grofRere Rast fort (144).

46

Zu spéat! Auf halbem Wege werden Sie von einer Wache
eingeholt und aufgehalten, bis auch die zweite nur
Augenblicke spéter heran ist. Gerade Uberlegen Sie, lhre
Weffe zu ziehen, da sehen Sie weitere Gedtalten aus
einer Hitte kommen. Es bleibt Ihnen nichts mehr Gbrig,
als sich zu figen. Schliellich werden Sie in ein
steinernes Haus gefiihrt, wo Sie eine Zelle erwartet.
Nach einem Verhor entschlieft man sich, Sie mit dem
néchsten groReren Transport nach Andergast zu
bringen. Keine Angst, denn auf dieser Reise - sovidl sai
hier verraten - wird |hnen die Flucht gelingen. Doch bis
dahin vergehen noch einige Wochen, wenn nicht gar
Monate. Aber so haben Sie wenigstens Zeit, aus lhren
Erfahrungen im Wert von 190 Abenteuerpunkten zu
lernen.

ENDE
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47

"O ja, & war ein grofer Marchenfreund”, lachdt lhr
Gesprachspartner. "Auch wenn er sonst mirrisch wie
ein nasser Ork sein konnte - er hat gtets Geschichten
zum Besten gegeben und sie auch gerne erzéhit
bekommen. Besonders von Mandgjor hat er oft geredet.
Sein Gesicht hat dann immer richtig gestrahlt. Er hat
fest an ein solches Land geglaubt und war (berzeugt,
dass es ihm sogar bestimmt ist, dort sein Glick zu
efahren. Einmad meinte & augenzwinkernd, dieses
Gluck wére beinshe zum Greifen nahe, seine File
mussten ihn nicht alzu weit tragen.”

Dieser Olrich muss wirklich ein merkwirdiger Mann
gewesen sein, denken Sie. Falls Sie mit der Befragung
fertig sind, schlagen Sie Abschnitt 507 auf. Ansonsten
wahlen Sie noch eine Frage von Abschnitt 223 aus.

48

Die Geschichte dreht sich um eine ganz bestimmte Frau,
deren Name |hnen ja bekannt sein miisste. Nehmen Sie
dessen Anfangsbuchstaben: Seine Position im Alphabet
gibt Ihnen die benétigte Abschnittshummer an (A
entspricht 1).

Falls Sie Uberhaupt keine Ahnung haben, wovon hier
dieRedeigt, verlassen Sie die Herberge nun (372).

49

Gleich bel den ergen Schritten innerhab der
Stadtmauern versinken Sie mehr as kndchdtief im
Schlamm der Stralen. Pflestersteine scheint man hier
nicht zu kennen. Fluchend ziehen Sie lhre Stiefel aus
dem Morast und versuchen von nun an, die spérlich
ausgelegten Tritthdlzer zu nutzen, um an der rechts des
Stadttores liegenden Burg Andergast vorbei zum
Marktplatz zu gelangen. Die gute Frau Eichinger
mdchten Sie um diese nachtschlafene Zeit nicht mehr
stdren, auch wenn es lhnen auf der Seele brennt, endlich
zu efaren, weswegen Sie den weten Weg
zuriickgelegt haben. Da Sie ohnehin vorhaben, noch ein
paar Tage in der Stadt zu verbringen, erkundigen Sie
sich bel enem Handler, welcher gerade seinen Laden
abschliefdt, nach einer geeigneten Unterkunft fir die
Nacht.

Er empfiehlt lhnen, je nach Anspruch, dreerle
Herbergen: Der Gasthof "Zum fetten Schinken" im
Ledererviertel bietet den Luxus eines Einzelzimmers
und saubere Bettstétten (85). Wenn Sie es gern
gemitlich mdgen und einen Schlafsaa bevorzugen oder
auch nur Uber einen etwas schmaeren Gedbeutd
verfligen, sollten Sie das Wirtshaus "Zum Ochsen und
Einhorn" aufsuchen (140). Bezlglich des Komforts
irgendwo dazwischen liegt "Das wiehernde Pferd”, eine
solide Herberge mit Doppdzimmern im
Schmiedeviertel (107).



50

Erschopft lassen Sie sich auf lhre Matratze falen. Aber
so recht vermdgen Sie keine Ruhe zu finden: In diesen
Schlafsaal kann ja jeder hineinspaziert kommen. lhre
Verfolger hatten zwar von |hnen abgdassen, aber wer
weil3, ob sie es sich mittlerweile nicht anders tibelegt
haben? Und so schlafen Sie nur unruhig, stets halb auf
der Lauer. Als die Sonne aufgeht, spiren Sie jeden
Knochen im Leib (Kondtitution -1 bis zur nachsten
Regeneration). Weiter geht es bei Abschnitt 390.

51

Ha, geschafft! Es gelingt Ihnen, den Riegel ausreichend
zu verschieben, um die Tur zu 6ffnen. Leider hat dieses
Unternehmen doch zu lange gedauert. Weder ein Blick
auf die Treppeim Flur noch aus der gegeniiberliegenden
und offen stehenden Tir zur Gasse hinaus verschafft
lhnen Klarheit Uber den Fuchtweg des Mannes.
Verargert ellen Sie zurlick, um dem Verletzten zu helfen
(178).

52

Mittlerweile ist es spét geworden. Die Wache hat bereits
die Stadttore geschlossen. Gahnend strecken Sie lhre
verspannten Gliedmal3en und lockern Ihre Schultern ein
wenig. Jetzt haben Sie schon den zweiten Tag in dieser
Stadt verbracht und ale mdglichen Orte abgeklappert,
um Informationen aufzutreiben. Wahrend Sie sich auf
den Ruckweg zur Herberge machen, gehen Sie im
Geiste noch einmd die Hinwese durch, welche Sie
bisher auftreitben konnten. Wéren sie die Steinchen in
einem Mosak, so wirden sich wohl noch einige leere
Flecken in dem Bild befinden. Oder miissen die Steine
nur anders zusammengesetzt werden?

Zu lhrer Unterkunft ist es nun nicht mehr weit.
Vidleicht noch fiinf Minuten. Ziigig biegen Sie in das
néchste Gasschen ein. Wenn Sie daran denken, was hier
heute Morgen noch fiir ein geschéftiges Treilben war ...
Jetzt sehen Sie keine Menschensede weit und breit.
Dabel fédlt lhnen auf, dass Sie seit dem mysteridsen
Brief auch kein Anzeichen mehr von dem Meuchler
wahrgenommen haben. Bedeutet das nun etwas Gutes
oder etwas Schlechtes? Ein Knarzen lasst Sie
aufhorchen. Belm Umschauen stellen Sie fest, dass es
sich nur um einen Fengterladen handelt, der von einem
Windsto3 bewegt wurde. Plétzlich durchfahrt es Sie
eiskat: Diese Gasse ist der idede Ort flr einen
Hinterhat. Eilig beschleunigen Sie lhre Schritte
Wiirfeln Sie mit dem W20. Bei 1 bis 14 schlagen Sie
Abschnitt 179 auf. Ansonsten geht es bei Abschnitt 146
weiter.
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53

Da lhre Flucht Sie in das Umfeld nordwestlich der Stadt
gebracht hat, ist es keine alzu grofRe Schwierigkeit, Ihre
Route leicht zu korrigieren, bis Sie schliefdlich die
Stral3e nach Norden ereichen. Vorsichtig haten Sie
Ausschau nach Gardigen, welche vidleicht auf der
Suche nach Ihnen sind. Doch auch nach einem zweiten
prifenden Blick scheint die Luft rein zu sein (25).

54

Als Sie nahe genug heran sind, stellen Sie fest, dass das
Licht aus enem Eingangsstollen fallt, der in ene
weitere Mine fuhrt. Bel einem Blick hinein erkennen
Sie am Ende des Ganges eine Hohle, welche vom
Schein zweier Fackeln erhdlt wird. Wer auch immer
diese Fackeln entziindet hat, von diesem jemand ist
nichts zu sehen. Trotzdem betreten Sie den Stollen nur
schleichend und blicken sich sorgféltig um. Er ist recht
breit - stellenweise fast vier Schritt - und weist eine
Hohe von knapp zwel Schritt auf. Zweimd
durchschreiten Sie auf lhrem Weg Holzgeriste, die
wohl die Decke gtabilisieren sollen. Dann erreichen Sie
die niedrige Hohle. Vor dem Betreten lauschen Sie
aufmerksam, doch kein Laut dringt an |hr Ohr. Also
wagen Sie sich hinein (158).

55

"Einen Moment bitte", ist die Antwort der Dame. Sie
miissen ein paar Minuten vor der geschlossenen Haustiir
warten, bis lhnen schlieBlich wieder gedffnet wird.
"Herr Dunkelstein empféngt Euch.” Die Bedienstete
flhrt Sie durch enen engen Flur in ein Arbeitszimmer,
in dem dch ein groer, aber trotzdem Uberflllter
Schreibtisch und sogar enige Blicherregae befinden.
Fir den Kenner muss das ein wahrer Schatz an
Schriften  sein. Nachdem sie Ihnen enen Platz
angeboten hat, verlasst die Frau den Raum. Gerade sind
Sie versucht, ein wenig in den Schriften zu stobern, as
sich die Tir wieder 6ffnet und ein groRer Mann Ende
vierzig eintritt. Im dunkelbraunen Haar hat er bereits
erste graue Stréhnen. Trotzdem ist er flr enen
Gelehrten  kréftig gebaut und besitzt  ene
ehrfurchtgebietende Ausstrahlung. Als er sich hinter den
Schreibtisch und damit Ihnen gegentber setzt, falen
Ihnen seine schmalen Lippen und die stechenden Augen
auf.

"So, Ihr mdchtet also etwas Uber die hiesgen Marchen
wissen?', l&chelt e leicht spottisch. "Normalerweise
verschwende ich meine Zeit nicht mit solchem
Kinderkram. Aber da lhr nun schon einmal hier seid,
kann ich Euch ja vidleicht behilflich sein. Woran seid
Ihr denn genau interessiert?'

Sie erkundigen sich nach andergastischen Mérchen im
Allgemeinen (233). Sie bhitten den Mann um



Informationen zu Mandajor (442). Sie fragen |hn ganz
direkt nach dem Alten (558).

56

Tiefer und immer tiefer dringen Sie in das dichte
Unterholz ein, bis Sie sicher sind, an einen von den
Arbeitern und Aufsehern vollig unberiihrten Punkt
gekommen zu sein. Dann lassen Sie sich erleichtert an
einer aten Steineiche nieder und schlummern friedlich
ein (266).

57

Entschlossen stolzieren Sie geradewegs in die Hohle,
um das Schurkenpack zur Rechenschaft zu ziehen. Als
erstes werden Sie von Dunkelstein entdeckt. Der edd
gekleidete Mann gtarrt Sie Uberrascht und zornig an.
Bevor ein Wort Uber lhre Lippen kommt, knurrt er:
"Was? Du? Ich dachte, dieses Problem hétte man mir
vom Has geschafft ..." Finster schaut er nun in
Richtung des Meuchlers. "Was stehst du so rum?
Beende deinen Auftrag! Wofiir bezahle ich euch
Flaschen eigentlich?'

Wahrend Sie nach lhrer Waffe greifen, kommt Ihr alter
Bekannter schon mit einem auffordernden Grinsen und
geziicktem Degen auf Sie zu. Da e wohl nicht zum
Reden aufgdegt ist, bleibt lhnen nur, sich dem Kampf
Zu stellen (409).

58

Der Schreiber entrollt eine Kate des westlichen
Umlandes der Stadt vor lhnen. Auf den ersten Blick
sehen Sie, dass es hauptsachlich durch den Verlauf des
Ingvals und - natirlich - riesige Waldgebiete gepragt
wird. Immer den Ingval a@bwaérts, in grof3en Schlingen
Richtung Westen, fuhrt auch die Stral3e, welche Sie
selbst zur Hinreise genutzt haben. Dabel mussten Sie
am eigenen Leib erfahren, wie wetterabhangig die
Tagesstrecke auf diesem Weg ist. Bei trockenem Boden
betrégt sie wohl gut 30 Meilen, wenn nicht noch mehr.
Diesigt im Frihjahr alerdings selten der Fall.

Neben der algegenwértigen Holzwirtschaft wird in
Flussndhe auch auffallig viel Ackerbau betrieben.
Mehrere kleine Ortschaften sdumen Weg und Fluss. Auf
den ersten 40 Méilen bis Eichhafen liegen ein groReres
Dorf und drei kleinere Weller. Die néchsten 35 Meilen
bis nach Kalleth gestaten sich dhnlich. Noch einmal so
weit ist es dann bis Joborn, der oft umkampften
Grenzstadt zwischen Nostria und Andergast. Hier ist der
Weg mitunter noch morastiger als anderswo.

Sie betrachten die Karte eine hdbe ZE lang, bevor Sie
sie zuriickgeben. Anschliel3end kénnen Sie das Rathaus
verlassen (463) oder nach weiteren Quellen fragen, fals
Sie fur heute noch Uber ZE verfiigen (319).
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59

Als "geeignetes Werkzeug" kommen en Beil, eine
Spitzhacke, eine Sége oder Ahnliches in Betracht. Auch
das Feuer einer Fackd fihrt Sie letztlich zum Erfolg.
Feuerstein und Zunder dlein reichen jedoch nicht. Fals
Sie sich nun befreien konnten, schlagen Sie Abschnitt
434 auf. Ansongten bleibt Thnen nur noch Ihre Weffe
(333).

60

Pl6tzlich beschleicht Sie ein unangenehmes Geftihl. Es
taucht so unmittelbar auf wie ein Juckreiz. Sie fiihlen
sich beobachtet. Misgtrauisch schauen Sie sich um und
erhaschen gerade noch einen Blick auf einen blonden
Hinterkopf, der mit wippendem Zopf soeben in der
Menge verschwindet. An eine Verfolgung ist nicht zu
denken, da die Person einen vid zu grof3en Vorsprung
hat. Alarmiert kehren Sie wieder zu Abschnitt 100
zurtck.

ol

Langsam wandern Sie die Regale entlang und
begutachten das umfassende Werk des Mannes. Neben
den gespenstischen Kdpfen und Masken finden sich hier
noch weitere schaurige Objekte aus Holz. Darunter
entdecken Sie eine Gruppe von Hexen, die wild um ein
Feuer tanzt, und einen Béren, welcher sich gerade auf
einen kleinen Jungen stiirzen will. "Wer soll denn so
etwas kaufen?', fragen Sie sich. Doch schliefdlich finden
Sie auch Werkstiicke von deutlich mehr Liebreiz, zum
Beispiel Statuetten beinahe aler Zwolfgotter, vor alem
von Ingerimm, dem Gott der Handwerker. Sogar einige
Gebrauchsgegensténde - wie Esshesteck und Schiisseln
- stehen in den Regareihen.

Bei Abschnitt 134 treffen Sie nun eine weitere Wah!.

62

Sie schweifen in Gedanken zurlick nach Andergast,
erinnern sich an seine Tempel, das Rathaus, die
schlammigen Stral3en, den Geruch nach Holzfeuern -
und auch an die oftmals skurrilen Bewohner.
Unwillkurlich denken Sie an lhre Ankunft bei
Sonnenuntergang und die mirrische Torwé&chterin.
Unterdessen schdlen sich wieder Umrisse aus der nun
nachtblauen Umgebung. Verwundert reiben Sie sich in
dem jetzt immer heller werdenden Licht die Augen. Das
kann doch nicht sein: Vor Ihnen liegen die Stadtmauern
Andergastsl Dort strémt der Ingval vorbel, hier miht
sich ein Handler mit seinem Fuhrwerk Uber den
schlammigen Weg. Tatsachlich gelangen Sie nun unter
der strahlenden Praiosscheibe an  die bekannte
Ingvalfeste, die Sie verwundert um sich blickend
durchqueren. Ein Gardist nickt Ilhnen kurz zu, dann sind
sie auch schon auf der hdlzernen Briicke und sehen die



glitzernden Wassermassen unter sich rauschen. Da i ja
auch die Torwache wieder. Diesmad scheint die Frau
viel besser gelaunt zu sein und winkt Sie freudig vorbel.

Wie im Traum betreten Sie die Stadt aufs Neue. Sie
scheint sich zunédchst kaum verdndert zu haben. Doch
als Sie genauer hinschauen, bemerken Sie enige
Unterschiede zu Ihrem ersten Besuch. Die Stral3en sind
gepflastert und gut begehbar. Die Birger scheinen
weniger hektisch. Statt dessen wirken sie frohlich und
entgpannt. Etwas erschrocken zucken Sie jedoch
zusammen, as Sie von einem Kerl mit gesenktem
Gesicht unachtsam angerempelt werden: Ist das nicht
Dunkelstein? Rasch greifen Sie nach lhrer Waffe. Aber
bel ndherer Betrachtung stellt sich der Mann blof3 dsein
Andergaster Schweinehirt  heraus, der  Sie
entschuldigend anblickt. Komisch, Sie hétten lhren
letzten Kreuzer gewettet, dass sein Gesicht gerade die
wutverzerrte Miene Dunke steins trug.

Auf diesen Schrecken hin kénnten Sie etwas Ablenkung
gebrauchen. Schon falt lhr Blick auf den nahen
Marktplatz und enen schreiend bunt gekleideten
Gaukler, der sene Spadlke vorfuhrt und die ihn
umringende Menge efreut, indem er mit Bélen
jongliert und sie bisweilen auf seiner Nasenspitze
tanzen lasst. Sie gesdlen sich dazu und betrachten das
Treiben eine Weile, bis Sie wieder ruhiger sind und
einige Male herzhaft lachen konnten. Da bemerken Sie,
dass |hr Magen nichts gegen den Besuch einer
Gagtdtétte einzuwenden hétte. Als Sie sich umdrehen,
schauen Sie direkt auf en Wirtshaus. Nein, das war
vorher bestimmt noch nicht da, geht es lhnen durch den
Kopf. Auch nicht die freundliche Wirtin, die vor der Tir
steht und lhnen mit einer gebratenen Huhnerkeule
aufmunternd zuwinkt. Gribend legen Sie lhre Stirn in
Falten (543).

63

Eilig stopfen Sie sich das Buch in lhre Tasche. Dann
verlassen Sie den Hinterhof durch die Gasse, von der
Sie ihn betreten haben. Nicht jedoch, ohne sich
vorsichtigs nach dlen  Seiten  umzuschauen.
Offendichtlich hat Sie bisher noch niemand bemerkt.
Auf etwas weichen Knien geht es weiter in belebtere
Teile der Stadt (569). Am Tatort sollten Sie sich erst
mal nicht mehr blicken lassen.

Bei Abschnitt 302 kdénnen Sie von jetzt an jederzeit -
nun, nicht gerade beim Erklimmen einer Mauer - einen
Blick auf die letzten Eintrdge des Buches werfen.
Natirlich dirfen Sie bei Abschnitt 239 auch den Anfang
nach Bedieben wiederholt lesen. Am besten notieren Sie
sich die beiden Nummern zu diesem Zweck.

04

Neben dem téglichen Markt stof3en Sie noch auf zwei
Kramlgden namens "Arnbolds Allerleé” und "Die
Stoberstube’. Sie schauen sich ein wenig zwischen
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Marktsténden und Regareihen um. Dabei entdecken Sie
einige Dinge, welche durchaus noch von Nutzen sein
konnen:

-ein kleiner Holzanhanger in Form eines Wassertropfens
fur 2 Heler

-ein Angelhaken mit Schnur fur 3 Heller

-verschiedenste Leckereien: Proviant fur einen Tag ist
fur 5 Heller zu erwerben

-Pechfackeln fir je 5 Heller

-eine gunstige Wolldecke fur 15 Heller

-eine Sage fir 4 Silbertaer

-10 Schritt Seil fur 5 Silbertaler

-eine Spitzhacke fir 6 Silbertaler

-eine Sturmlaterne fir 11 Silbertaer

Legen Sie der Einfachheit haber eine Uberreden
(Feilschen)-Probe auf Ihren gesamten Einkauf ab. Jeder
dabei Ubrig behdtene Punkt bringt lhnen einen
Preisnachlass von funf Prozent. |hr Einkaufsbummel
dauert 1 ZE, ab sechs verschiedenen Gegensténden 2
ZE (100).

65

Der Magier macht enen sehr vertrauenserweckenden
und hilfsbereiten Eindruck. Im Gegensatz zum
vorherrschenden andergastischen Naturell scheint er
recht aufgeschlossen Fremden gegeniiber zu sein. Noch
dazu wirkt er ehrlich an lhnen interessiert. Weiter geht
esbei Abschnitt 274.

66

Beim N&herkommen entdecken Sie ein Schild rechts
des Stolleneingangs. Eine mittlerwelle rostbedeckte
Eisenplatte wurde an die Felswand genagelt. Mihsdlig
konnen Sie darauf entziffern:

"V etterchen Bogumil

Herr Ingerimm, lass mich mit Deiner Gnade gehen

Und auch morgen das Licht des Tages sehen."

Daneben wurde ein weiteres Schild befestigt, das noch
nicht so stark verrostet ist. Auf diesemist zu lesen:
"Geschlossen im Jahre 1868 d.U.

Betreten bei Lebensgefahr verboten!™

Eine engeritzte Zeichnung, die offensichtlich einen von
Felsen umschlossenen Bergmann darstellt, unterstreicht
dieletzte Warnung.

Aus dem Stollen lauft ein kleines Rinnsal heraus. Sie
werfen einen Blick in den Gang, kénnen jedoch nur
Dugternis erkennen. Ein modriger Geruch steigt Thnen
in die Nase. Méchten Sie die Mine nun betreten (21)?
Oder schauen Sie sich lieber die Werkstétten an (373)?
Sie kénnen auch weiter den Pfad entlanggehen (320).



07

Stumm und lustlos schlingen Sie das Essen hinunter.
Was sollen Sie jetzt tun? Sie kénnen zum Beispid
direkt zu Bett gehen und den Schlaf der Gerechten
schlafen. Morgen werden Sie dann in aler Ruhe Uber
das weitere Vorgehen entscheiden (145). Andererseits
denken Sie sich vidleicht auch "Jetzt erst recht!" und
brechen etwas spéter noch einmal zum Ort des
Geschehens auf. Dort kénnten sich weitere Hinweise
befinden, und unter Umstédnden miissen Sie auch noch
das Buch aus seinem Versteck holen (317). Schliefdlich
it es moglich, dass Sie ene unverbindliche
V erabredung getroffen haben, welcher Sie nachkommen
maochten (205). Allerdings haben Sie heute nur noch fiir
eine der beiden letztgenannten Mdglichkeiten Zeit. Die
Wahl will dso gut Uberlegt sein.

68

Erlgard lauft rot an, als Sie ihr ein Lob aussprechen.
Verlegen beginnt sie, einen der Kriige noch blanker zu
putzen, as er ohnehin schon ist. "Nga, man freut sich
auch, wenn man mal solch einen angenehmen Gast hat.
Wenn ich da an diese beiden von gestern denke ..." Jetzt
beugt sie sich Uber die Theke und fllstert:
"Unfreundlich waren die. Und irgendwie echt bizarr ..."
Bel diesen Worten hallt es in lhrem Kopf Alam, als
wirden die Posaunen von Perricum erschallen. "Ach
wirklich?', fragen Sie vorsichig. "Was waren denn das
fur Leute?'

"Zwei Manner. Einer von |hnen war sogar bewaffnet.
Der hatte vidleicht ein Gesicht ... Echt vollig bizarr. Ich
glaube, das lag daran, dass ihm en Stiick von der
Augenbraue fehlte. AuRerdem hatte e dringend eine
Rasur nétig. Der andere hatte wohl das Wort. Hatte
einen ganz stechenden Blick. Er war schon etwas dlter,
mit angegrautem Haar."

"Und wisst lhr auch, wo das Zid ihrer Reise lag?’,
fragen Sie nun schon unverhohlener.

"Nein, ich habe nur erfahren, dass sie aus Andergast
kamen und weiter nach Norden wollten. Ist doch echt
bizarr, wenn man nicht gerade Holzfadler ist, meine ich.
Gestern Mittag war das."

Handelt es sich be dem enen wirklich um den
Meuchler? Es klingt ganz danach. Gribend trommeln
Sie mit Ihren Fingerspitzen auf der Theke. Mochten Sie
sich nun von Erlgard verabschieden (372)? Oder kennen
Sie vielleicht eine bestimmte Geschichte, welche sich
unweit von Andrafall zugetragen hat? Dann kénnen Sie
die Wirtin noch danach befragen (48).

09

Sie legen eine Spende, die Sie flir angemessen hdten, in
die Opferschae und schicken ein kurzes Gebet gen
Alveran. Dabel missen Sie unwillkirlich an lhre
Heimat denken. Schade, dass Sie nun nicht dort sein

I5

koénnen. Aber gewiss wird der Tag kommen, an dem Sie
in lieb gewonnene Gesichter schauen kdnnen und mit
offenen Armen  empfangen  werden.  Etwas
melancholisch geworden verlassen Sie nun den Tempd
(120) oder sprechen mit der Gewelhten, fdls Sie dies
nicht bereits getan haben (181).

70

Stets wachsam suchen Sie den Weg zurtick zu lhrer
Herberge. Unangenehme Zwischenfédle bleiben aber
zum Gluck aus, so dass Sie schliefflich mide im "Fetten
Schinken"  (148), "Wiehernden Pferd" (419)
beziehungsweise "Ochse und Einhorn" (488) einkehren.

71

Fir ein paar Augenblicke haben Sie samtliche Lacher
auf lhrer Seite. "Mandajor?', prustet |hr Gegeniiber.
"Und ich bin Yppolita, die Kénigin der Amazonen!"
Dann nimmt sein Gesicht jedoch ernste, ja bosartige
Zige an. "Schon, dass du gekommen bist, um uns
diesen Witz zu erzéhlen. Doch ich glaube, du hast noch
mehr fir uns. Her mit deinen Wertsachen! Dann lass ich
dich auch dein Mandgjor suchen. Songt ..." Dabei fahrt
e mit dem Zeigefinger der linken Hand Uber seine
Kehle.

Gehen Sie auf dieses unverbindliche Angebot ein (275),
oder lassen Sie es auf einen Kampf ankommen (438)?

72

Nach einiger Suche stoRen Sie in dem Buch "Berge,
Wadder und Seen des Landes Andergast" auf eine
Geschichte, die lhr Interesse weckt:

“Gelangtl vhan[ des[ drstel Mall dn[ den[ Thuransee,[ welcher[dine[Breite[on
bis[ 2u[ 30[ Meilen[ dufweist, $ol Fallil dinem[ deben( deiner dindrucksvollen
Gribe[ uniichstl dasl dilbergléinzendel Briin[ seines Wassers[ duf. Aus[dem
Fischreichtum[_des_ Gewassers Zichendie[dngrenzenden[ O rte[ L Harunter
Thuranx,[Seewiesen, [dor[dllemCdber[ Thurana T ihren Nutzen.[ Doch[do
mancher Fischerl irel Bereit Jul_schwiren, [ dass[ dich[ih[ dem[ Seel hehr
verbirgt,[] alsL 1 man[] gemeinhin[_] annehmen[_] mag.[ 1 Und[] auch(] die
Efferdgeweihten,[welchel abf(dbr(Thsellitnl nirdlichen[Tieil des[ Seeslinl elner
heiligen[ Grottel dem[ Gottl des[ Meeres[ dndl des Wassers[ dienen, [ iirden
ihnen[nlchwidersprechen.[[..]
Man[shgt,[dass(ial den[ Bluten[din[akmer Mann[sbit(Hunderten[ubn[Jahren
sein(Dagein[ flistet, [sbitdem et vbnl elnem(finsteren[ Schwarzmagier(idlelnen
stummenl FischJerwandetUwurde.[Tnl_seiner[ deuenl Gestaltl tigtl drl dlle
Besitztiimer,[_welchel_in[ Men[ Seel eworfen[ oder[_Von[ Lingliicklichen
Ertrinkenden[_Lerloren[_lvurden,[ zusammen[_kind[ Werbirgt kiel tn[_kiner
unterseeischen[Hahle.

Werlihm[aber[seinenmhenschlichen Leiblwiedergeben[Kann,[dem[ Zeigt &
den[Weglund[die[ Pfortel zul skinem[ Schatz,[welcher[ih[all den.Jahrenlins
Unermesslichel_hewachsenlist.. Deshalbl_$pricht__doL_inancherl Fischer[ 2u



seinem(Bang, (bkvoreliim[ das(Leben nimmt, lin[ der[Hoffnung, Lein[Zeichen
zulethalten.l"

Nachdenklich kehren Sie zu Abschnitt 218 zuriick.

73

"lhr meint andere Fremde? Nein, lediglich die Ublichen
Holztransporte. Vor zwel Tagen kam die regelmaliige
Essensfuhre. Auch dort habe ich nur bekannte Gesichter
gesehen. Aber warum wollt Thr das eigentlich wissen?'
Sie husten verlegen und murmeln etwas von "ach, reine
Neugier". Wollen Sie das Gespréch nun lieber beenden
(381), oder wagen Sie es, noch eine andere Frage von
Abschnitt 505 zu stellen?

74

Krachend zersplittert der Riegel, und die Tir fliegt auf.
Wo igt dieser Schurke? Der kann was erleben! Leider
jedoch ist nichts von ihm zu sehen. Weder en Blick auf
die nahe Furtreppe noch aus der gegentberliegenden,
offen stehenden Tur heraus auf die Gassen bringt einen
Hinweis. Voller Zorn und Enttduschung treten Sie
gegen die n&chste Wand. Dann schauen Sie schnell nach
dem Verletzten (178).

75

Jawohl, dem Mutigen gehort die Welt! Dann mal frisch
ans Werk: Auch heute stehen Ihnen wieder 6 ZE zur
Verfligung. Am Ende dieses Tages schlagen Sie bitte
Abschnitt 52 auf. Vergessen Sie nicht, sich diese
Nummer zu notieren! Jetzt geht es aber zunéachst enmal
in das bekannte Gewuhl auf den Stral3en und damit zu
Abschnitt 100.

76

Sie haben enen winzigen Flur bereten, in dem es
beinahe stockfingter ist, da der Raum Uiber keine Fenster
verflgt. Lediglich durch die Tir, durch welche Sie
eingetreten sind, fallt etwas Licht hinein. Mobel gibt es
hier nicht. Nur ein paar Bilder, auf denen Sie mit Miihe
kitschige Blumenstrauf3e erkennen kdnnen, wurden hier
aufgehangt. Sie kdnnen den Flur durch eine von vier
Tlren verlassen: Richtung Norden (134), Osten (91)
oder Westen (351) grenzen anscheinend weitere Raume
an. Die sidliche Tar fuhrt wieder zuriick auf den
Hinterhof. Eher durch Zufal entdecken Sie einen in
ihren Rahmen eingeschlagenen Haken. Daran hangt ein
Schlussel, der tatsichlich in das Schloss der Hintertlr
passt. Hétten Sie den nur vorher schon gehabt! Wenn
Sie die Durchsuchung beendet haben, kénnen Sie das
Haus durch diese T r verlassen (253).
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77

Leider reicht die Kraft Ihres Angriffs nicht dazu aus,
lhre Gegnerin umzuwerfen. Statt dessen nutzt die
Blonde diese Gelegenheit, um lhnen ihr Rapier
schmerzhaft in den Ricken zu stechen (IW+3 TP),
wobei Sie ins Straucheln geraten und auf dem
schlammigen Boden selbst zu Fall kommen. Sie rappeln
sich gerade noch rechtzeitig auf, um sich Ihrer Gegnerin
im Kampf stellen zu kdnnen (124). Es sa denn, der
Stich war tédlich (465).

78

Sie schreiten durch die breite Eingangspforte zurtick in
den Trubd der Stadt. Der Besuch des Rondratempels
hat 1 ZE in Anspruch genommen (100).

79

Der Pfad seigt dlméhlich und in wetlaufigen
Windungen an. Immer haufiger stof}t er dabel an eine
nordlich gelegene Feswand, welche Sie nun standig
begleitet. Der Weg ist gut gangbar - nur manchma
missen Sie Strduchern ausweichen, die sich hier
vorwitzig ausgebreitet haben. Anscheinend wurde die
Strecke einst so angelegt, dass sie sogar Fuhrwerken
Platz bot. Jetzt macht sie jedoch einen ungepflegten und
vernachlassigten Eindruck. Unter einigen
aufgeschiitteten Steinen schaut das Erdreich hervor, und
bisweilen liegen grofere Felsbrocken im Weg.

Die Strecke zieht sich in die Lange. Erst nach
anderthab Stunden stoRen Sie auf die ergen
verfallenden Hutten, welche stdlich des Weges im
Mondlicht zu erkennen sind. Noch ein paar Minuten
spéter weitet sich der Pfad, bis Sie schliefdlich auf einer
grofReren Ebene vor der Felswand stehen. Hier finden
sich mehrere verlassene Huitten und Werkstétten in
schlechtem Zustand. Dazwischen verrotten einige
Fésser und en Holzkarren. Im Fels entdecken Sie ein
géhnendes Loch: ein Eingangsstollen. An der
gegeniiberliegenden Seite des Platzes setzt sich der Pfad
fort, welchem Sie bidang gefolgt sind.

Wohin mdchten Sie such nun wenden? Wollen Sie die
Ebene hinter sich bringen und weiter auf dem Pfad
wandern (320)? Mochten Sie einen Blick auf die Hitten
werfen (373)? Oder interesseren Sie sich fiir den
Mineneingang (66)7?

80

Neugierig begeben Sie sich in den Wad hinein. Es
dauert nicht lange, und das dichte Gehdlz ha das
Rauschen des Ingvals fast vollig verschluckt. Statt
dessen umfangt Sie eine eigenartige Stille. Doch ist es
nicht die feierliche Ruhe, welche Sie aus manchem
Tempel kennen, sondern ein unangenehmes, ja beinahe
bedrohliches Schweigen. Von der sanften Brisg, die Sie



bisher Uber den Tag begleitet hatte, ist hier nichts zu
spiren. Die Baumkronen stehen so 4till, als wéren sie
aus Stein gehauen. Nicht einmal einen Vogeruf kénnen
Sie vernehmen. Unwillkurlich verschrénken Sie lhre
Arme, ds Sie ein Frosteln Uberkommt. Liegt es nur an
der kiihlen Luft? Sie fragen sich, ob Sie noch tiefer in
den Wald eindringen sollen (395), oder ob Sie lieber
rasch umkehren und dem urspringlichen Pfad folgen
(215)?

81

Herr Dunkelstein holt weit aus und beginnt, aus dem
Stegreif einen kleinen Vortrag Uber die Historie der
Stadt zu hdten. Angefangen von der Grindung der
Siedlung Andergast vor fast 2000 Jahren (ber die ersten
Auseinandersetzungen und spéter Kriege gegen den
Erzfeind Nostria, enen Freundschaftsvertrag mit den
Orks, die Schwierigkeit des Holzflolzens - bis hin zum
jetzigen Konig Efferdan. Ein guter Mann, das ist wohl
sicher, aber voller neumodischer Ideen. Sie Uiberlegen
gerade krampfhaft, wie Sie sich aus dieser Sackgasse
mandvrieren kénnen, as Herr Dunkestein zu einem
Ende kommt: "Ich hoffe, ich konnte Euch weiterhelfen.
Nun muss ich Euch leider bitten, mich zu entschuldigen.
Ich habe noch zu tun. Es hat mich sehr gefreut, Eure
Bekanntschaft zu machen."

"Aber ...", mdchten Sie noch entgegnen, da klatscht der
Gelehrte in die Hande, und die alte Dame taucht wieder
auf, um Sie herauszufilhren. Schliefdlich stehen Sie
wieder im Tuchmacherviertd und kratzen sich griibbelind
am Kopf. Da der Vortrag nicht gerade kurz war, haben
Sie 2 ZE verbraucht (100).

82

Der Fisch zappet weiterhin unruhig in lhrer Hand.
Doch sind Sie froh, Thr Gewissen erleichtert zu haben
(33).

83

Geschwind drehen Sie sich um und rennen los. Im
Laufen schauen Sie suchend umher. Dort driiben will
gerade ein Baug seinen Karren zwischen zwe
Marktsténden entlang ziehen. Wenn Sie schnell und
geschickt genug sind, kénnen Sie hindurchschltpfen,
bevor der Weg versperrt sein wird. Dann hétten Sie
auch noch die Gardisten abgehangt (197). Ansonsten
sehen Sie in der Eile nur ein kleineres Gésschen, in das
Sie laufen kénnen. Zum Gliick wissen Sie genau, dass
es sich dabei nicht um eine Sackgasse handelt (249).

84

Richtig, Elwine war der Name! Schreiben Sie sich 10
AP gut fur Ihre Splrnase. Sie berichten der Wirtin von
der Geschichte. Als Sie geendet haben, antwortet Ihr

17

Gegentber: "Ja, die Geschichte kenne ich auch. Meine
GroBmutter hat sie mir friher erzéhlt. Und die hat sie
von ihrer GroBmutter. VOollig bizarr, oder? Die
Holzfédler, die Elwine gefunden hatten, meinten damals,
dass sie von Norden gekommen sein muss, aus dem
Gebirge. Aber ich frage mich, woher genau, denn dort
is ja nichts Besonderes - ma abgesehen von den
Steineichen und dem Bergbau. Findet |hr das nicht
irgendwie bizarr? Aber die Elwine hat ja den Mund
nicht aufmachen wollen. Ihrer Schwester hétte sie
bestimmt mehr erzéhlt, doch die hat nur gekreischt und
nicht mit sich reden lassen. Echt bizarr, die Frau."

Sie wissen zwar nicht mehr ganz genau, welche Frau am
Schluss gemeint ist, aber "echt bizarr" missen beide
gewesen sein. Vidlecht nitzen lhnen die Worte der
Wirtin irgendwann mal etwas. Jetzt kdnnen Sie ja auch
noch direkt nach Mandgor fragen (226). Ansonsten
verabschieden Sie sich nun (354).

85

In der Tat haben Sie sich eine noble Herberge
ausgesucht, wie Sie bem Betreten da sauber
herausgeputzten Gastwirtschaft erkennen kénnen. Trotz
der spdten Stunde halten sich noch enige vornehme
Birger und wohlhabende Reisende im Speiseraum auf
und genieBen ihr Crémesiippchen oder gar einen
Rinderbraten. Ausgezeichnete Kost und Logis bekommt
man hier fur acht Silbertaler die Nacht.

Mochten Sie es sich hier die nachsten flnf Tage fir
insgesamt 40 Taer wohlgehen lassen (323)? Falls die
Herberge jedoch nicht das ist, wonach Sie gesucht
haben, oder |hr Geldbeutel nicht mitspidt, kdnnen Sie
bei Abschnitt 49 eine andere Wahl treffen. Aber
Beeilung, esist schon spét!

86

Mit einem gezielten und kraftvollen Hieb haben Sie die
Kette schnell durchtrennt. Augenblicklich setzt sich der
schwer beladene Karren in Bewegung. Als Ihr Gegner
begreift, was hier geschieht, ist es bereits zu spét fur
ihn. Unerhittlich rollt der Wagen auf ihn zu und trifft
ihn schliefdich mit einer solchen Wucht, dass er zu
Boden gerissen wird. Nur mithsam kann sich der Mann
wieder aufrichten, wéhrend der Karren hinter ihm
krachend die Felswand rammt.

3W+3 SP hat diese Aktion lhrem Kontrahenten
zugefligt. Sollte er mehr as 13 SP eingesteckt haben, so
sinken seine Attacke, Parade und Initiave um jeweils 2
Punkte. Rechnen Sie diese Abzlige also vor dem nun
bevorstehenden Kampf ein (30).
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Auch heute ist der Schlafsaa recht gut gefullt. Auf
Zehenspitzen schleichen Sie hinein, um niemanden zu
wecken. Gliicklicherweise bleiben lhnen in dieser Nacht



Schnarchduelle erspart. So sind Sie am néchsten
Morgen ausgeruht fur eine wichtige Entscheidung (31).

88

Bitte legen Sie eine Charisma-Probe -2 ab. I sie
gelungen (513) oder misslungen (371)?

89

Pl6tzlich driickt eine gewadtige Last auf Ihren Brustkorb
und raubt Ihnen die Luft. Dunkedstein schaut Sie
keuchend an. Dann splittern Ihnen die Rippen, und der
letzte Atem wird aus lhren Lungen gepresst. Die Hexen
kreischen witend auf. Wahrend alles um Sie herum in
strahlendem Wei3 verschwindet, erkennen Sie noch,
wie die veblassenden Schemen heulend auf
Dunkelstein zueilen (430).

90

Je tiefer Sie in den Gang eindringen, auf desto mehr
Pilzbewuchs stoRen Sie. Auch der Boden ist
stellenweise von dem glitschigen Graugriin befdlen, so
dass Sie aufpassen missen, wohin Sie treten.
Schliellich stehen Sie vor enem glanzenden
Pilzteppich, der den Stollen auf seiner ganzen Breite
ausfullt. Wollen Sie eine Uberquerung wagen (265),
oder drehen Sie nun lieber um (221)?
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Offensichtlich handelt es sich bel diesem Raum um ein
Schlaf- und Arbeitszimmer, wie ein erster Blick verrét.
Den meisten Plaz in diesem leicht langlichen Raum
nehmen ein Bett und ein Schreibtisch ein, welche sich
an den schmalen Seiten des Zimmers gegentiberliegen.
Beide Mobelstiicke befinden sich direkt unter je einem
Fenger. Wéhrend das Fenster Uber dem Bett zum
Hinterhof hinausgeht, liegt das andere an der
Vorderseite des Hauses. Ein Schrank, ein schwerer
Sessel und en Stuhl am Schreibtisch vervollstéandigen
das Mobiliar.

Wenn Sie den Raum etwas genauer untersuchen
mochten, kénnen Sie in den Schrank schauen (157), den
Schreibtisch inspizieren (392) oder Bett und Sessel
kontrollieren (480).

Sobald Sie sich genug umgeschaut haben, kénnen Sie
den Raum durch die Tlr im Westen verlassen (76).

92

"Bevor du dir alzu grof3e Hoffnungen machst, méchte
ich direkt sagen, dass ich nichts zu Mandgor im
Spezidlen gefunden habe. Unsere Biicher befassen sich
wenig mit Méarchen, wie du dir vorstellen kannst." Als
Yann lhre Enttauschung bemerkt, fahrt er schnell fort:
"Doch ich habe durchaus enige dlgemene
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Informationen auftreiben koénnen." Bei diesen Worten
holt er ein paar beschriebene Pergamentblétter hervor.
Sie versuchen, einen Blick darauf zu erhaschen, doch
wurden die kryptischen Notizen wohl eher als
Gedéachtnisstiitze von dem Magus verfasst. Jetzt hebt er
ein wenig schulmeisterhaft den Zeigefinger, doch seine
dunklen Augen blitzen voller Begeisterung auf: "Wie
gesagt konnte ich nicht herausfinden, ob Mandgor
exigtiert, geschweige denn, wo es liegt. Vollendete
Meister der Magie mdgen jedoch in der Lage sein, seine
Aura zu erspiren, gleich einem Jager, der sein Wild
verfolgt. Dann namlich, wenn Mandajor wirklich eine
Art Nebenwelt darstdlt. Ja, so etwas gibt es wirklich!
lhre Entstehung kann véllig unterschiedliche Ursachen
haben. Manche sind zum Beispied durch méchtige
Rituale entstanden. Von den sagenhaften Lichtelfen
erzéhlt man sch gar, se hétten ihre eigene Wdt
ertréumt. Andere Nebenwelten sollen schon immer da
gewesen sain. Letztlich kénnte aso lberal ein Zugang
zu solch einer Welt liegen. Das heild aber weder, dass
diese Pforten haufig sind, noch dass man sie leicht
erreichen konnte. Sie scheinen ihren eigenen Gesetzen
zu gehorchen. Manche sollen Besucher einlassen, aber
niemas wieder hinaus. Andere sollen Zyklen
unterliegen oder sich gar von den Gestirnen
beeinflussen lassen. Genauso wenig kann ich sagen, ob
diese Wdlten freundlich oder feindlich sind. Sogar ihr
Zeitenfluss kann angeblich unterschiedlich zu unserem
sein."

Yann wihlt in seinen Notizen: "Moment ... Ah, hier
steht es. Die Blcher berichten von Magiern, die von
dem Versuch, eine solche Welt zu erreichen, nie
wiederkehrten. Andere sollen schlagartig um Jahrzehnte
gealtert sein. Also Uiberleg es dir noch einma gut, ob du
dich wirklich in Gefahr begeben willst! Es wére sehr
schade um dich." Bei diesen Worten sieht Sie der
Magus besorgt an.

Mochten Sie sich nach diesen Neuigkeiten dankend
verabschieden (152), oder lassen Sie den Abend lieber
etwas freudiger verklingen und geben noch eine
Bestellung auf (230)?

93

So sehr Sie sich auch bemiihen - der Riegel gibt nicht
ein Stuckchen nach. Nun sind Sie sicher, dass der
Maskierte langst auf und davon ist. Deshab wenden Sie
sich dem Verletzten zu (178).

94

Als wirde lhnen der Namenlose selbst seinen kalten
Atem in den Nacken blasen, rennen Sie in die néchste
Gasse hinein. Und dann eine weitere, und noch ene.
Erst nach einigen Minuten bleiben Sie vollig erschopft
stehen und schnappen nach Luft. Sie bendtigen ene
ganze Weile, bis Sie sich etwas beruhigt und Kraft
geschopft haben. SchliefRlich machen Sie sich erneut auf



den Weg in Ihre Herberge. Diesmal jedoch schleichen
Sie mehr, as dass Sie gehen, und sehen sich an jeder
Ecke vorsichtig um.

Nach einer Weile treffen Sie auf ein Pérchen, das
ebenfdls zu Gast in lhrer Unterkunft ist. Froh Uber
diesen "Geeitschutz" folgen Sie den beiden in einigem
Abgtand bisin die Gaststube hinein (138).

95

Unter Aufbietung al lhrer Geschicklichkeit gelingt es
lhnen schliefdlich, sich aus dem Netz zu befreien.
Schnell machen Sie einen Sprung nach hinten und
reifen sich die Ubrigen Faden vom Leb. Erst ads Sie
bemerken, dass die Spinne nun von lhnen abgelassen
hat, grefen Sie nach lhrem Licht, das zum Glick
unversehrt geblieben ist. Ganz langsam gehen Sie nun
rackwérts. Als die Kreatur Ihnen immer noch nicht
folgt, kehren Sie schliefdlich geschwind zu Abschnitt
461 zurtick, um dort eine andere Moglichkeit zu wahlen.

96

Depold Uberlegt eine Welle, bevor er antwortet: "Olrich
konnte starrképfig und trotzig sein wie ein kleines Kind.
Aber er hatte sein Herz am rechten Fleck. Er soll schon
immer sehr schweigsam gewesen sein, doch ich glaube,
seit seine Tochter fortgezogen war, hatte es sich noch
verschlimmert. Abgesehen von seinen Geschichten hat
er sich fast ausschlief3lich seinem Handwerk gewidmet -
und zwar mit voller Hingabe. Ich bin der Meinung, dass
er wahre Megerwerke geschaffen hat. Wenn ich nur
solche Skulpturen und Statuetten anfertigen koénnte!
Bevor e auch blo3 MeRd oder Klinge an en
Holzstlick legte, wusste er bereits, wie es nach der
Fertigstellung aussehen wirde. Wenn er der Meinung
war, dass ihm etwas besonders gut gelungen war,
brachte er esin den Ingerimm-Tempd, um es segnen zu
lassen oder es zu spenden. Dort unterhidt er sich auch
gerne mit Meister Obernax, dem Hohepriester. Der ist
namlich auch ein begeisterter Freund von Legenden. Es
ig wirklich schade um den ollen Olrich. Ich hétte noch
so viel von ihm lernen kénnen."

Mochten Sie weliterfragen (223), oder beenden Sie das
Gespréch nun (507)?

97

Als Sie an sich herabschauen, bemerken Sie plétzlich,
dass |hr rechter FuR direkt in einer schlingenartig
gewundenen Wurzd steht. Erschrocken ziehen Sie den
Ful3 zuriick. Sie wiirden schworen, dass diese Wurzd
vorher noch nicht dawar.

Mittlerweile beginnt es bereits zu dammern. Méchten
Sie ewas abseits dieses Ortes |hr Nachtlager
aufschlagen (29)? Oder ziehen Sie es vor, noch heute
Nacht diesen merkwirdigen Wald zu verlassen (361)?
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Wéhrend Sie rétseln, warum auf3er Ihnen niemand zu
sehen igt, horen Sie aus der Ferne plétzlich festliche
Musik. Ein kleines Orchester scheint aufzuspieen. Da
Sie keine Alternative sehen, halten Sie auf die Klange
zu. Als Sie sich ihnen néhern, bemerken Sie festen
Boden unter lhren Fien - edlen Parkettboden sogar,
wie Sie nun in dem Licht zahlreicher Kerzen erkennen
kénnen. Vor Ihnen 6ffnet sich ein prunkvoller Ballsaal.
Goldene Lusgter scheinen aus dem Nichts herabzuhdngen
und beeuchten ene firstliche Szenerie Dutzende
atertimlich, aber vornehm gekleidete Paare wirbeln
Uber die Tanzflache. Weite, berlischte Kleider drehen
sich, goldener Schmuck blinkt auf, und immer wieder
ig frohliches Lachen zu vernehmen. Die Musik stammt
von enem Kkleinen Streichorchester, welches durch
einige Fléten erganzt wird. Um die Tanzenden stehen
munter schwatzende Edddamen und -herren, prosten
sich zu oder kokettieren miteinander. Gerade verklingen
die letzten Tone eines Walzers, und es wird ein Reigen
angestimmt. Auf dem Parkett bildet sich bald ein grof3er
Kreis von Tanzwilligen, die auffordernd und vergniigt
zu lhnen winken. Nehmen Sie das unerwartete Angebot
an (14)? Oder ist lhnen dabel nicht ganz wohl, so dass
Sielieber schnell das Weite suchen (352)?

99

Das Haus besteht aus gerade énma zwel Zimmern. Sie
betreten die karge Wohnstube, in der ein Mann und eine
Frau an einem Tisch sitzen und enen Eintopf 16ffeln.
Die beiden stellen sich Ihnen freundlich as Borkfried
und Hadwig vor. Nachdem Sie ebenfalls einen Platz am
Tisch und eine Schiissel mit Eintopf erhaten haben,
erfahren Sie, dass die anderen drei Bewohner bereits
schlafen, da die Arbeit hier sehr hart und kréftezehrend
ist. Bevor sich ein langeres Gespréach entwickeln kann,
wiinschen Thnen die beiden eine gute Nacht und ziehen
sich in den Schlafraum zuriick. Mdchten Sie ihnen
schliefflich folgen, um morgen ausgeruht zu sein (418),
oder haben Sie heute noch etwas vor (443)?

100

Wohin mdchten Sie als Néchstes gehen? Andergast ist
eine ziemlich grof3e Stadt:

Nach al den aufregenden Erlebnissen génnen Sie sich
erst einmal einen guten Schluck (364).

Nein, lieber widmen Sie sich der Suche nach
Informationen. Daflir kommen viele Orte in Frage:
Beispielsweise kann man Ihnen vielleicht in einem der
Tempel weiterhelfen. Die Tempd des Praios (518) und
des Ingerimm (509) liegen im Holzwerkerviertel. Nicht
weit entfernt davon befindet sich auch das Haus der
Travia (34). Der Tsa-Tempel (201) ha seinen Sitz im
Schmiedeviertel, wéhrend im Tuchmacherviertel der



Peraine-Tempd (384) steht. Das Haus der Rondra (314)
schliefdlich liegt zentral am Marktplatz.

Maoglicherweise ist man auch in der Magierakademie zu
Auskiinften bereit (297). Oder Sie suchen nach dem
Gelehrten Ludewich Dunkelstein, von dem in dem Buch
die Rede war (163). Es konnte sich ebenfdls lohnen, im
Gildenhaus der Holzwerker vorbeizuschauen (257). Und
schliefdlich gibt es noch das Rathaus (492).

Vidleicht mdchten Sie ja etwas auf dem Markt oder be
einem Krémer erwerben (64). In  den
Alchimigenwerkstéiten des "Roten Salamanders'
werden gewiss auch interessante Dinge angeboten
(455).

AuRerdem kénnen Sie sich von der Hellseherin, welche
ihren Wagen auf dem Marktplatz abgestellt hat, bei der
Wahl lhres weiteren Weges beraten lassen (131).

Frau Eichinger wartet unter Umstanden immer noch auf
ihr Packchen (229).

101

Klugheit siegt Gber Kraft. Deshalb schauen Sie sich
nach einem geeigneten Unterschlupf um. Legen Sie
dazu eine Probe auf Sich Verstecken ab. Gelingt lhr
V orhaben (40), oder scheitert es (515)?

102

Fir lhr Geld bekommen Sie heute ein wahrhaft
kostliches Mahl serviert. Der Schweinebraten ist so
perfekt zubereitet, dass Frau Travia sdbst ihre Finger
im Spid gehabt haben muss. Schon bad nach dem
Essen legen Sie sich auf ener  schlichten,
leinenliberspannten Strohmatratze zur Ruhe. Nach den
Anstrengungen des Tages sind Sie schndl
eingeschlafen.

Ausgeruht stehen Sie am nédchsten Morgen auf und
nehmen ein Frihstiick zu sich, das keinen Vergleich mit
dem Abendbrot scheuen muss. Bevor Sie aufbrechen,
entscheiden Sie sich deshalb, noch ein paar Worte mit
der beispid haften Wirtin zu wechseln (135).

103

Der letzte Treffer Ihrer Waffe hat gesessen. Mit Schaum
vor dem Mund sinkt lhre Kontrahentin auf die Knie.
Noch ein kurzes Récheln ist zu héren, dann falt sie mit
dem Gesicht in den Stral3endreck. V orntibergebeugt und
noch immer aulRer Atem haten Sie in einer Hand
zitternd Ihre Waffe, wahrend Sie sich mit der anderen
auf lhrem Knie abstiitzen. Diesma hat der Kampf so
viel Larm verursacht, dass man es gewiss weithin gehort
hat. Vermutlich haben Sie es nur der Dunkelheit und der
Kirze des Gefechts zu verdanken, dass man noch nicht
auf Sie aufmerksam geworden ist. Wollen Sie trotzdem
eine Durchsuchung der Leiche wagen (262), oder
suchen Sielieber sofort das Weite (540)?

104

Ein wenig zitternd schlie3en Sie Ihre Augen. Es dauert
nicht lange, und ale Gerausche um Sie herum sind
verssummt, ale Sinneseindriicke verflogen. Doch schon
kurz darauf dringt der schwere Duft von Rosenwasser
und Schweil3 in lhre Nase. Eine quékende Holzfl6te
spielt eine beinahe beschwdrende Melodie, begleitet
von dem dumpfen Tamtam und dem hellen
Gléckchengebimme eines Tamburins. Sie horen sanftes
Gemurmel und Laute der Verziickung und Wollust. Nun
splren Sie auch, dass Sie auf weichem Untergrund
gebettet sind und ertasten kilhlende Seide. Langsam
offnen Sie die Augen wieder.

Sie befinden sich in einem grof3en, kerzenerhellten
Raum, der durch viele Stoffbahnen in kleinere Nischen
und Separees eingeteilt wird. Eine durch diinne Schleier
mehr entblo3te als bekleidete Tanzerin vollfihrt md
ruhige, wiegende Gesten, um sich dann wieder wild und
ekstatisch im Rhythmus der Musik zu drehen, fallen zu
lassen, aufzub&umen und sich verfuhrerisch zu strecken.
Sie erblicken kaum verhillte und ganzlich nackte
Korper, die entspannt auf Kissen ruhen oder vor
rahjaischer Verziickung gléanzend und eng ineinander
verschlungen sind. Muskulése Diener und Uppige
Dienerinnen reichen Wein und Wasserpfeife oder
massieren verspannte Leiber mit warmem Ol.

Sie koénnen kaum fassen, dass |hr Wunsch gerade
Wirklichkeit wird. Wieist das moglich? Doch eigentlich
is lThnen momentan nur wichtig, dass es Uberhaupt
maoglich ist. Noch sind Sie dlein. Aber schon sehen Sie,
wie sich eine herabhdngende Seidenbahn neben Ihnen
bewegt. Freudig beobachten Sie, wie der Stoff zur Seite
geschoben wird. Vor lhnen steht nun - Dunkelstein?
Erschrocken fahren Sie zusammen und springen auf.
Blutstropfen rinnen aus seinem Mundwinkel, ds hétte er
sich auf die Zunge gebissen. Seine Hdtung ist deutlich
gekrimmt. Sein  Blick hingegen kiindet von
ungezligeltem Hass. Wahrend Dunkelstein Sie zornig
anstarrt, wird das Tonen der Fl6te zu einem einzigen
Missklang, ja einem Aufschrei. Die Kerzen erldschen
nacheinander, und die Menschen ziehen sich in die
Schatten zurtick (391).

105

Eine Hand rittedt wunsanft an lhrer  Schulter.
"Verzeihung, |hr seid wohl eingeschlafen”, héren Sie
den Schreiber sagen. Mit kleinen Auglein schauen Sie
sich um und stellen verdrgert fest, dass Sie 2 ZE
verschlafen haben. Wenn Sie damit alle ZE des Tages
verbraucht haben oder einfach keine Lust mehr haben,
Ilhre Nase in Blcher zu stecken, verlassen Sie jetzt das
Rathaus (463). Songt kénnen Sie auch noch weitere
Qudlen durchforsten (319).
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106

Hoffentlich schaut Praios gerade woanders hin. Sie
stecken sich das Buch kurzentschlossen ein. Sobald Sie
mehr Licht haben, konnen Sie bei Abschnitt 531 einen
Blick hineinwerfen. Dies kénnen Sie im Ubrigen stets
tun, wenn Sie etwas Zet haben. Jetzt bléttern Sie aber
wieder zu Abschnitt 91, um sich den nachsten Schritt zu
Uberlegen.

107

"Das wiehernde Pferd" ist schnell gefunden. Tatséchlich
grenzt die Herberge direkt an einen gréRReren Stall. Sie
sind heute einer der letzten Géste, und der Schankraum
leert sich bereits allmahlich. Das Haus macht insgesamt
einen sauberen Eindruck: Die Wande sind mit Hufeisen
und Wagenradern behangen, welche wiederum mit
Trockenblumen beflochten sind. Nicht gerade Ihr
Geschmack, aber was soll's? Fur sechs Silbertaler die
Nacht bekommt man hier neben der Unterkunft noch
Abendbrot und Frihstiick. Der Wirt lasst Sie wissen,
dass Sie das Doppdzimmer bis jetzt ganz fir sich alein
haben.

"Ein gutes Angebot", finden Sie und bleiben hier fir die
néchsten flnf Nachte (254). Ansonsten wéahlen Sie bei
Abschnitt 49 ellig eine andere Herberge.

108

Direkt nach dem Frihstick packen Sie lhre
Siebensachen und verlassen die Stadt durch das
Sudertor. Sie sind froh, der Bedrohung heil entkommen
zu sein. Auch wenn das Geheimnis um den Tod des
alten Mannes nun wohl nie gelliftet wird. Sie kénnen
sich fur das bisher Erlebte 80 Abenteuerpunkte
gutschreiben.

ENDE

109

Pl6tzlich héren Sie, wie es um Sie herum knirscht und
achzt. Erschrocken wird Ihnen bewusst, warum: Der
Boden unter Ihren FuRen gibt nach und reif3t Siein einer
Schuttlawine mit nach unten. Sie kauern sich ingtinktiv
zusammen und schlie3en die Augen, wahrend Sie Ihr
Licht fester grefen. Eine Weile werden Sie
durchgeriittelt und wissen kaum zu sagen, wo oben oder
unten ist. Doch schliefdlich ist es wieder ruhig. Nur
vereinzet rollen kleinere Steine nach. Dank lhrer
schnellen Reaktion sind Sie unbeschadet geblieben,
wenn man von kleineren Kratzern einmal absieht. Sogar
Ihr Licht haben Sie retten konnen.

Sie wihlen sich aus einem Gerdllhaufen heraus und
stellen fedt, dass Sie in einen tiefer gelegenen Gang
gerutscht sind, der von ener Seite durch das Gerdll
verschlossen wird. Das Loch, durch das Sie gestiirzt
sind, liegt unerreichbar hoch. Nachdem Sie den Staub
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von lhrer Kleidung geklopft haben, schauen Sie sich
genauer um (519).

I10

Die Bedienstete zieht kurz eine Augenbraue hoch, bittet
Sie dann jedoch, einen Augenblick zu warten. Der
Augenblick dauert allerdings fast zehn Minuten. Als Sie
sich schon zum Gehen wenden, kommt die Frau zurlick.
"Es tut mir leid, aber Herr Dunkelstein ist die nachsten
Tage auBer Haus. Versucht es doch in ener Woche
noch ma."

Sie bedanken sich fir die Mihen und wirfdn eine
Menschenkenntnis-Probe -2. War |hnen das Gliick hold
(308), oder ist die Probe misslungen (402)?

IT1

Als Sie anklopfen, wird es fiir eénen Moment totenstill
in der Hutte. Dann héren Sie ein leichtes Scheppern.
Bevor Sie noch eénma klopfen miissen, stehen die zwei
Kartenspieler vor lhnen und halten Ihnen ihre rostigen
Kurzschwerter entgegen. Dahinter kénnen Sie eine Frau
und einen dlteren Mann auf dem Boden liegen sehen,
die Sie verschlafen angtarren. "Was willst du?', fragt
Siejetzt einer der Vorderen. Was entgegnen Sie?

"Habt Ihr hier einen Mann vorbeikommen gesehen? Er
hat vidleicht eine Maske getragen.”" (27)

"Ich bin auf der Suche nach Mandgjor." (71)

112

Einen Augenblick lang stieben die Funken, und die
Kette springt auseinander. Sofort setzt sich der schwere
Karren in Bewegung und rattert den Gang hinab. Sie
verfolgen, wie sich der Attentdter beunruhigt umblickt.
Doch jede Reaktion kommt fir ihn zu spé. Er wird
schwer von dem Wagen getroffen und zu Boden
gerissen. Nur muhsam kann sich der Mann wieder
aufrichten, wahrend hinter ihm der Karren an der Wand
zerschellt. Erst as der Meuchler Sie erspaht hat, scheint
plotzlich wieder Kraft in ihn zurlickzukehren. Leicht
humpelnd, aber mit geziicktem Degen kommt er auf Sie
zu. In seinen Augen stehen Hass und eiskate Mordlust
geschrieben.

Die Aktion hat Ihrem Kontrahenten 3W+3 SP zugefiigt.
Sollte er mehr as 13 SP eingesteckt haben, so sinken
seine Attacke, Parade und Initiave um jeweils 2 Punkte.
Rechnen Sie diese Abziige dso vor dem nun
bevorstehenden Kampf ein (30).

I13

Als Sie zur Herberge zuriickkehren, sehen Sie, dass dort
offensichtlich schwer gefelert wird. Eine grof3e
Gesdlschaft hat dem Alkohol schon deutlich
zugesprochen und prostet sich immer noch gegenseitig
zu. So weit Sie erkennen, wird der 50. Tsatag einer



rundiichen Dame begangen, die gerade einen
Holzschuhtanz auf der Theke aufflhrt.

So sehr Sie auch dem Frohsinn zugeneigt sind - flr
heute haben Sie genug. Mide schleichen Sie auf lhr
Zimmer (457).

114

Wohl noch ein ganzes Weilchen (166).

115

Alles wird nun von einem grellorangenen Licht
ausgeflllt. Darin schwirren die verschiedensten Bilder
und Szenen, ohne einer Ordnung zu gehorchen: In
himmelhohen Flammen sehen Sie dunkle Schemen,
gleich lauernden Bestien. Gewitterwolken jagen umbher.
Und von Uberal erklingt schrilles Gelachter.

Unterdessen flihren Sie Daumen und Zeigefinger beider
Hande zusammen und beobachten grimmig, wie
Dunkelstein sich schrelend an den Schadel fasst. Er
bdumt sich auf und schleudert den Schmerz schlief3lich
wie etwas Greifbares fort. Zitternd setzt er zur néchsten
Attacke an.

Sobald Ihr Gegner nur noch tiber 6 oder weniger Punkte
seiner Energie verflgt, schlagen Sie bitte Abschnitt 240
auf. Wendet sich das Blatt jedoch zu seinen Gunsten, so
dass Sie zuerst bel 6 Punkten angelangt sind, fahren Sie
bitte bel Abschnitt 211 fort.

116

Mit starren Augen spricht der Gewehte: "Noch ein
Suchender. Nach Wissen und Wahrheit. Nach Zeit und
Gelegenheit. Nach Schutz und Geborgenheit.” Der
Priester schweigt einen Moment lang, bevor er fortfahrt:
"Er wusste um die Wahrheit." Mit seinem Stab zeichnet
der Gottesdiener einen Kreis in die Asche. "Er kannte
die Gelegenheit, welche die Zeit ihm bot." Nun wird ein
Kreuz in den Kreis eingefiigt, so dass es mit seinen vier
Spitzen genau dessen Rand bertihrt. "Doch Schutz blieb
ihm verwehrt, denn Missgunst siegte” Mit einer jahen
Bewegung rammt der Priester den Stab in die Glut, dass
die Funken nur so aufstieben. Und mit einer weiteren
Gegte verwischt er schliefdlich das soeben Gezeichnete.
Erschrocken starren Sie lhr Gegentiber an. Sind das
wirklich seine Worte? Oder spricht eine ganz andere
Stimme durch den Geweihten?

Bitte legen Sie ene Gotter/Kulte-Probe +5 oder eine
einfache Alchimie-Probe ab. It sie glungen (339) oder
nicht (6)?

117

Flink rennen Sie los und erreichen mit einigem
Vorsprung die Ecke mit dem angeketteten Karren.
Kommt Ihnen da eine Idee (500), oder laufen Sie lieber
weiter (423)?

118

Der Hof bietet auch nach genauer Inspektion keine
Spuren mehr. Schrag gegentiber der Tur, durch welche
der Téter geflohen ist, falt Ihnen alerdings eine zweite
auf, an die ene kleine Schnitzerei genagelt wurde: Ein
Schwarm winziger Végd hockt in einem Laubbaum.
Offendichtlich handelt es sich um die Hintertlir zu einem
Wohnhaus.

Maoglicherweise lassen sich dort Hinweise finden. Aber
wollen Sie wirklich einen Einbruch wagen (187)?
Besser nicht, sonst machen Sie sich noch strafbar (44).

119

Langsam nahern Sie sich dem edd Gekleideten. Seine
dunkelbraunen Haare weisen einige graue Stréhnen auf.
Und wahrend seine stechenden Augen Sie kdt
anblitzen, verziehen sich seine schmalen Lippen zu
einem spottischen Lécheln. Wirde er nicht allméhlich
rickwérts schreiten, wirden Sie meinen, er habe nicht
die geringste Angst vor lhnen.

Mdochten Sie ihn zur Rede stellen? Jetzt haben Sie die
Gelegenheit dazu:

"Warum musste so ein harmloser alter Mann sterben?'
(482)

"Glaube nicht, dass du deiner gerechten Strafe noch
entkommen kannst!" (545)

Naturlich kdnnen Sie auch enfach drohend néher
kommen (318).

120

Sie treten aus dem Tempd und schreiten durch den
Garten, bis Sie wieder in den Gassen Andergasts stehen.
Siehaben 1 ZE im Traviatempel verbracht (100).

121

Das erste Stlick geht es ohne Probleme voran. Doch
plotzlich verlieren lhre FiRe den Halt. Ruckartig
rutschen Sie hinab und versuchen verzweifelt, einen
festeren Griff zu finden. Aber Thr Fall ist kaum noch zu
bremsen. Das Sell schneidet Thnen schmerzhaft in die
Hand, wahrend Sie unaufhatsam in die Tiefe rutschen.
Erst nach fUnf Schritt kommen Sie unsaft auf dem
Boden auf. Als Sie lhre geschundene Handfléche
betrachten, steigt Ihnen der Geruch verbrannter Haut in
die Nase (Fingerfertigkeit -1 bis zur néchsten Heilung
oder Regeneration). Schliefdlich rgppeln Sie sich unter
leisem Fluchen auf. Wenigstens haben Sie das Licht
retten kénnen (219).

122

Sie warten, bis die Gardisten den Ort des Geschehens
erreicht haben. Dann setzen Sie gleich zu einer
Erklarung der Ereignisse an. Doch noch bevor das erste
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Wort Uber lhre Lippen gekommen ist, brillt ene
Gardigtin: "Festnehmen!" Nein, wie unhoflich! Aber das
ist eben das andergastische Naturell. Dann erlautern Sie
halt spéter alles in Ruhe. "Aha, daklebt ja noch Blut an
der Waffe", hdren Sie nun einen anderen sagen. O, das
konnte jetzt wirklich etwas schwieriger zu erkléren sein.
Doch auch Gardisten sind ja nur Menschen.
"Abfuhren!", schreit die Frau nun hasdlich laut in lhr
Ohr. Na, diewird Sie noch kennenlernen!

Sie werden nicht zum Gardehaus gefiihrt. Nein, man
bringt Sie direkt in die Kerker der Burg Andergast.
Einer Unterhaltung der Stadtwache entnehmen Sie, dass
das mit alen Mordern so gemacht wird. lhre Zdle ist
nicht gerade sehr feudd. Aber bestimmt kommt bald
Frau Eichinger oder gar Tantchen Hiltrud, um alles zu
kldren. Doch auch nach einer Woche ist niemand
vorbeigekommen. Und so verbringen Sie die letzten
Tage lhres Lebens damit, darliber zu griben, wie man
Morder in Andergast wohl hinrichtet.

ENDE

123

Sie suchen enige Minzen aus lhrer Tasche und
Ubergeben sie in Ermangdung einer Opferschale direkt
der Geweihten, weche sich Uberschwanglich bedankt.
Bei dem Gedanken, etwas Gutes getan zu haben, lacheln
Sie und richten noch enige summe Worte an die junge
Gottin. Dann entschliel?en Sie sich entweder zu gehen
(336) oder noch mit der Priesterin zu reden (487).

124

Mutig schwingen Sie Ihre Waffe.

DieBlonde
Rapier: INI 11+W6 AT 14 PA10 TP1IW+3
DK N LeP30 AuP33RS1 KO13 MR4

Frihestens nach der dritten Kampfrunde kénnen Sie nun
einen Fluchtversuch machen (447). Sollten Sie vorher
zu Boron geschickt werden, schlagen Sie Abschnitt 465
auf. Sobald Sie der Frau 12 oder mehr Schadenspunkte
zugefugt haben, geht es bei Abschnitt 167 weliter.
Waéhrend des Kampfes mit lhrer Gegnerin attackiert Sie
der Maskierte feige mit Wurfdolchen: Jede dritte
Kampfrunde fliegt eine von drei weiteren Klingen auf
Sie zu (FK 14, TP 1W+1), denen Sie im Eifer des
Gefechts nicht ausweichen kénnen.

125

Flink greifen Sie nach dem Besengtid, der Ihnen gerade
aus dem Schrank entgegenkommt, bevor er Sie treffen
oder irgendwelche Gerdusche verursachen kann.
Nachdem Sie sich von dem Schrecken erholt haben,
schauen Sie sich den Inhdt des Schrankes in dem
spérlichen Licht etwas genauer an, kénnen aber nichts
Interessantes zu Tage fordern. Es bleibt Thnen wohl nur,
die Kiiche nun zu verlassen (76).

126

"Hoffentlich ist das andergastische Holz schlechter als
sein Ruf', denken Sie und versetzen der TUr enen
heftigen Tritt. Eine Korperkraft-Probe +1 entscheidet
darliber, ob Ihr Vorgehen von Erfolg gekront ist (74)
oder nicht (37).

127

Einige Augenblicke lang rudern Sie mit ihren Armen
wild in der Luft herum, dann haben Sie Ihr
Gleichgewicht wieder gefunden. Langsam schleichen
Sie weliter, bis Sie die Gefahrenstelle ganzlich passiert
haben. Der Gang grébt sich noch ewa zwei Dutzend
Schritt in den Fels hinein, endet jedoch abrupt vor
einem riesigen Gerollhaufen, der bis zur Decke reicht.
Zwischen dem Schutt befinden sich Teile gesplitterter
Holzbalken. Da an ein Fortkommen nicht zu denken ist,
kehren Sie verdrgert um. Jetzt haben Sie sich die ganze
Muhe umsonst gemacht! Noch dazu miissen Sie den
Pilzteppich ein zweites Mal Uberqueren. Wenigstens
haben Sie schon genug Ubung darin, so dass keine
zweite Probefélig wird.

SchlieBBlich treten Sie aus dem Stollen hinaus. Sie
kénnen nun noch die Hitten untersuchen (373), oder
den Pfad fortsetzen (320).

128

Es dauert nicht lange, bis Sie sich so richtig in Rage
geredet haben und eine flammende Ansprache gegen die
sture Palitik der magischen Gilden im Allgemeinen und
den Personalmangd an dieser Akademie im Besonderen
haten. Eine ganze Welle héren lhnen dabe nur die
Portraits ehemadiger Spektabilitdten und bekannter
Abganger zu. Schliefdlich aber kehrt Dorota endlich mit
einem echten Magister zurlick. Dieser widmet sich
lhnen auch mit da |hnen  gebihrenden
Aufmerksamkeit. Er stellt sich kurz vor und murmelt
elwas in seinen Uberlangen Bart, wéhrend er Sie
freundlich anschaut. Ein wahrhaft hilfsbereiter Mann!
Und er it sogar so aufmerksam, Sie bis zum Tor
hinauszugeleiten und vom  Torwéchter  lhre
Habsdigkeiten zurlickzuverlangen. Da kénnen Sie es
sich nicht verkneifen, zum Abschied noch zu winken. 1
ZE haben Siein der Magierschule verbracht (100).

129

Sie verschrénken lhre Arme vor der Brust und warten
ungeduldig, bis sich das Problem von dlein |6st. Dadie
Beteiligten dlerdings mehr mit Zetern ads mit
nutzlichem Handeln beschéftigt sind, dauert es eine
ganze Weile, bevor das Tor wieder passierbar id.
Schlieflich aber kdnnen Sie durch die Reste des Chaos
stapfen und die Stadt verlassen (486).
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130

Einen beinahe quiekenden Laut stol3t die Spinne aus, als
lhre Waffe zum letzten Md auf sie niederféhrt. Noch
einma scheint sich die Kreatur aufzubdumen, und ihre
Beine kriimmen sich zuckend. Dann blebt sie leblos
liegen. Nachdem Sie kurz Luft geholt haben, gdlingt es
lhnen, sich mit der nétigen Ruhe zu befreien. Sie
sammen lhr Licht wieder auf, das zum Gliick
unversehrt geblieben ist. Schnell stellen Sie fest, dass
der Gang nach weiteren zwei Schritt in einer Sackgasse
endet. Deshalb machen Sie nun kehrt und elen zu
Abschnitt 461 zurtick, wo Sie sich eine Alternative
aussuchen.

131

Inmitten des bunten Treibens auf dem Marktplatz findet
sich ein nicht minder bunter Wagen, auf welchem in
groRen Lettern "Katlas Kugd" geschrieben steht.
Darunter i ene schwarze Kugel mit  viden
farbenfrohen, herumtanzenden Sternchen gezeichnet.
Ein Blick kann gewiss nicht schaden, denken Sie sich
und begeben sich nach kurzem Anklopfen Uber zwei
Trittstufen in das Innere des Wagens. Nachdem Sie
durch einen dunklen Vorhang getreten sind, welcher
beinahe kein Licht von auf3en durchlésst, befinden Sie
sich in einem kleinen Raum, der mit weiteren
Vorhéngen ausgekleidet ist. Auch der hintere Tel des
Geféhrts it auf diese Weise vor Blicken geschiitzt. Man
muss sich sténdig gebiickt halten, will man nicht an die
unzdhligen Amulette, Federn und Kndchelchen stofien,
die an Schniren von der Decke baumeln. Von Katla ist
noch nichts zu sehen, und so nehmen Sie ungefragt auf
einem Stuhl Platz, der anscheinend fur Besucher
reserviert ist. Eine kleine Laterne auf einem Regalbrett
wirft ihren schwachen Lichtschein auf das spérliche
Mobiliar: An eénem winzigen runden Tisch hat noch ein
zweiter Stuhl seinen Platz gefunden. Der Tisch ist leer
bis auf einen runden Gegenstand, welcher durch ein
darliber gelegtes Tuch verborgen wird. Neugierig
wollen Sie gerade enen Zipfd dieses Tuches anheben,
as ene groRe Frau aus dem hinteren Bereich
hereinkommt und Thr Arm unwillkdrlich zuriickzuckt.
Zunéchst sind Sie Uberrascht, hatten Sie doch eine
Tulamidin mit glihenden Kohleaugen erwartet. Statt
dessen steht vor |hnen eine blonde Thorwaerin mit
blauen Augen und ener Stupsnase. Unter ihrem
Kopftuch lugen zwei blonde, geflochtene Zopfe hervor.
SchlieBlich nimmt se auf dem freien Stuhl Ihnen
gegenuber Platz und begrifit Sie: "Schon, dass du
hierher gefunden hast. Ich bin Katla. Fur finf Heler
erteilen meine Kugel und ich dir gerne einen Rat."

Finf Hdler? Die hat sie ja nicht mehr ale! Entristet
verlassen Sie den Wagen wieder (32). Oder finden Sie
den Preis angemessen? Schliefdich geht es ja um einen
Einblick in Ihr Schicksal (193).

132

Eine weise Entscheidung. Man sollte sein Schicksal
nicht herausfordern. Lieber gesund und wohlbehalten
als zu neugierig. FUr lhre bisherigen Taten dirfen Sie
sich 30 Abenteuerpunkte aufschreiben. Trotzdem
haben Sie das dumpfe Gefiihl, etwas verpasst zu haben,
wahrend Sie wieder den Weg zu Frau Eichinger
einschlagen.

ENDE

133

Ilhre Gegnerin schreit ein letztes Ma wie eine Besessene
auf. Dann trieft blutiger Schaum aus ihrem
aufgerissenen Mund. Sie glotzt Sie noch einen
Augenblick aus starren Augen an und falt schlie3lich
leblos auf den schlammigen Pfad. Immer noch bebend
vor Anstrengung stehen Sie neben der Leiche, bis Sie
genug Atem geschdpft haben, um zu entscheiden, was
jetzt zu tun ist. Wollen Sie den Leichnam moglichst
rasch im Unterholz verbergen (174), oder durchsuchen
Sieihn zuvor (375)?

134

Sie treten durch die Tur und schrecken zuriick, ds Sie
plotzlich eine Vidzahl bizarrer Gestalten in den
Schatten lauern sehen. Schnell gellen Sie jedoch
erleichtert fest, dass Ihnen die Dunkelheit einen Streich
gespidt hat: In unzdhligen Regadreihen finden sich hier
die verschiedensten Statuen und Holzkopfe, welche im
Zwidicht unheimlich lebendig wirken.

Anscheinend handelt es sich hier sowohl um eine
Werkgtatt als auch um einen Verkaufsraum. Der hintere
Teil des Raumes, in dem Sie sich gerade befinden, wird
von einer groflen Werkbank dominiert. Ein hifthoher
Tresen, unter dem Sie eine Schatulle erkennen, bildet
die Grenze zum vorderen Tell des Raumes. Dieser
Bereich it wohl fir potentielle Kunden gedacht, denn
hier kann man vortrefflich die Werkstlicke begutachten.
AuRerdem befinden sich an der nérdlichen Wand eine
Tlr - der Haupteingang des Hauses - und ein Fengter,
durch dessen Laden gerade genug Licht falt, um sich
ein wenig umsehen zu kénnen.

Was gedenken Sie as Néchstes zu tun? Sie kénnen die
Werkbank genauer begutachten (410), die Werkstiicke
selbst anschauen (61) oder einen Blick in die Schatulle
werfen (344). Sie kénnen den Raum auch jederzeit
wieder durch die TUr in der Stidwand verlassen (76).

135

Die Wirtin, ihr Name lautet Erlgard, ist gerade damit
beschéftigt, einige gesduberte Kriige wieder hinter der
Theke einzuordnen. Was mdchten Sie noch loswerden,
bevor Sie gehen? Wollen Sie die Frau fir die
hervorragende Bewirtung loben (68), oder fragen Sie
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Erlgard, ob sie schon ma etwas von Mandgor gehort
hat (250)?

136

Sie interessieren sich vor dlem fir das Umland nordlich
(348), ostlich (544), sudlich (277) oder westlich (58)
von Andergast.

137

Waéhrend Sie durch ein kurzes Gésschen laufen,
betrachten Sie amisert zwe dtere Frauen, welche
eifrig und recht lautstark den neuesten Klatsch
austauschen. Eine von ihnen steht mit einem grof3en
Wasserkrug in den Armen auf der Stral3e, und die
andere beugt sich aus dem Fenster im ersten Stock.
Gerade wollen Sie weitergehen, as das Gesprach auf
einma ene interessante Wendung nimmt:

"Hast du schon von diesem gréasslichen Mord gehort?”,
fragt die Frau mit dem Krug.

"Naturlich, ich halte meine Ohren doch immer offen.
Finkenbaum hief3 der Kerl, oder?', héren Sie von oben.
Wie zufédlig halten Sie an und Uberpriifen den rechten
Sitz Ihrer Kleidung und des Schuhwerks, wéhrend Sie
aufmerksam weliter lauschen:

"Ja, genau der. Ein Handwerker."

"Schlimm ist das."
"Wirklich grauenhaft ...
Weidnerin?'

"Die Dicke mit dem Triefauge?'

"Naja se hat in letzter Zeit ganz schén abgenommen.
Jedenfalls der ihr Mann sein Bruder arbeitet ja bel der
Stadtwache. Und der hat gesagt, dass sie schon eine
Spur haben. Ein Auge haben sie auf jemanden, hat er
gesagt. It wohl est vor kurzem in die Stadt
gekommen."

"Das hab ich mir gleich gedacht, dass das niemand von
hier sein kann. Hoffen wir, dass die Garde kurzen
Prozess macht. Hach, es gibt schon viel Elend. Wenn
ich da an friher denke ... Der ganze Streit mit Nostria
Und der Wundbrand von meinem armen Ulfhardt. Aber
so was Heimtiickisches ..."

"Ja, ja... Ach, dafalt mir ein: Vorgestern hab ich doch
glatt einen Kohlkopf fir finf Kreuzer bekommen. Beim
Waldhof. So ein Riesentrumm war das ..."

Nachdem Sie zu der Erkenntnis gelangt sind, dass die
Unterhaltung keine weiteren Uberraschungen mehr
bereithdlt und lhre Kleidung tadellos sitzt, gehen Sie
weiter zu Abschnitt 100.

138

Nachdem Sie sich ein wenig frischgemacht und lhre
Kleidung gewechselt haben, nehmen Sie nun an einem
der Tische Platz und lassen sich |hr Abendessen
kommen. Diesma ist keine Nachricht dabei. Aber die
Botschaft, welche Sie vorhin am eigenen Leib gespirt

Aber du kennst doch die

haben, war deutlich genug. Diese Leute scheinen zu
allem bereit zu sein. Gedankenverloren nehmen Sie den
néchsten Bissen zu sich. Trotzdem schien es lhnen
beinahe, ds wollten die beiden Sie schliefdlich
entkommen lassen. Auf |hrer Flucht haben Sie
zumindest keine Verfolger mehr gesehen. Vidleicht
wollten sie mit ihren Kréften haushalten? Oder diese
drastische Warnung hat ihnen gereicht. Zu dumm nur,
dass Sie das Gesicht der Blonden in der dunklen Gasse
nicht richtig erkennen konnten.

Nach dem Essen Uberlegen Sie lhren néachsten Schritt.
Es konnte geféhrlich sein, heute noch einma vor die
Tir zu gehen. AuRerdem haben Sie dringend Erholung
notig. Deshalb legen Sie sich nun direkt schiafen.
Morgen friih schauen Sie dann weiter (551). Vielleicht
aber haben Sie immer noch nicht den Hinterhof in
Augenschein  genommen und moéchten dies nun
nachholen (313). Es it auch mdglich, dass Sie heute
Abend einer V erabredung nachkommen méchten (42).

139

Sie schaffen es tatséchlich, die Mauer zu erklimmen.
Nur der Abstieg will Thnen nicht so recht gelingen. Ein
loser Mauerstein 1&sst Sie den Hat verlieren und drei
Schritt tief stirzen. Dabei ziehen Sie sich 3W6-3
Schadenspunkte zu. Sie koénnen jedoch eine
Korperbeherrschungs-Probe +3 ablegen. Fir jeden
Talentpunkt, den Sie dabei Gberbehalten, diirfen Sie den
Schaden um einen der W6-Wiirfe verringern. Fals Sie
der Sturz das Leben gekostet hat, schlagen Sie
Abschnitt 298 auf. Ansonsten geht es nun zu Abschnitt
190.

140

Das "Ochse und Einhorn" liegt im Tuchervierte und
macht enen recht unauffdligen Eindruck, aber lhre
feine Nase und ein Blick auf die gut gefiiliten Teller
bedeuten Thnen, dass man hier anscheinend gut speisen
kann. Vom Wirt erfahren Sie, dass derzeit erst vier der
zwolf Betten im Schlafseal belegt sind und eine
Ubernachtung samt Abendbrot und Friihstiick Sie vier
Silberlinge kosten wirde. Auch lasst er Sie von dem
Ungliick der armen Fassbender-Gerdd wissen, die sich
heute Morgen ungltcklich den Knéchd verstaucht hat,
als sie den Ochsenkarren verriicken wollte. Ach ja, und
die kleine Ulmgard vom Tuchmacher Wendel ist gerade
auf Brautigamschau.

Wenn Sie hier die né&chsten finf Néchte verbringen
maochten, schlagen Sie Abschnitt 289 auf. Falls Sie sich
jetzt denken "Nichts wie weg hier!", suchen Sie sich be
Abschnitt 49 noch schnell eine andere Unterkunft aus.

141

Sie suchen sich einen schonen Schlafplatz direkt unter
einer uralten Steineiche, welche von den Beilen der
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Arbeiter verschont geblieben ist. Schon nach kurzer Zeit
fdlen Siein einen tiefen Schlaf (266).

142

So schnell Sie kénnen, kramen Sie ein kleines Messer
hervor, mit dessen Hilfe Sie versuchen, den Riegel zur
Seite zu scheiben. Eigentlich ist es gar nicht so schwer.
Eine Schlésser Knacken-Probe -2 reicht vollkommen
aus. Alternativ durfen Sie eine Feinmechanik-Probe +3
oder eine Fingerfertigkeits-Probe +1 ablegen. Gelungen
(51) oder nicht (93)?

143

Schreiend erwachen Sie. Wo sind Sie? Wo ist oben, wo
unten? Mit dem Kopf Richtung Boden baumeln Sie in
einem Schritt Hoéhe an dem Ag ener Eiche, der lhre
FiRe umklammert hat. Erst durch energisches
Schitteln gelingt es Ihnen, sich aus der Umklammerung
zu befréen und sch auf dem weichen Waldboden
abzurollen. Als Sie sich noch verwirrt umblicken,
kénnen Sie in den nahen Schatten dornenbewehrte
Zweige ausmachen, welche sich zuckend auf Sie zu
bewegen und wie Peitschen nach Ihnen schlagen. Auf
einma ist Leben in diesen finsteren Wad gekommen.
Sie spuren, wie lhre Haut geritzt und wie an lhren
Haaren und lhrer Kleidung gezerrt wird. Da en
Entkommen bei der Vidzahl der Angriffe nicht méglich
ist, greifen Sie nach Ihrer Waffe (206).

144

Weiter geht es die breite Stralle entlang, vorbel an
kleinen Bé&chlein und reizenden Wddchen. Geegentlich
kommen Ilhnen andere Reisende entgegen. Meist
handelt es sich um ortliche Bauern, Handwerker oder
Holzfédller. Manchma begegnen lhnen aber auch
Héandler aus ferneren Landstrichen. Sogar zwei
Norbarden in einer waschechten Kaeschka treffen Sie
auf lhrem Weg an.

Am friihen Abend durchqueren Sie noch einen Weller
namens Keschbrink. Da Sie aber gerade gut zu Ful3 sind
und die letzten Stunden des Tages noch nutzen
mdchten, wandern Sie direkt weiter. Erst as die Sonne
bereits versinkt, suchen Sie sich einen geschiitzten
Schlafplatz an Wegesrand. Da macht sich Thr Magen
bemerkbar. Gierig verzehren Sie etwas von lhrem
Proviant. Wie? Sie haben gar keinen? Dann bleibt Ihnen
wohl nur eine Pflanzenkunde-Probe +2, um wenigstens
nach ein paar Beeren und Wurzeln Ausschau zu halten.
Wenn auch die nicht gelingt, missen Sie ohne
Abendessen einschlafen und auf die Regeneration
verzichten. Auf jeden Fall geht es am nachsten Morgen
bei Abschnitt 312 weiter.

145

Endlich einma ausschlafen! Weil Sie sich so frih zur
Ruhe gelegt haben, kénnen Sie lhre Regeneration in
dieser Nacht um 1 LeP erhthen, ungeachtet anderer
Schlafbedingungen. Je nachdem, wo Sie sich gestern
eingemietet haben, schlagen Sie nun den néachsten
Abschnitt auf. Sie wissen ja noch: Es gab den "Fetten
Schinken" (263), das "Wiehernde Pferd" (485) und das
"Ochse und Einhorn" (87).

146

Klirrend schldgt etwas neben lhnen gegen eine
Hauserwand. Sie starren erschrocken auf einen im
Mondlicht glénzenden Dolch, der nun im Schlamm der
Stral3en versinkt. Blitzschnell schauen Sie sich um und
entdecken am Ende der Gasse, noch etwa sechs Schritt
von lhnen entfernt, einen Schemen. Es ist der
Maskierte! Kampfbereit hédt e seinen Degen umfasst.
Wollen Sie ebenfdls lhre Waffe ziicken und sich dem
Angreifer stellen (498), oder rennen Sie die Gasse lieber
wieder zuriick, um die Flucht zu ergreifen (209)?

147

Der Mann sucht lhnen ein Buch mit dem Titel
"Andergast - ein stolzes Konigreich" heraus. Mit einem
Alter von 15 Jahren ist es sogar recht aktuell. Schndll
stellen Sie fest, dass der Autor, ein andergastischer
Baron, ein glihender Anhdnger seines Landes ig.
Dementsprechend  einseitig  stdlt  sich  seine
Geschichtsschreibung dar.

Die ersten Andergaster kamen urspriinglich vor Uber
1800 Jahren aus dem Alten Reich in das Land. Einige
Holzfdler haten die Aufgabe, gutes Steineichenholz fiir
Kriegsgerdte zu beschaffen, wurden jedoch von der
Versorgung abgeschnitten und waren somit auf ihre
eigenen Uberlebenskiinste gestdlt. Einige Jahre spéter
wahiten sie schliefdlich den Birgermeister Andrafals.
Steuereintreiber waren die ersten Gesandten des Kaisers
nach langer Zet. Sie wurden von den witenden
Dorflern gerichtet, und der Blrgermeister ernannte sich
sdbst zum Firsten.

Mit dem beidersaitigen Zid, neue Siedlungen zu
grinden, trafen Andergaster und das "nostrische
Geschmeil' en Jahr danach zum ergen Md
aufeinander. Dieses Treffen war der Ursprung von
beinahe 2000 Jahren sandiger Kriege und
Auseinandersetzungen zwischen den beiden Landern.
Besonders das Grenzgtédichen Joborn und die
Grafschaft Thuranien sollten immer wieder in die
Streitigkeiten verwickelt sain.

Waéhrend Nostria stets bekdmpft wurde, schloss man mit
den Orks vor mehr as 1200 Jahren enen
Freundschaftsvertrag.  Dieser  Freundschaftsvertrag
wurde erst kirzlich, im Jahre 17 Hd, erneuert. Und
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wéhrend das Umland oftmals von den Schwarzpelzen
verwistet wurde, blieb Andergast bisher verschont.

Zum Gluck herrscht seit einiger Zeit Waffendtillstand
zwischen Nostria und Andergast, denken Sie und legen
das Buch zur Seite, in welchem Sie 1 ZE lang gelesen
haben. Falls Sie noch ZE fir heute Uibrig haben, kdnnen
Sie auf Wunsch nach weiteren Quellen fragen (319).
Songt bleibt Ihnen nur, das Rathaus zu verlassen (463).

148

Auch heute verriegeln Sie mit grof3er Sorgfat Fenster
und Tur. Ihre Waffe legen Sie griffbereit neben sich ab.
So langsam  entwickeln Sie ene richtige
Verfolgungsangst. Standig wélzen Sie sich von einer
Seite auf die andere. Doch die Muidigkeit ist schlief3lich
stérker ads die Furcht, so dass Sie in einen unruhigen
Schlaf fallen und erst kurz vor Sonnenaufgang wach
werden (222).

149

So richtig schlau werden Sie nicht aus dem Magier. Ist
e enfach nur hoflich, oder hat e irgendwelche
Hintergedanken? Vielleicht mdchte er an lhnen ja nur
seine Zauberfhigkeiten testen? Schon geht es weliter zu
Abschnitt 274.

150

Es gibt noch vid zu klaen! Also legen Sie sich ins
Zeug! Sie kénnen auch an diesem Tag auf 6 ZE
zuriickgreifen. Wenn Sie al diese verbraucht haben,
schlagen Sie Abschnitt 337 auf. Etwas ist an diesem Tag
jedoch anders: Immer wenn Sie nach dem Verbrauch
von Zeiteinheiten zu Abschnitt 100 zuriickkehren - aso
auch beim letzten Mal -, rollen Sie den W6:

Bei 1 bis 2 bléttern Sie bitte zu Abschnitt 425.

Zeigt der Wiirfel eine 3 oder 4, schlagen Sie Abschnitt
271 auf.

Falt eine5 oder 6, geht es bei Abschnitt 137 weiter.

Ein Ergebnis, das zuvor schon einma erschienen ist,
konnen Sie beim zweiten Mal ignorieren.

Nun setzen Sie jedoch zunachst Ihre Ermittlungen fort
(100).

I51

Sie bekommen eine Portion Wirselkraut - auf Wunsch
auch ein zweite - vom Verkaufer zurechtgemacht. “lhr
wisst bestimmt, wie man das Kraut verwendet. Legt es
auf eine frische Wunde, und es wird seine heilkréftige
Wirkung entfaten.”

Das Wirselkraut wirkt nur, wenn man sich anschlieRend
die nétige Ruhe gonnt. Sie sollten es aso vor der

Regeneration verwenden. Dann gibt es Ihnen 10 LeP
zuriick. Schlagen Sie nun wieder Abschnitt 455 auf.

152

"Danke fur die Einladung und deine Mihen, Yann! Es
hat mich sehr gefreut, deine Bekanntschaft zu machen.
Aber nun muss ich leider gehen", erklaren Sie und
erheben sich. Der Adeptus schaut Sie beinahe enttéuscht
an: "Ich dachte, wir kénnten noch ein wenig plaudern?'
Mochten Sie sich doch wieder setzen (230), oder steht
Ihr Entschluss fest (369)?

153

Sie beschreiben der Peraine-Geweihten sorgfétig das
Aussehen des Mannes. Tatséchlich kann sie nach
einigem Nachdenken etwas Uber ihn erzdhlen: "Ja, ich
erinnere mich. Er war einmal bel uns, well er sich bei
einem Arbeitsunfal tief in den Unterarm geschnitten
hatte. Wir haben ihn ein paar Tage hier behalten, bis wir
sicher waren, dass die Hellung eingesetzt hatte und die
Gefahr des Wundfiebers gebannt war. Er war nicht
gerade gespréchig in dieser Zeit. Hat blof3 ein wenig von
seiner Arbeit, dem Holzschnitzen, geredet. Und dass er
hoffe, dazu bald wieder in der Lage zu sein. Allerdings
hat er eine ziemlich grof3ziigige Spende gegeben, als er
unswieder verlassen hat."

Vid ist das leider nicht, aber besser ds gar nichts.
Moglicherweise méchten Sie ja noch eine andere Frage
von Abschnitt 529 sellen. Sonst kdnnen Sie den
Tempel nun verlassen (431) oder ebenfdls etwas
spenden (362).

154

Aufmerksam schauen Sie sich um. Von den Vieren ist
tatséchlich nichts mehr zu sehen. Was sollen Sie jetzt
tun? Zur Gastgtétte kdnnen Sie nicht mehr zuriick. Da
werden Sie bestimmt schon erwartet. Frau Eichinger
mochten Sie auch nicht in die Angeegenheit
hineinziehen. Es bleibt Ihnen wohl nur noch, mit dem,
was Sie am Leb tragen, aus der Stadt zu fliehen. Aber
wie? Sie konnen versuchen, unbemerkt Uber die
Stadtmauer zu Klettern, was alerdings kein Kinderspiel
sein wird (422). Andererseits haben Sie sich wéahrend
der Flucht dem sogenannten Schweinetor im
Nordwesten der Stadt gendhert. Sie kdnnten tolldreist
versuchen, durch das Tor zu marschieren - in der
Hoffnung, dass die Torwache noch nicht informiert ist
(217).

155

Mit letzter Kraft schlagen Sie nach einem blitzartig
hervorschiel}enden Zweig. Doch zu spa. Wie ene
Schlinge hat er sich um Ihren Hals gelegt und driickt mit
ungeahnter Macht zu. Verzweifdt versuchen Sie, den
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Griff zu 16sen. Aber ale Mihe ist umsonst. Sie spiren
noch, wie Sie mit einem Ruck in die Hohe gezogen
werden und lhnen die Waffe aus der Hand gleitet. Dann
verlieren Sie endgliltig das Bewusstsein. Es bleibt nur
zu hoffen, dass Ihre Seele auch von diesem dunklen Ort
ihren Flug Uiber das Nirgendmeer antreten kann.

ENDE

156

Ihre Augenlider werden schwerer und schwerer. Gerade
drohen Sie wegzunicken, da reiRen Sie schnell lhre
Augen auf und klappen das Buch zu. Damit haben Sie
sich genug gelangweilt. Genauer gesagt: 1 ZE lang.
Fals Sie nun keine ZE mehr fiir den heutigen Tag tbrig
haben oder Ihnen die Rathausdecke auf den Kopf zu
fdlen droht, verlassen Sie das Gebaude (463).
Ansonsten kénnen Sie sich auch noch andere Quédlen
anschauen (319) - hoffentlich interessantere.

157

Der Schrank ist unverschlossen. In dem wenigen Licht,
das bis auf den Inhalt des Schrankes féllt, kdnnen Sie
einige recht schlichte Kleidungsstiicke entdecken. Aber
auch ein paar edler gearbeitete Hemden und Hosen sind
hier zu finden - wahrscheinlich fir Tempelbesuche und
andere feierliche Anlésse. Sebst ene genaue
Untersuchung aller Taschen liefert keine niitzlichen
Hinweise, weshab Sie den Schrank wieder schlief3en
und bei Abschnitt 91 eine erneute Auswahl treffen.

158

Die Hohle ist anndhernd kreisférmig. Dominiert wird
sie von einem grof3en Holzgeriis, das fast bis unter die
Decke reicht: Im Licht der an der Wand befestigten
Fackeln kénnen Sie mehrere Spulen ausmachen, die an
groRen, quer hangenden Balken befestigt wurden.
Dartiber laufen gleich vier Seile, die ihre besten Tage
allerdings schon lange hinter sich haben. Sie ragen
schliefdlich in einen disteren Schlund von etwas mehr
als drei Schritt Durchmesser hinab und lassen sich
offenbar mit einer Winde einholen. Etwas im Dunke
liegen zwei weitere Gange, welche aus der Hoéhle
fhren. Einer von ihnen liegt im Westen, der andere im
Nordosten. Auf dem Hohlenboden liegen neben einigem
Schutt noch ein véllig verbeulter und rostiger Eisenhelm
als auch ein paar Holzbalken. Im Staub auf dem Boden
kénnen Sie FuRabdriicke erkennen, welche sich beinahe
Uber die ganze Hohle erstrecken, vor alem aber um das
Geriigt herum zu finden sind.

Haben Sie eigentlich eine eigene Lichtquelle dabei?
Zum Beispiel eine weitere Fackel oder eine Laterne? In
diesem Fdl geht es bel Abschnitt 269 weiter. Sonst
lesen Sie nun bitte Abschnitt 330.

159

Sie winken die Bedienung zu sich und fragen sie, wer
ihr den Zettel Uberreicht hat.

"O, das war eine blonde Frau, recht zierlich und mit
einem Zopf. lhren Namen hat sie alerdings nicht
genannt”, bekommen Sie zur Antwort.

"War noch jemand bei ihr?'

"Nein, nicht dassich wisste."

"Viden Dank. Dasist ales, wasich wissen wollte."

Sie lassen die Frau gehen und briiten eine Welile vor
sich hin (67).

160

Vorsichtig und méglichst gerduschlos laufen Sie nun
auf dem schmalen Weg weiter. Er ist grofitenteils mit
Laub bedeckt und mit krautigen Pflanzen bewachsen.
Aber auch die Zweige einiger junger Baume behindern
Ihr Durchkommen hin und wieder. Etwa eine habe
Stunde folgen Sie dem Pfad durch den Wald, bis Sie
eine Lichtung erkennen konnen. Aufmerksam
schleichen Sie ndher und entdecken schliefflich eine
kleine, hadbzerfdlene Hutte. Menschen erblicken Sie
hier nicht, aber eine schmale Rauchfahne dringt aus
dem windschiefen Kamin des Héauschens. Von Ihrem
Standort aus sehen Sie nur en einziges Fenster, hinter
dem Sie ab und zu Bewegungen wahrnehmen. Die Tir
hangt lediglich halb in den Angeln. Vor dem Haus,
nicht mehr weit von lhnen, befindet sich eine kleine
Feuerstelle. Sie wird von verschieden grof3en Steinen
begrenzt, um weche wiederum vier dicke
Baumscheiben als Sitzmdglichkeiten gruppiert sind. Zur
Zeit brennt hier kein Feuer, doch weisen die blanken
Sitze und die geschwaérzten Steine auf eine regelmaliige
Benutzung der Feuerstelle hin.

Haben Sie genug gesehen und kehren nun wieder um
(474)? Oder mochten Sie noch néher schleichen (246)?

161

Nachdem Sie eine gute Meile zwischen sich und die
Stadt gebracht haben, fdlen Sie schliefllich die
Entscheidung, wohin es als Néchstes geht. Mdchten Sie
zuriick in den Westen, zu Tante Hiltrud (561)? Oder
haben Sie ein ganz anderes Ziel vor Augen, welchesim
Norden (53), Osten (506) beziehungsweise Stiden (281)

liegt?

162

Arnhild? Wie kommen Sie denn darauf? Jetzt behaupten
Sie nicht, Sie hétten da wohl was verwechselt! Das gibt
einen Abzug von 10 AP! Und nun fragen Sielieber nach
Mandgor (226) oder verlassen die Gaststétte zlgig
(354).
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163

Nach dem Haus des gelehrten Herrn haben Sie sich
recht schnell durchgefragt. Denn abgesehen von den
Geweihten und Magiern der Stadt sind Gelehrte hier
wohl so auRRergewodhnlich wie Orks auf hoher See. Das
hei3t nun nicht, dass sie von der Bevolkerung ob ihres
Wissens gefeiert werden. Nein, meist im Gegenteil: Der
normae Birger hdlt Bildung in etwa flr so wichtig wie
einen eingewachsenen Zehennagel, und Gelehrte sind
"einfach zu faul, um etwas Anstandiges zu arbeiten”.

Wie dem auch se, das Haus von Ludewich Dunkelstein
befindet sich im nordlichen Teil des
Tuchmacherviertdls, ganz in da Né&e des
Schweinetors, dem nordwestlichen Ein- und Ausgang
der Stadt. Das Gebaude fugt sich gut in das
mittelstdndische Bild des Viertds ein. Es besteht aus
Holz und verfiigt Uber en Dachgeschoss mit enem
kleinen Erker. Insgesamt macht es einen schnuckligen
Eindruck. Lediglich der kleine Vorgarten ist etwas ins
Kraut geschossen.

Sie 6ffnen die Gartenpforte und schreiten den kurzen
Weg bis zur Eingangstir entlang, an der Sie dreimal
klopfen. Nach einer Welile 6ffnet Ihnen eine runzlige,
alte Frau, die ein atmodisches Spitzenhdubchen tragt.
"Ja, bitte?', fragt sie nur knapp. Nach enem "Den
Zwolfen zum Gruf3e!" teilen Sie der Dame mit, dass Sie
gerne mit Herrn Dunkelstein sprechen méchten. "Und
worum geht esgenau?', erkundigt sie sich nun.

“Ich bin an den ortlichen Sagen und Legenden
interessiert, insbesondere an dem Marchen von
Mandgor, und habe gehofft, mein Wissen be Herrn
Dunkestein vertiefen zu konnen", antworten Sie
gelassen (55).

"Die Angelegenheit ist etwas pikant. Tasachlich geht es
um den Tod eines Mannes, den Herr Dunkdstein
meines Wissens nach kannte", erkléren Sie (110).

"Ich bin en Liebhaber der andergastischen Geschichte
und wirde meine Kenntnisse dariiber gerne erweitern”,
verkiinden Sie, ohne mit der Wimper zu zucken (28).
"Das geht Euch gar nichts an!", entgegnen Sie barsch
(196).

164

Das idt leichter gesagt as getan. Bis (iber den Kndchel
versinken Sie mit IThrem Schuhwerk im Schlamm. Doch
bad schon haben Sie die Hélfte der Strecke geschafft.
Jetzt liegt allerdings ein besonders rutschiges Wegstiick
vor lhnen, und Sie sind bereits zu weit gegangen, als
dass en Ausweichen noch sinnvoll wae. Legen Sie
bitte eine Gewandtheits-Probe -3 ab. Das ist nun
wirklich nicht zu viel verlangt (347). Oder doch (396)?

165

In diesem Stollen herrscht bestdndige Einsturzgefahr!
Die tragenden Holzgertste sind durch die Feuchtigkeit

mehr als morsch geworden. Eine grof3ere Erschiitterung
koénnte durchaus zu einem Felssturz fuhren. Nehmen Sie
dieses Risiko auf sich (90), oder machen Sie lieber kehrt
(221)?

166

Endliich wird die Zele wieder aufgeschlossen. Ihr
"Kumpd" hat kein einziges Ma die Augen gedffnet,
und so schmerzt lhnen vom unbeguemen Sitzen
mittlerweile jeder Knochen. Aber die Hoffnung auf die
Freihet |&sst Sie jede Pein vergessen.

"Alles in Ordnung", teilt lhnen der Gardist mit, der Sie
hinausbegleitet und lhnen lhre Habseligkeiten
zuriickgibt. Mittlerwelle ist es friher Nachmittag. "Tut
mir leid fur die Unannehmlichkeiten. Aber Ihr versteht
sicher, dass wir ales genauestens prifen missen." Sie
nicken nur und versuchen, dabei moglichst bbése zu
schauen. Da fdlt Ihnen ein, dass man Ihnen fur dieses
Zwischenspid zumindest den Namen des Toten nennen
konnte (280). Auf der anderen Seite mochten Sie lieber
nicht noch mehr auffallen und besser so schnell wie
maoglich verschwinden (436).

167

Die Frau geht langsam zuriick, wéhrend der Maskierte
wieder seinen Degen in die Rechte nimmt. Bad werden
die beiden gleichauf sein, um Sie gemeinsam zu
atackieren. Bidang haben Sie sich zwar tapfer
geschlagen, doch sollten Sie Ihr Schicksd nicht
herausfordern. Nutzen Sie die Geegenheit und laufen
Siel Jetzt (94)!

168

Ilhr Gegenliber mustert Sie eine Weile summ, ergreift
aber schlielllich wieder das Wort: "O, verzeiht bitte
meinen riiden Tonfall. Tut mir sehr leid, das mit Eurem
Vater. Wenn Thr mir folgen wollt? Nebenan kénnen wir
uns ungestort unterhalten.”

Na also, geht doch! Sie werden von dem Mann in einen
Raum voller Tische und Stihle gefthrt, der
wahrscheinlich fir Versammlungen genutzt wird, da er
ansongten Uber keinerlel Mobiliar verfigt. "Nehmt doch
Platz! Ich bin gleich zurlick."

Damit verlésst der Braungelockte das Zimmer und
schliefdt die Tur hinter Ihnen. Kurz darauf vernehmen
Sie von dort en klickendes Geréusch. Verwundert
stehen Sie daraufhin wieder auf und dricken die
Tarklinke herab. Abgeschlossen ... Wéhrend Sie noch
gribeln, héren Sie enige Stimmen vor der Tir. Es
klingt, ds wirden Sie flustern. Leider verstehen Sie nur
einige Wortfetzen: "... behauptet ... Andela und Gerwulf
... groRer ... fertig ..."

Veranlasst Sie das zu einer Reaktion (550), oder lassen
Sie sich das Gemurme lieber gleich von dem jungen
Mann erkléren (293)?
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169

Stundenlang irren  Sie umher, ohne vertraute
Anhaltspunkte zu finden. Auch ein stures Wandern in
ein und dieselbe Richtung hilft Thnen nicht aus lhrer
Lage: Entweder Ihnen stellt sich ein Hindernis in den
Weg, oder Sie merken nach einer Weile, dass Sie
unwillkirlich eine andere Richtung eingeschlagen
haben. Nun beginnt es bereits zu démmern. Versuchen
Sie weiterhin, aus dem Wad zu gelangen (361), oder
schlagen Sie Ihr Nachtlager auf, um morgen nach eéinem
Ausweg zu schauen (29)?

170

Sie werfen das Tier zurlick ins Wasser. Augenblicklich
taucht es unter. Sie strecken sich ein wenig, bevor Sie
aufstehen und sich einen schénen Plaiz fir lhr
Nachtlager suchen: Vom Waldrand aus genief3en Sie
den Blick auf den See, der bald im widergespiegelten
Licht der Sterne schimmert. Zufrieden falen Sie
schlieldlich in den Schlaf (266).

171

Sie beschreiben, so gut Sie kdnnen, das Aussehen des
Alten und machen auch noch en paar weitere Angaben.
Schwertbruder Ulfried schittelt alerdings nur den
Kopf: "Da muss ich Euch enttduschen. An solch einen
Mann kann ich mich nicht erinnern, obwohl ich
eigentlich ein recht gutes Personengedéachtnis habe."

Schade, dann eben nicht. Mdchten Sie noch eine weitere
Frage von Abschnitt 207 stellen? Ansonsten kénnen Sie
etwas spenden (15) oder den Tempd nun verlassen (78).

172

Sie ziehen priifend an enem der Seile, die in die Tiefe
baumeln, und es scheint zu haten. Dann klammern Sie
Ihre Beine um das Seil und lassen sich langsam herab.
Im Prinzip eine einfache Ubung - jedoch erschwert das
Licht in Ihrer Hand die Kletterpartie. Wiirfeln Sie hitte
eine Probe auf Klettern -1. Ist se gdungen (11), oder
haben Sie Pech (121)?

173

".. Ustelld sich" Inun idie_Frage! IWiel lgelangt 'manlin leine
GlobulerWiederlist diel Antwort, dass_sich hief svohljede
Nebenwelt | von[derl JanderenJunterscheidet.Jeder That
schonleinmal von denl Hexenkreisen gehort, diel Pilzelin
dunklen Wildernlbisweilen formenund vor denen Mitter
ihrel[ Kinder warnen. Es soll Tirschwellen”geben, twelche
einlJeinziges' IMal Jjemanden(lindas"Feenreich[ Tbrachten.
Anderel ] Pforten Imogenl gar’ Inicht ] zull erkennensein.
Vielleicht ist bereits_ die Oberfliche eines Sees kine Tiir.
Oderl] diel] Wanderungf ] zwischen] zwei | Baumstimmen
hindurchl Tisst einen unvermutet an einen fremden Ort
gelangen.| Es] ist] denkbar, ] dass”] manchel] Tore ] nur

bestimmte [Leutel hindurchlassenWieder andere imdgen
nutizu gewissen Zeitenl éxistierenll."

Hier ist die Fantasie wohl endgiltig mit dem Autor
durchgegangen. Aber moglicherweise steckt ja en
wahrer Kern in dem Ganzen. Irgendwie beunruhigt Sie
dieser Gedanke, wenn auch auf eine faszinierende Art
und Weise

In der Hoffnung, weitere Entdeckungen zu machen,
stellen Sie das Buch wieder an seinen urspriinglichen
Platz und halten noch ene Zeit lang nach weiteren
Qudlen Ausschau. Leider werden Sie nicht mehr flindig
(400).

174

Zlgig schleifen Sie den leblosen Kdrper in ein Geblisch
absdts des Pfades. Anschlielend verwischen Sie die
grobsten Spuren des Geschehens mit einem Zweig. Den
Rest wird hoffentlich der Regen erledigen. Eilig und
deutlich aufmerksamer setzen Sie Ihren Weg nun fort
(43).

175

Fast eine Stunde durchsuchen Sie akribisch einen Teil
der Bicher und Pergamente, ohne auch nur einen
einzigen verwertbaren Hinweis zu erhdten. Die Zeit
hétten Sie sinnvoller in einer Schénke verbringen
koénnen, denken Sie verdgert. Mit rauchendem Kopf
geht eswieder zurlick zu Abschnitt 218.

176

Nachdem Sie die Schranktiir gedffnet haben, wollen Sie
gerade angestrengt in seinen dunklen Innenraum
schauen, ds etwas unsanft lhre Stirn trifft. Reflexartig
greifen Sie zu und haten einen Besen in der Hand.
Glicklicherweise ist er nicht zu Boden gegangen. Dafiir
schmerzt Thr Kopf nun sehr unangenehm (1 SP). Noch
argerlicher ist, dass sich in dem Schrank nicht einma
etwas Interessantes befindet. Deshdb stellen Sie den
Besen zuriick und verlassen die Kiiche (76).

177

Sie schleichen langsam bis zu dem angeketteten Karren
zuriick. Kommt lhnen da eine Idee (468)? Oder
maochten Sie lieber das Weite suchen (508)? Natlrlich
bleibt Ihnen weiterhin die Mdglichkeit, mit gezogener
Weaeffe in die Héhle zu stiirmen (20). Und schliefdlich
konnen Sie die Schurken auch einfach zur Rede stellen
(57).

178

Sie wenden sich nun dem verwundeten Mann zu, der
mittlerweile regungslos in einer riesgen Lache seines
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Blutes liegt. Eilig horchen Sie auf seinen Atem. Nichts.
Sein Herzschlag. Wieder nichts Der Alte ist
unwiderruflich tot.

Womit hat ein so harmlos aussehender Mann das
verdient? Sie schauen ihn mitleidig an. In seinen Augen
steht noch immer der Schrecken seines plétzlichen
Todes geschrieben. Dieser Ausdruck des Entsetzens
bildet einen fast spottisch wirkenden Gegensatz zu der
Ubrigen Erscheinung des Alten.

Er ist nicht gerade sehr gro und hat ein rundliches
Béuchlein. Seine Haare sind bereits weil3, genau wie
sein Vollbat und die buschigen Brauen. Ein
gemitlicher, beinahe grolRvéterlicher Typ. Auf der
ausgeprégten Nase des Mannes ruht trotz des Sturzes
noch immer eine Brille mit dicken Glésern. Und
tatséchlich koénnen Sie in den nun erschlafften
Gedchtsziigen einige Lachfalten erkennen.

Warum musste er sterben? Sie schauen sich um. Bisher
hat wohl niemand Notiz von den Ereignissen der letzten
Minuten genommen. Anscheinend ist der Hinterhof
wirklich recht abgelegen. Nur vier schmae Fenster und
zwei Tlren lassen einen Blick von den angrenzenden
Hausern aus zu. Neugierig schauen Sie in den
Rucksack, den der Alte dabel hatte. Befindet sich darin
etwas, was der Attentéter haben wollte? Offenbar hatte
sich sein Opfer auf eine Reise von enigen Tagen
vorbereitet, worauf Proviant, etwas Kochgeschirr und
eine Decke hinweisen. Etwas weiter unten im Rucksack
entdecken Sie neben einer mit Tuch umwickelten
Fackel und einem Schéchtelchen mit Feuerholz und
Zunder en kleines, in Leder eingeschlagenes Bulichlein.
Bei Abschnitt 239 werfen Sie einen Blick hinein.

179

Abermals sollen die Wirfel sprechen: Legen Sie ene
Probe auf Sinnenschérfe +4 ab. Falls Sie Uber die Gabe
Gefahreninstinkt verfligen, kdnnen Sie stattdessen auch
eine einfache Probe darauf ablegen. Sind Sie umsichtig
genug (288) oder nicht (363)?

180

Sie wissen doch hoffentlich noch, wo Sie dch
eingemietet haben, oder? Na klar, Sie hatten ein
Einzelzimmer im "Fetten Schinken" (263). Oder war es
das Doppelzimmer im "Wiehernden Pferd" (346)?
Schliefdlich stand ja auch noch der Schlafsaal im "Ochse
und Einhorn" zur Verfigung (87). Beeilen Sie sich,
damit Sie wenigstens noch etwas Schlaf bekommen!

181

Die Gewehte, ihr Name it Ludmila, ist ein Teil des
frommen Paares, welches den Tempel fuhrt. Sie macht
einen sehr beschéftigten Eindruck. Trotzdem ist sie
gerne bereit, IThnen einige Fragen zu beantworten. Was
mochten Sie denn wissen? Vielleicht kennt sie ja den
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alten Mann, der ermordet wurde (332)? Mdglicherweise
i hier auch schon der Meuchler aufgekreuzt. Sie
koénnen jamal unauffalig fragen (483). Mandgjor ist der
Geweihten sicher ein Begriff. Schliefdlich hat sie jeden
Tag mit so viden Menschen zu tun, welche bestimmt
gerne Marchen héren und erzdhlen (216).

182

Sie stol3en noch auf einige weitere Knochen, welche in
keiner Ordnung in der Erde liegen. Pl6tzlich spiren Sie,
dass lhr rechter Fuld von irgendetwas festgehaten wird.
Als Sie an sich herabschauen, erstaren Sie Um lhr
FuRgelenk liegt eine dicke Wurzel, welche Sie in einem
eisernen Griff hdt. So sehr Sie sich auch bemiihen,
ohne Hilfsmittel kommen Sie hier nicht weg. Haben Sie
geeignetes Werkzeug dabel (59)? Sonst kénnen Sie nur
versuchen, sich mit Threr Waffe zu befreien (333).

183

Ohne zu antworten zeichnet der Priester langsam eine
gezackte Linie in die Glut. Erst angteigend, dann wieder
abfdlend. Sie sind sich unsicher, ob er lhre Frage
Uberhaupt gehort hat. Doch schliefflich beginnt er
wieder zu sprechen: "Bekannt und doch unbekannt. Wer
Wissen sucht, wird es finden. Wie einst der heilige
Ingaf von Andergast, welcher sich in den Tiefen der
nordlichen Berge einmauern lief3, um fortan nur noch
dem Herrn zu dienen. Auch er ein Suchender. Ein
Leben in Vison und Askese" Nun beobachten Sie, wie
der Stab, von der Hand des Priesters gefiihrt, einen
Kreis unterhab der gezackten Linie in die Asche grébt.
"Es war das 32. Jahr der Abgeschiedenheit, als man ihm
wie Ublich Trank und Speise bringen wollte. Keine
Antwort ... Als man die Mauer einriss, war die Hohle
leer. Ingerimm beendete die Suche. Ingerimm schenkte
ihm Erleuchtung. Ingerimm nahm ihn zu sich. Heilig!
Heiligd Heilig!" Mit ein paar kurzen Bewegungen
wischt der Geweihte das Bild aus Glut und Kohlefort.
War das eine Antwort auf |hre Frage? Eigentlich sind
Sie nun verwirrter as zuvor. Sie kénnen noch nach dem
aten Mann fragen (116), falls Sie dies nicht bereits
getan haben. Sonst wenden Sie sich stumm ab, um eine
Spende zu entrichten (448) oder die Kultstdite zu
verlassen (378).

184

Wie sagt Tantchen Hiltrud doch so gerne? Warum in die
Ferne schweifen, wenn das Gute liegt so nah? Recht hat
siel Sie haben Ihr Glick bereits entdeckt. Es liegt direkt
neben Ihnen. Und nicht nur das: Sie haben sich auch
100 Abenteuer punkte verdient. Nur ab und zu werden
Sie in Zukunft noch daran denken, was wohl geschehen
waére, wenn Sie sich anders entschieden hétten.

ENDE
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Netter Versuch. Aber Ihnen ist schon klar, dass man mit
Betriigereien nicht weit kommt? Ziehen Sie dch
unverziglich 10 AP ab. Es bleibt Thnen wohl nichts
Ubrig, ds eine andere Frage zu sdlen (207), den
Tempel zu verlassen (78) oder etwas zu spenden (15).

186

Diesma gilt es! Die Frau ist so von Sinnen, dass sie
nicht aufgeben wird, bevor jemand von Ihnen beiden zu
Boden gegangen ist. Zum Glick fehlt von dem
Maskierten jede Spur. Doch die wie wahnsinnig
Rasende sellt auch aleine eine respektable Gegnerin
dar. Vidleicht aber wird diese Raserei ihr Verhangnis
sein.

DieBlonde
Rapier: INI 7+W6 AT14 PAS5 TP1W+4
DK N LeP27 AuP40RS1 KO13 MR4

Wenn Sie die Frau besiegen, schlagen Sie Abschnitt 103
auf. Sollte sie jedoch triumphieren, bléttern Sie zu
Abschnitt 449.

187

Es bieten sich gleich drei Méglichkeiten an, um in das
Innere des Hauses zu gelangen: Ein Fenster links der
Hintertir (236), die Tur sebst (454) und ein Fenster
rechts davon (365). Beide Fensterladen sind
geschlossen, aber eventuell weniger stabil alsdie Tr.

188

Am ganzen Korper blutend brechen Sie zusammen.
"Was fir ein sinnloser Tod!", féhrt es lhnen in den
letzten Sekunden Ihres Daseins durch den Kopf. Vier
Schatten, die sich wie Hyanen auf Sie stiirzen, erblicken
Sie noch, bevor Sie seufzend das Bewusstsein verlieren.
ENDE
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Die Wachstube ist in einem zwe stockigen Gebaude am
Marktplatz gelegen. Nachdem man Thnen Rucksack und
Waffen vorlaufig abgenommen hat, bittet man Sie, an
einem kleinen Tischchen Platz zu nehmen. Als sich ein
gestreng blickender Gardist mit einigen
Schreibutensilien Thnen gegentibersetzt, haben Sie doch
einen Klo3im Has.

Zunachst befragt er Sie nach Threm Namen und anderen
personlichen Angaben, sowie dem Grund und der
geplanten Dauer lhres Aufenthaltes. Anschliel3end
werden Tathergang und Téter, so wie Sie es beobachtet
haben, aufgeschrieben. Dabel wird keine Kleinigkeit
ausgelassen. Wie war das Schuhwerk beschaffen?
Koénnt lhr Euch an ene Stimme erinnern?
Beschaffenheit der Klinge? Haarfarbe, Grole, Gewicht?

Nach einer guten haben Stunde, die Ihnen wie ene
Ewigkeit vorkommt, ist das V erhdr endlich beendet. Sie
wollen gerade aufstehen, da bedugt Sie der Gardist noch
einma von oben bis unten. Legen Sie eine Probe auf
Ilhren Sozalstatus ab. Allerdings kénnen Sie diese um 4
erleichtern. Ist sie gelungen, so kénnen Sie beruhigt aus
der Wachstube schiendern (225). Anderenfals kénnte
es etwas ungemutlich werden (261).

190

Huchend reiben Sie sich lhre Gelenke. Dann schauen
Sie aufmerksam, ob Sie beobachtet wurden. In etwa 200
Schritt Entfernung lenkt ein Bauer einen Ochsenkarren.
Nebenher lauft sein Knecht. Sie entscheiden sich, die
beiden weitraumig zu umgehen (161).

191

Das Schloss ist leider stabiler, ads es zuerst den
Anschein hatte. So bleibt Ihnen nichts anderes Gbrig, als
sich anderweitig umzuschauen (134).

192

Ein unangenehmes Geflihl beschleicht Sie und l&sst
Ihnen die Nackenhaare zu Berge stehen. Sie fiihlen sich
beobachtet. Aufmerksam schauen Sie sich in der Menge
um. Ein paar Frauen stehen plaudernd beisammen.
Nein, die waren es nicht. Der Handler dort? Bestimmt
nicht. Oder der Bettler da driben? Vidleicht. Aber
wenn Sie ihn genauer ansehen, erscheint er eigentlich
harmlos. Dabel waren Sie sich so sicher! Grubend
kehren Sie zu Abschnitt 100 zurick.

193

Sie zahlen der Hellseherin den geforderten Preis, und
sie lasst die Minzen mit einer flinken Bewegung in
ihrer Tasche verschwinden. Dann flugert sie "Ich
benodtige nun absolute Stille. Hore einfach nur zu, und
stére den Ablauf nicht durch Fragen. Die Kugd alein
wird die Bilder wahlen, welche sie zu zeigen gedenkt.”
Katla zieht jetzt das Tuch zur Seite, und ene
vollkommen ebenmélige, klare Kristallkugd kommt
zum Vorschein - auf einem niedrigen Holzsocke
ruhend. Die Thorwderin hdlt ihre Hande Uber das
Objekt, ohne es jedoch zu bertihren, und schliefdt die
Augen.

"Ich sehe Schatten”, murmdt se nun. Sie sarren
angestrengt auf die Kugd, koénnen jedoch nichts
erkennen.

"Schwérze und Dunkelheit. Doch hdt! Etwas ist dort.
Man kann nicht erkennen, ob es schwebt oder fédlt ... Es
ist eine Sanduhr. Nun ist sie néher ... Der Sand ist fast
durchgelaufen.”
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Mit zusammengekniffenen Augen beugen Sie sich nach
vorne. Tatséchlich: Da ist ein winziger Punkt inmitten
der Kugd. War er vorher schon da?

"Licht, ich sehe Licht! Es dringt an Rande einer
geschlossenen Tiir hindurch."

In der Kugel sehen Siejetzt ein schwaches Pulsieren.
"Dal Die Tur 6ffnet sich! Blendendes WellR ist dahinter.
Zu hdl, um etwas zu erkennen ... Aber das Licht fallt
auf einen Mann diesseitsder Tar."

Das Leuchten in der Kugd nimmt zu.
Lichtpunkte beginnen zu hiipfen.

"Der Mann hélt etwas in seinen Handen. Es sind Puppen
... Puppen an langen Schnirren ... eéin Mann und eine
Frau."

Die Lichtpunkte wirbeln nun durcheinander wie
Silberspédne in einem Wasserstrudel.

"Die Sanduhr ... Das letzte Korn ist gefalen ... Die Tir
schliefdt sich. Der Mann schleudert die Puppen fort! Wo
ist das Licht?Ich kann ihn nicht mehr sehen!”

Mit einem Ma erlischt das Leuchten, und die Kugd
liegt so ruhig da wie zuvor. Nur Katlas schwerer Atem
ist zu horen. Auf ihrer Stirn sind kleine Schweil3perlen
zu sehen. "Geh nun!", sagt sie befehlend. "Dies ist alles,
wasich dir sagen kann."

Noch vollig verwirrt stehen Sie auf. Beim Verlassen des
Wagens bleben Sie beinahe an enigen Amuletten
héngen. 1 ZE haben Sie bel Katla verbracht. Wie lange
werden Sie wohl brauchen, um diese Vision verstehen
(100)?

194

Auf dem Heimweg kratzen Sie sich am Kopf: Sind Sie
Gast im "Ochse und Einhorn" (50), im "Wiehernden
Pferd" (113) oder im "Fetten Schinken" (268)?

195

Sie schauen nach einem abgelegenen und ruhigen
Pléatzchen am Seeufer. Dann legen Sie Ihre Kleidung ab
und verstecken lhre Habseligkeiten unter einem
Gebiisch. Mutig steigen Sie in das eisige Wassar. Ah,
wie erfrischend! Sie schwimmen en paar ruhige Zige
und planschen ein wenig in dem belebenden Nass.
Waéhrend die Oberfliche bereits durch die
Fruohlingssonne leicht erwd&rmt wurde, zappeln lhre
FuRe in deutlich kélterem Wasser. Eine Welle lassen Sie
sich noch sanft treiben, dann steigen Sie aus dem See
und trocknen sich grundlich ab. Nachdem Sie sich
wieder angezogen haben, suchen Sie sich enen nahe
gelegenen Platz fir die Nacht und bestaunen das Licht
der Sterne und des Madamals. Der ruhig liegende See
spiegdt ihren Schein so klar wider, dass Sie meinen,
jederzeit in den offenen Himmel eintauchen zu kénnen.
Entspannt wie schon seit langem nicht mehr, schlafen
Sieschlieflich ein (266).

Kleine

196

Freundlich l&chelnd schlégt Ihnen die Frau die Tur vor
der Nase zu. Ganz im Vetrauen: Sie sollten in der
néchsten Zeit besser an lhrer Etikette arbeiten. Hier
brauchen Sie wohl nicht mehr aufzukreuzen. Das
Unternehmen hat Sie 1 ZE gekostet (100).

197

Phex ist mit den Mutigen, denken Sie sich und halten
auf den Zwischenraum zu. Leider ist der Bauer mit
seinem Karren doch schneller as gedacht, so dass Sie
im letzten Moment zum Sprung ansetzen missen, um
noch heill aus der Situation zu gelangen. Eine
Korperbeherrschungs-Probe +3 wird zeigen, ob Sie
erfolgreich sind (511) oder nicht (334).

198

Sie hatten den Kerl gerade schon am Kragen gepackt, da
reifdt er sich schliefflich doch noch los und stirmt durch
die Tur auf die Gasse. Schnell wollen Sie hinterhereilen.
In dem Moment lasst Sie en plétzlicher Schmerz am
Schienbein straucheln und zu Boden gehen. Als Sie
hochschauen, sehen Sie den Maskierten und eine andere
Gegstalt um die nachste Ecke verschwinden. Beim
Aufstehen falt Ihr Blick auf eine Holzlatte am Boden.
Anscheinend hat die zweite Person damit nach hnen
geschlagen und Sie so zu Fal gebracht. Verargert
wischen Sie sich den Schlamm von lhrer Kleidung und
eilen zu dem verletzten Mann. Wenigstens konnten Sie
einen kahlen Fleck an der linken Braue des Attentéters
erkennen, denn seine Augenbinde war im Eifer des
Gefechts ein wenig verrutscht (178).

199

Wie sagt Tante Hiltrud doch immer? "Wer nicht héren
will, muss fihlen." Dieser Spruch war |hnen sets
zuwider. Dass er einma so treffend lhr Ende
beschreiben wiirde, hétten Sie sich nicht tréumen lassen:
Sie gleiten auf dem schleimigen Untergrund aus, fallen
auf den Ricken und stof3en mit den Fuf3en gegen eines
der Holzgertiste. Ehe Sie sich versehen, gibt dieses ein
unheilvolles Knirschen von sich. Panisch wollen Sie
sich aufrichten, da splittert das Holz, und die Decke
bricht herab. Staub nimmt hnen kurz die Sicht, bis Sie
ein schwerer Felsbrocken am Kopf trifft. Nicht enma
ein Schrel kommt noch Uber lhre Lippen, bevor Sie Ihr
Leben aushauchen.

ENDE
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Heute haben Sie einfach nicht mehr genug Kraft. Nach
drel Anlaufen sind Ihre Arme schwer wie Blei. Es blebt

33



Ihnen wohl nichts anderes Ubrig, as aus den restlichen
Alternativen zu wahlen (187).

201

Sie brauchen eine Welile, bis Sie den Tempd der Tsa
gefunden haben, denn er gibt sich recht unscheinbar.
Von auf3en betrachtet, flgt sich das Haus der Géttin des
Lebens und der Erneuerung gut in das solide, beinahe
eintdnige Erscheinungsbild des Schmiedeviertels ein.
Ein wahrlich merkwirdiger Ort flr einen TsaTempdl -
aber warum auch nicht?

Innen sieht es schon etwas anders aus. Die Wéande sind
in alen Farben gehalten, welche Frau Tsa grof3ziigig auf
Dere verteilt hat. Von Hesindigoblau Gber Lindgrin bis
Arangenrot ist hier alles vertreten. Vor einer Statue der
jungen Gottin erhebt sich gerade eine Geweihte von
ihrem Gebet. Mdchten Sie mit ihr sprechen (487), oder
steht lhnen der Geist eher nach einer Spende an Tsa
(123)? Sie kdénnen auch jederzeit wieder gehen (336).

202

Als Sie den richtigen Zeitpunkt fiir gekommen halten,
Klettern Sie auf der anderen Seite herab und begeben
sich in den Schatten einer Hitte. Die Schritte der
Wachen scheinen weit entfernt zu sein. Legen Sie nun
eine Schleichen-Probe ab. Gelingt lhr néchtliches
Unterfangen (522), oder lauft auf einma etwas schief
(472)?

203

Witendes Kindergeschrel lésst Sie auffahren und das
Buch zuklappen. Erschrocken erkennen Sie, dass Sie
Uber der Lektire beinahe die prekdre Situation
vergessen haben, in der Sie sich befinden. Das Geschrel
stammt anscheinend von zwei kleinen Mé&dchen, welche
sich in den nahen Gassen streiten. Sie hdten den Atem
an. Doch héren Sie schliefilich, wie die beiden zeternd
an dem Eingang zum Hinterhof vorbeilaufen, ohne
etwas von der Grausamkeit zu ahnen, welche sich eben
erst hier abgespielt hat. Mit immer noch klopfendem
Herzen schauen Sie wieder auf den Alten. Hier kdnnen
Sie nicht mehr bleiben. Trotzdem versuchen Sie, einen
klaren Kopf zu bewahren, um zu entscheiden, was als
Néchstes zu tun ist:

Ihnen wird die ganze Sache zu heikd. Eigentlich haben
Sie ja nur kurz nach dem Rechten schauen wollen, und
schlielflich haben Sie Ihr Bestes gegeben, um dem
Mann zu hefen. Deshdb ist jetzt der Zeitpunkt
gekommen, sich diskret zuriickzuziehen. Sie legen das
Buch wieder in den Rucksack und verschwinden
unaufféllig, um nichts mehr mit al dem zu tun zu haben
(132).

Andererseits sind Sie einfach zu neugierig. Vidleicht
kénnen Sie ja zur Aufklarung der ganzen Sache
beitragen. Wer wa der Ermordete? Wer steckt

tatsdchlich hinter dieser Greudta? Was hat es mit
diesem sagenhaften Land auf sich? Diese Fragen
brennen Ihnen unter den Négeln. BloRR, was machen Sie
mit dem Leichnam?

Sie lassen ihn hier liegen, um keine Aufmerksamkeit zu
erregen, und stecken sich nur rasch das Buch ein. Dann
nichts wie weg von hier (63)! Oder Sie suchen nach
dem né&hsten Gardisten, um den Leichnam vor
streunenden  Hunden und neugierigen Gaffern zu
bewahren. Wozu ist die Stadtwache schlief3lich da (19)?
Natlrlich wirden Sie das Buch vorher gut verstecken,
um es nachher wieder abzuholen. Wer weil3, was die
von der Garde sonst mit Thnen anstellen, wenn sie es bel
[hnen finden wirden?

204

Sie warten ab, bis Sie von drauRen keinen Laut mehr
horen. Dann 6ffnen Sievorsichtig die Tur. Der Platz vor
den Hausern liegt ruhig im hellen Licht des Madamals
vor lhnen. Auf Zehenspitzen gelangen Sie hintber und
schliefflich an dem umz&éunten Gelénde vorbei.
Anscheinend hat Sie niemand bemerkt. M6chten Sie zur
Kreuzung zurtickkehren (310), oder flichen Sie in den
sicheren Wald hinein (56)?

205

Wenn Sie sich noch an die Verabredung erinnern, dann
bestimmt auch an die richtige Adresse Die
Hausnummer gibt Ihnen den entsprechenden Abschnitt
an, zu welchem Sie nun blétern kénnen. Bevor Sie
dorthin gehen, notieren Sie sich noch deutlich die Zahl
180 und unterstreichen sie doppdt. Diese wird spéter
noch gebraucht.

Wie? Auf einma kodnnen Sie sich gar nicht mehr so
recht an eine Verabredung entsinnen? Dann zurlick zu
Abschnitt 67, aber zack, zack!

206

Dornenbewehrter Zweig
INI'10 AT10 PA5 TP1SP
DKN LeP4 AuP20RS1 MR15

Insgesamt haben Sie es mit W6+5 dieser abartigen
Auswiichse zu tun. Aufgrund lhrer verzweifelten Lage
kampfen Sie bis zum AuRergten: Erst wenn Sie auch
den letzten Lebenspunkt verlieren, ist es fur Sie
endgultig aus (155). Ansonsten durfen Sie sogar mit nur
einem enzigen Lebenspunkt attackieren, bis Sie das
makabre Treiben beendet haben (549).

207

Ehrfurchtig stellen Sie sich dem Geweihten vor und
bitten ihn um eine kurze Unterredung. Ihr Gegeniiber,
Schwertbruder Ulfried Zornbold, ist gerne bereit, |hnen
einige Fragen zu beantworten. Was méchten Sie denn
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wissen? Beschreiben Sie das Aussehen des Ermordeten
in der Hoffnung, dass der Tempelvorsteher ihn kannte
(171)? Vieleicht hat er ja auch schon ma den Téter
gesehen. Nach ihm sollten Sie allerdings sehr behutsam
fragen (242). Sie kdnnen sich ebenfalls erkundigen, ob
der Priester etwas zu Mandajor sagen kann (427).

208

Sie machen ein betretenes Gesicht, ds Sie zugeben
missen, dass Sie nicht mehr Uber genigend Geld
verfigen. Die Wirtin schaut Sie einen Moment prifend
an, bevor sie verkiindet: "Die Betten sind zwar flr
zahlende Géste, aber trotzdem wirde ich bei diesem
ungemutlichen Wetter nicht ma enen Hund vor die Tur
schicken. Travias Gesetze sollen in Ehren gehalten
werden. lhr kénnt heute Nacht im Stall schlafen. Da
riecht es zwar nicht besonders gut, aber es ist schon
warm."

Ein nettes Angebot von der Frau. Und bevor Sie sich
auf den durchnassten Waldboden betten, nehmen Sie die
Offerte dankend an. Sie werden von einem Bediengteten
in den Stall gefiihrt, wo eine leerstehende Pferdebox fur
Sie mit Stroh aufgefiillt wird. Sogar eine Schiissd mit
dem Eintopf von gestern wird lhnen gebracht. Da lhre
Beine miide von dem anstrengenden Marsch sind, fallen
Sie auch schon nach kurzer Zeit in den Schiaf.

Am néchsten Morgen erwachen Sie ausgeruht. Nur der
strenge Pferdegeruch ist unangenehm an Ihnen haften
geblieben (Charisma -1 bis zum néchsten Bad). Zum
Frihstick bekommen Sie etwas Haferschleim serviert.
Bevor Sie gehen, entscheiden Sie sich, noch kurz mit
der Wirtin zu sprechen. Und seien es auch nur ein paar
Worte des Dankes (135).

209

Abrupt drehen Sie sich um und laufen so schnell Sie
Ihre FUfRe tragen den Weg zurlick. Mit Schrecken stellen
Sie fest, dass dieses Ende der Gasse nun auch durch
eine Person verstdlt wird: Esist eine kleine blonde Frau
mit einem Rapier in der Hand. In Sekundenschnelle
Uberlegen Sie, was zu tun ist: Sie versuchen, an der Frau
vorbeizukommen (244), Sie halten an und nehmen den
Kampf auf (124), oder Sie rennen die Blonde einfach
um (35).

210

Die lange Nachtruhe verhilft lhnen heute zu ener
besonders guten Regeneration: Addieren Sie einen
zusétzlichen Lebenspunkt zu lhrem Wiurfdwurf. Wie
Sie ansonsten schiafen, erfahren Sie, sobad Sie sich auf
lhr Zimmer im "Fetten Schinken" (148), "Wiehernden
Pferd" (350) beziehungsweise "Ochse und Einhorn"
(488) begeben.

35

211

Ein intensves Gelb srahlt von dlen Seiten auf das
Kampfgeschehen und blendet Sie. Die Bilder wirbeln
nun immer wilder durcheinander. Hexen werfen etwas
duster kichernd in die Flammen und kreischen freudig
auf, ds de ene der ihren hinterherschicken. Blitze
zucken durch die Gewitterwolken. In den Schatten
werden scharfe Klauen und Mauler voll spitzer Zéhne
sichtbar.

Eine schwarze Lohe fahrt aus Dunkelsteins Hand und
verbrennt Thnen das linke Bein. Benommen taumeln
Sie, gehen zu Boden. Nur mit letzter Kraft richten Sie
sich noch enmal auf.

Jeder Angriff kann nun der entscheidende sein! Wessen
Energieist zuerst vollig verbraucht? Ihre (89) oder seine
(466)?

212

Am néchsten Morgen, es ist der 12. Ingerimm 34 Hd,
nehmen Sie in der Unterkunft Ihr Frihstiick ein.
Schlief’dlich packen Sie Ihre Siebensachen, um sich kurz
darauf mitten in Andergasts Stral3en wiederzufinden.
Obwohl es noch frih ist, herrscht schon ein reges
Treiben in der Stadt. Die meisten Marktsténde sind
bereits aufgebaut. Einige Bauern haben schon
angefangen, ihre Schinken und Wiuirste lauthals
anzupreisen, wahrend andere noch dabei sind, Auslagen
mit Obst und Gemise aufzustellen. An der einen Ecke
werden frische Speisen zubereitet, an der néchsten kann
man einige hiesige Speziditéten erwerben, darunter den
dunklen, klaren Eichenhonig.

Durchzogen wird die Stadt von der Konig-Wendolyn-
Allee, die vom Sidertor, welches Sie gestern bei der
Ankunft passiert haben, bis zum Bergtor im Nordosten
verlauft und dabel Gber den groRen Marktplatz im
Zentrum fihrt. Um den Marktplatz herum gruppieren
sich die verschiedenen Zunftviertel: das
Holzwerkerviertel im Sldwesten, das
Tuchmacherviertd im Westen, das Schmiedeviertel im
Norden und schliellich das Ledererviertd im Osten.
Allgegenwartig ist die Burg Andergast im Siidosten der
Stadt, dort wo die Andra in den Ingval fliefit. Von
beinahe jedem Platz Andergasts aus ist die Wehranlage
zu sehen. Wenn man nun bedenkt, dass die Stadt gar
Uber sechs Tempel der Zwdlfgétter und obendrein noch
Uber eine waschechte Magierakademie verflgt, kann
man verstehen, weshalb die Andergaster so stolz auf
ihre Hauptstadt sind.

Dabel wurde sie eing as klene Holzfdlersiedlung
gegriindet, welche vor alem dem edlen und begehrten
Holz der Steineiche ihren Aufstieg zu verdanken hatte.
Dieses wird heute beinahe Uberall im andergastischen
Land geschlagen und hat auch dem noérdlich gelegenen
Gebirge, dem Steineichenwald, senen Namen
verliehen. Immer noch ist die Eiche ein wichtiger
Bestandteil des hiesigen Handels und Handwerks, und



der Geruch der nahen Kohlereien héngt einem stets in
der Nase.

Sie beschlielfen, zunéchst einma Ihrer  Pflicht
nachzukommen und das Bundel bei Frau Eichinger
abzugeben, bevor Sie sich weiter umschauen. Und so
schlendern Sie zu Abschnitt 270.

213

Mit einer flinken Geste sucht der Verkéufer eine Phiole
aus dem Regal hinter der Theke heraus. Als er sie vor
Ilhnen abstellt, kbénnen Sie erkennen, dass sie mit einer
klaren gelben Flussigkeit geflllt ist. "Trinkt den Inhalt
in einem Zug, damit es zur gewunschten Wirkung
kommt. Das Elixier hdt sich ein knappes Jahr lang",
wird Ihnen erklért.

Sie kénnen den Gewandtheitstrunk zu jedem Zeitpunkt
des Abenteuers verwenden. Bedenken Sie jedoch, dass
das Offnen und Trinken einige Sekunden dauert. Mitten
im Kampf ist Ihnen eine Anwendung beispidsweise
nicht mdglich. Merken Sie sich die Nummer 547. Dieser
Abschnitt  erlautert lhnen die Auswirkungen des
Trankes, sobad Sie ihn eingenommen haben. Jetzt geht
eserst einma zuriick zu Abschnitt 455.

214

Sie lehnen das Angebot der Novizin dankend ab und
verlassen die Akademie wieder. Vom Torwéchter
bekommen Sie noch Ihre Bewaffnung zuriick, fals Sie
diese abgeben mussten. Der Besuch der Magierschule
hat Sieimmerhin 1 ZE gekostet (100).

215

Weiter geht es, immer den Pfad nach Osten entlang.
Bald haben Sie auch die letzten Audaufer des dunklen
Waldes hinter sich gelassen. Die Gegend it jetzt wieder
etwas freundlicher. Ab und zu sehen Sie sogar eine
kleine HolZfélerkate. Ansonsten wird die Gegend
allmahlich immer menschenleerer. Nur selten kommen
Ilhnen noch andere Reisende entgegen. Und so kénnen
Sie ungestért eine weite Strecke zuriicklegen, bis
schliefdlich die Nacht anbricht. Daraufhin suchen Sie
sich einen einigermal3en geschiitzten Platz ein Stiick in
den lichten Wad hinein. Es vergeht nicht viel Zeit, und
Siefallen in einen ruhigen und traumlosen Schlaf.

Auch die n&chsten Tage herrscht en hervorragendes
Wetter zum Wandern. Mit einem frohlichen Liedchen
auf den Lippen ziehen Sie weiter und weiter, bis Ihnen
irgendwann klar wird, dass Sie von dem Meuchler seit
dem Verlasen der Stadt keine Spur mehr gesehen
haben. Dariiber hinaus war nicht einma mehr der
kleinste Hinwels auf Mandgor zu entdecken. Die
wenigen Leute, welche hier wohnen, haben von diesem
Marchen noch nie etwas gehdrt oder interesseren sich
schlichtweg nicht dafir. Es scheint, as wéare lhnen
zuvor etwas Wichtiges entgangen. Die Erkenntnis, dass

der Attentdter sich nun gehdrig ins Faustchen lachen
wird, trifft Sie schwer. Trotzdem versuchen Sie, das
Positive zu sehen: In den letzten Tagen haben Sie so
viel erlebt, dass Sie sich Uber insgesamt 170
Abenteuerpunkte freuen dirfen.

ENDE

216

"Ach, wisst lhr, natlirlich unterhalte ich mich gerne mit
all den Leuten, die zu uns in den Tempel kommen.
Doch die Medgen von ihnen kommen mit ihrem
Kummer und ihren Sorgen zu mir. Da bleibt keine Zeit
fur Mérchen. Zuma auch viele andere Arbeiten im
Haus der Gottin und dem Armenhaus anfallen.”

Vidleicht méchten Sie noch eine unbeantwortete Frage
von Abschnitt 181 stellen? Ansonsten verabschieden Sie
sich nun von Ludmila und verlassen den Traviatempe
(120) oder spenden noch eine Kleinigkeit (69).

217

Langsam néhern Sie sch dem Tor. Das Gesicht des
Waéchters ist |hnen nicht bekannt, was Sie schon mal als
gutes Zeichen deuten. Beherzt beschleunigen Sie nun
lhren Schritt und tun méglichst unauffallig. Als Sie an
dem Gardisten vorbelkommen, nicken Sie nur stumm,
was |hr Gegenliber nicht einmal erwidert. Doch macht
er auch keine Anstdten, Sie aufzuhaten. Erst eine
ganze Zeit nach dem Durchschreiten des Tores wagen
Sie es, tief Luft zu holen und sich umzuschauen. Sie
haben es geschafft! Die Stadt liegt hinter |hnen.
Trotzdem beeilen Sie sich, den Abstand zwischen Ihnen
und den Stadtmauern zu vergréflern (161).

218

Der Schreiber kratzt sich am Kopf: "Hmm... Sagen und
Legenden? Da werde ich erst im Archiv suchen miissen.
Habt bitte ein wenig Geduld."

Der Mann verschwindet fir eine Welle und kehrt
schlieBlich mit enem Stapel von Bichern und
Pergamenten zuriick, den er mit einem Achzen vor
Ihnen ablegt. "Nicht ale Schriften hiervon befassen sich
ausschlieRlich mit Mérchen. |hr misst sie selbst ein
wenig durchschen. Aber dass |hr mir nichts
durcheinander bringt!"

Sie blicken etwas ratlos auf das immense Wissen vor
Ilhnen. Dafir werden Sie einige Zeit brauchen. Am
besten wird es sein, Sie teilen sich die Arbeit etwas ein.
Fur je ene habe ZE dirfen Sie nach lhrer Wahl einen
der Abschnitte 72, 175, 477 und 565 aufschlagen.
Spatestens wenn dle ZE des Tages verbraucht sind,
missen Sie das Rathaus verlassen (463), was Sie
natirlich auch zu jedem anderen Zeitpunkt dirfen.
Ansonsten konnen Sie sich auch jederzeit fur die
Einsicht in weitere Themengebiete entscheiden (319).
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219

Die Seile sind an ihrem Ende mit einer hdlzernen
Plattform verbunden. Diese liegt alerdings nicht eben
auf dem Boden, sondern hangt ziemlich schief in der
Luft. Anscheinend wurde der Seilzug enmad
unsachgemdl? bedient. Die Hohle hier unten weist
dhnliche Ausmal3e wie ihr oberes Pendant auf - blof3,
dass sie noch etwas niedriger ist ds dieses. Nach
Sidosten féllt der Boden leicht ab und ist dort mit
Wasser bedeckt. Sie kénnen drei Gange ausmachen:
nach Norden (377), nach Osten (234) und nach Westen
(526). Der Gang nach Osten steht alerdings bestimmt
knietief unter Wasser.

220

Noch bevor der Maskierte die Tur vor lhrer Nase
zuschlagen kann, sind Sie bereits hindurchgesprungen.
lhr  Gegner versucht, durch ene zwete
gegenuberliegende Tir das Weite zu suchen. Doch daer
diese zunéchst 6ffnen muss, kdnnen Sie die Gelegenheit
nutzen, ihn am Schlawittchen zu packen. Legen Sie
dazu bitte eine Korperkraft-Probe +2 ab. Ist auch diese
gelungen (295)? Oder haben Sie kein Gliick gehabt
(198)?

221

Eilig machen Sie sich auf den Riickweg und sind froh,
als Sie endlich wieder ins Freie gelangen. Sie kdnnen
nun Ihre Wanderung auf dem Pfad fortsetzen (320) oder
die Hauser genauer in Augenschein nehmen (373).

222

Wahrend Sie das Frihstiick zu sich nehmen, beobachten
Sie, wie draul3en die Sonne aufgeht und langsam wieder
Leben in die Stadt kommt. Gerade kauen Sie geniisslich
auf einem groRen Bissen Brot herum, as die blass
wirkende Schankmaid an den Tisch tritt und mit beinahe
beschwdrendem Unterton flistert: "Wisst Ihr schon
davon? Heute Nacht wurde eine junge Frau ermordet!
Stellt Euch das nur vor!" Entsetzt hélt Ihr Gegentiber die
Hand vor den Mund. "Sie soll recht zierlich gewesen
sein. Aber ganz flrchterlich geguckt hat sie, wie sie so
daag." Die Bedienung schittet besorgt den Kopf: "Bei
Praios, wenn ich bedenke, dass ich gestern noch spét
unterwegs war ... Geht heute besser nicht zu lange aus.
Wer well3, wer da sein Unwesen treibt? Zum Glick ist
die Garde ja schon unterwegs. Das kann doch kein
Zufdl sein - nach dieser Geschichte mit dem dten
Mann, meine ich .." Vor sich hinmurmelnd geht die
Schankmaid schliefdlich an den néchsten Tisch, um die
Neuigkeit zu verkiinden und Sie mit dem Essen alein
zu lassen.

Noch vor dem Ende der Mahlzeit haben Sie einen
Entschluss gefasst: Sie verlassen die Stadt sofort (469)!

Oder lautet |hr Entschluss anders? Namlich: Sie stellen
weitere Nachforschungen in der Stadt an (306)!

223

Ilhr Gegenliber betrachtet Sie eine Weile mit sichtlichen
Zweifeln. Dann winkt er Sie jedoch hinein und schlief3t
die Tar. "Bitte setzt Euch. Mein Name ist Depold. Ich
werde versuchen, mein Bestes zur Aufklarung
beizutragen.”

Na, das ha doch prima funktioniert! Dann fangen Sie
mal an, den Guten auszuquetschen! Es gibt sicher
einiges, was Sie gerne wissten. Zum Beispiel: Hat
Olrich je erzéhlt, dass er verfolgt wird (453)? Hat er
etwas von Mandajor berichtet (47)? Was fir ein Mann
war Olrich Uberhaupt (96)?

224

Gerade noch rechtzeitig nehmen Sie die Hand zuriick,
da beif3t das Tier auch schon schmatzend in den Kohl
hinein. Dieses Stlick ist verloren, aber Sie haben bereits
eine ganze Menge retten kénnen. Eine Weile helfen Sie
noch mit, dann ist sémtliches verwertbares Gemtise im
Karren verladen. Der Rest bleibt den Schweinen
Uberlassen. Dankbar fdlt lhnen die Bauerin um den
Hals und gibt Ihnen einen saftigen Schmatzer auf die
Wange: "Viden Dank fiir Eure Hilfel Leider kann ich
mich im Moment gar nicht erkenntlich zeigen." Sie
winken dankend ab. "Aber wenn IThr ma am Waldhof
vorbeikommt, klopft doch einfach an. Dann koche ich
Euch eine leckere Kohlsuppe." Nachdem Sie der Frau
versichert haben, dass Sie bestimmt auf ihr Angebot
zuriickkommen werden, schreiten Sie schliefflich durch
das Bergtor. Im Gehen kodnnen Sie noch horen, wie
zwischen dem Schweinehirten und der Béuerin en
heftiger Streit entbrennt (486).

225

Der Gardist erhebt sich schliefflich. "Vielen Dank fur
Ihre Courage!", klopft er IThnen auf die Schulter, ds ein
weiterer Stadtwéachter mit Ihren Habsdigkeiten an den
Tisch tritt und sich leise mit ihrem Gegenliber unterhélt.
Sie spitzen lhre Ohren, kénnen aber leider nicht ales
verstehen: "... nichts Auffélliges gefunden ... Tlcher ...
olle Olrich ... war Holzschnitzer ... keine Verwandten
hier ..."

Endlich héndigt man IThnen |hre Sachen aus und entlésst
Sie auf die Strallen Andergasts, wo Sie erst einma
durchamen (569). Am Tatort sollten Sie sich zumindest
tagsiiber besser nicht mehr blicken lassen, so dass Sie
das Buch in der Nacht holen muissen.
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226

"Mandajor, sagt lhr?', wundert sich die Wirtin. "Das ist
ja echt bizarr. Danach wurde ich heute frith schon md
von zwel Herren gefragt. Kennt Ihr die vielleicht?'

Einen Moment lang starren Sie so ungléubig, als hatten
Sie einen fliegenden Oger gesehen. Nachdem Sie Ihre
Fassung wiedererlangt haben, fragen Sie zurtick: "Nun,
wie sahen sedenn aus?'

"Der eine war ziemlich abgerissen. War aber bewaffnet,
glaube ich. Der hatte eine vollig bizarre Visage - mit
'ner ziemlich kahlen Augenbraue. Der andere schien mir
deutlich vornehmer. War gut gekleidet. Hatte jedoch
einen ganz stechenden Blick. Hat sich echt bizarr
angefiihlt, wenn der einen angesehen hat.”

"Und wo wollten sie hin?"

"Das haben sie nicht gesagt. Aber ich schitze mal,
weiter nach Norden. Denn sie kamen ja von Siiden, aus
der Stadt.”

Beunruhigt und verwirrt kratzen Sie sich am Kopf. Wer
hétte damit gerechnet? Mdchten Sie noch nach der
Geschichte fragen, welche sich nahe Andrafdl ereignet
hat (307)? Sonst verlassen Sie nun das Gasthaus (354).

227

Mit einem leisen Knacken gibt das Schloss schlie¥lich
nach. Sie heben den Deckel der Schatulle an und finden
18 Silbertder, 12 Hdler und 13 Kreuzer. Ob Sie die
Munzen einstecken, bleibt Thnen Uberlassen. Jetzt geht
es zu Abschnitt 134 zuriick, wo Sie die nachste
Entscheidung fallen.

228

Keuchend rennen Sie den gewundenen Pfad hinab.
Noch ein paar Minuten héren Sie lhre Verfolger hinter
sich, dann umféngt Sie die Stille der Nacht. Etwas
ruhiger gehen Sie nun weiter bis zur Kreuzung (310).

229

Beherzt schlagen Sie noch einma den Weg zu
Wendeline Eichinger ein. Diesma machen Sie jedoch
einen groflen Bogen um den Platz des Verbrechens.
Nach kurzem Durchfragen ist ihr Haus schnell
gefunden. Es erweckt alen Anschein, as habe seine
Besitzerin so einige Dukaten in ihrem Geldsackd. Reine
Steineiche wurde zum Bau des Hauses verwendet. Sie
klopfen an der stabilen Eingangstir. Nach ein paar
Sekunden 6ffnet auch bereits eine rundliche Dame mit
roten Pausbacken und blickt Sie verschmitzt an.

"Den Zwdlfen zum Grul3e', sagen Sie hoflich und
stellen kurz sich sdbst und den Grund Ihres Besuches
vor. Daraufhin zeigt sich Ihr Gegenliber ganz aufgeregt:
"Nein, das gibt esjanicht! Die Hiltrud schickt dich? Na
so en vericktes Huhn! Hat sie sich also tatséchlich
daran erinnert? Ja, komm doch erst mal rein, ich setz

uns einen schonen Tee auf. Nen, nein, nein, also so
was."

Sie folgen der scheinbar leicht zu erfreuenden Dame ins
Haus (286).

230

Zusammen lassen Sie sich noch eine weitere Runde
kommen. Und dann noch eine. Yann erweist sich als
echtes Unterhatungstalent - ganz im Gegensatz zu der
landlaufigen Meinung, die man Uber verkndcherte
Magister in ihren verstaubten Studierstuben pflegt.
Irgendwann ergreift der Magus lhre Hand und fllstert
lhnen zu: "Ich bin sehr froh, dich getroffen zu haben.
Ich habe ein Zimmer aul3erhalb der Akademie. Mdchtest
du mich vielleicht dorthin begleiten?’

Wie reagieren Sie auf dieses eindeutig zweideutige
Angebot? Sie ekléren hoflich, dass Sie sich den
Ausgang des Abends nicht so vorgestellt haben, und
verlassen dann die Gaddtéite (296). Sie schlagen
witend mit der Faust auf den Tisch und stapfen
fluchend aus der Schéanke (560). Oder Sie gehen auf
Y anns Offerte ein (445).

231

Mit flinken, aber sicheren Bewegungen gelangen Sie
auf die andere Seite der Mauer, an der Sie sich mit
ausgestreckten Armen hangen lassen, um schliefdlich
das letzte Stick vorsichtig zu fdlen. Aufmerksam
blicken Sie umher, ob Sie jemand gesehen haben
konnte. Etwa 200 Schritt entfernt nahert sich gerade ein
Ochsenkarren. Da Sie sich nicht sicher sind, ob Sie von
dem zugehérigen Bauern und dem Knecht beobachtet
wurden, umgehen Sie diese weitlaufig (161).

232

Was haben Sie noch zu sagen?

"Verzeih mir, dass ich dich téten werde. Doch ich habe
Hunger und brauche dein Fleisch." (82)

"Fischlein, wo ist der Schatz versteckt? Wenn du es mir
sagst, schenke ich dir das Leben." (290)

"Schon gebraten wirst du mir munden." (331)

233

"Tut mir aufrichtig leid, aber das ist wahrhaftig nicht
mein Interessengebiet”, erklart Ihnen der Geehrte
gahnend. "Wenn lhr mich nun bitte entschuldigt? Ich
bin momentan leider sehr beschéftigt." Er klatscht kurz
in die Hande, und die alte Dame kommt wieder herein,
um Sie abzuholen. "Es war wirklich nett, Eure
Bekanntschaft zu machen", ruft Herr Dunkelstein Ihnen
noch nach, wéhrend Sie hinausgefiihrt werden. "Ich
winsche Euch noch einen angenehmen Aufenthalt in
unserer Stadt."
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So was von kurz angebunden! VVon Gastfreundschaft hat
der wohl noch nichts gehdrt, schimpfen Sie drauf3en vor
sich hin. Vid Wissen haben Sie nicht hinzugewonnen,
aber 1 ZE verloren (100).

234

Sie fassen sich en Herz und treten in das Wasser, um
dem Gang nach Ogen zu folgen. Da der Stollen
absteigend in den Fels gehauen wurde, reicht das
Wasser dlmahlich immer hoéher. Schlie3lich stehen Sie
bis zur Hifte in dem eskaten, leicht rétlich
schimmernden Nass. Noch ein Stiickchen weiter kénnen
Sie sich nur noch schwimmend bewegen. Méchten Sie
diesen Weg fortsetzen? Dies kénnen Sie tun, wenn Sie
einen Taentwert von mindestens 2 in Schwimmen
besitzen (491). Anderenfalls kehren Sie nun um (219).

235

Es gibt nichts, was Sie noch hier hdt. Entschlossen
packen Sie lhre Sachen zusammen, um die Stadt zu
verlassen. In welche Richtung wenden Sie sich? Nach
Norden (403), Osten (13), Siiden (374) oder zuriick zu
Tantchen Hiltrud im Westen (561)? Falls Ihnen jedoch
gerade bewusst wird, dass Sie Gberhaupt kein konkretes
Ziel vor Augen haben, sollten Sie sich wohl besser
umentscheiden und weiter auf Informationssuche in der
Stadt gehen (150).

236

Die Fensterldden bieten keinen nennenswerten
Widerstand. Selbst das Fenster lasst sich mit ein wenig
Kraftaufwand nach oben schieben. Mutig klettern Siein
die Dunkelheit hinein. Wuirfeln Sie bitte ene
Sinnenschérfe-Probe. Sind Sie aufmerksam (520), oder
entgeht Ihnen leider etwas (283)?

237

Sie wollen gerade noch einen Satz zur Seite machen -
aber zu spét! Etwas bohrt sich schmerzhaft in Thren
Oberschenkd (1W+1 TP). Sie blicken an sich herab und
erkennen einen Dolch, dessen metallener Knauf im
Mondlicht aufblitzt. Mit zusammengepressten Zahnen
zZiehen Sie die Klinge heraus, wahrend Sie wieder nach
dem Schemen sehen. Bei den Zwolfen! Es ist der
Maskierte!l Mit erhobenem Degen kommt er auf Sie zu.
Wollen Sie sich ihm stellen (498), oder ergreifen Sie die
Flucht durch die Gasse zuriick (209)? Fals Sie der
Treffer sogar todlich verwundet hat, nehmen Sie das
alles kaum noch wahr (465).

238

Zwa mussen Sie sich gelegentlich den Weg an dichtem
Unterholz vorbel bahnen. Doch erweist sich der

Aufstieg s0 as viel sicherer. |hr Umweg ist letzten
Endes minimal, da Sie im Schlamm wahrscheinlich vid
langsamer vorwaérts gekommen wéren. Als die Steigung
nachlésst, kehren Sie wieder auf den Pfad zurlick (567).

239

Zunéchst erwecken die Notizen den Eindruck eines
Tagebuchs. Doch stelen Sie bald fest, dass sich das
Buch nicht mit Alltéglichem befasst, sondern sich
immer wieder um dasselbe Thema dreht. Der erste
Absatz erzdhit von einer Legende und ist vielfach mit
Tinte umkringdt. (Es handelt sich um den Abschnitt aus
dem Vorspann, den Sie noch mal lesen kénnen.) Das
Folgende schlief3t direkt daran an:

"“Hinter dem Namen Mandajor verbarg sichUfiir mich immer nur
einel Legende.['Wieloft habelich nicht Andela, Lals sie noch klein
war,[voridem| Einschlafendavon|érzihlt? Beilder Geschichtelvon
denlsaftigen Auen,aufl denen! fettel Kiihel grasen, und! den
bliihenden ) Apfelbiumen I hat!Isiel immerl ) leuchtende ] Augen
bekommen JundVist Imitl\einem \L dchelnaufl lihren Lippen
eingeschlummert. Einl Mdrchen war dieses' Land fiir mich. [ Ein
Mdrchen,dem!ichl_abgesehen JvonIseinerl |Schonheit Reinerlei
Bedeutungl beimafl. Ich hattelBesseres zu tun. Schlieflich musste
ichleinelFamilielerndfiren.

Aber seitdem[ Andela nichtmehr dalist, Uist[esChierl sehr Still
geworden.UIch hoffel aufrecht,dass_sie imit_ihrem |Gerwulf
gliicklichist. [ Der Rleine Havel scheint/inir_ter beste. Beweis
dafiir zulsein. [ Einltichtiger Sonnenscheinlist_ér.[Wennlsieltich
nuridfterBesuchen Ronntenl.l.

Ach,CichChoreCinich”schonselbst reden"wie_einen verbitterten
Greis.LiDochLsehnelichUmich nach _Geborgenheit. [Ichlhabel éin
gottergefilliges_ Leben gefiihrt, _habe michstets_anl diel Gesetze
der Zwolfel jehalten, in_ihren Tempeln! gebetet undl vonl dem
Wenigen, Ul daslichl) besafs, [ gespendet. ] Werllaber | wird Imir
garantieren wollen, _ass_es nirl gutl gehen Soll, wennl Golgari
michléinesTagesolt?

Ich beginnel zul_hoffen, dass M. doch_mehr ist_als nur bine
Legende. N Es imag | wahrhaftig | sein,[leine ] Moglichkeit,lein
Ausweg. Steckt nicht inl jedem Mdrcheneinl_wahrer Kern?
Auffilliglist, dasssichuml_diel Legendel vonl M. recht “viele
Mdrchenranken, welche zudem _hauptsichlichin_Andergast
bekannt] sind.l] Sicher, ] es] trigtl ) inl] denl] Geschichtenl die
verschiedensten_ Namenlund[ erscheint”tufl StetsLanderel Weise.
Dochlwenn_manl genaul Acht gibt, 5ol ist_ M. allgegenwirtig
darin.| Alstichleinmal einen(nostrischen Salzarelenfresser, der sich
in[insere_SchonelStadtVerirrtLhatte, umlein[ Mdrchendiber M.
bat, hat ér mich niurt blod angeglotzt.[Undlauch in thorwalschen
und! garethischenl Sagen! Ronntel ichl nichts dariiber_entdecken.
Wenn M. dlsolexistiert, [solRannles nicht weitlentfernt sein. [ Wo
istlder Zugangl zul dieser Welt? [ Ichbinlmir ziemlich sicher, dass
diel Legenden!selbst'den| Schliissel bergen.”

"Also ldoch.CMittlerweile habel lich! leinigel (Hinweise Jin den
Biicherlsammeln Ronnen. NochLsind sielallerdings viel 2uldage.
Ich werdel imichlUnachweiterenl | Quellen lumsehen Imiissen.
Andergast_ist nicht_als_die Stadt| dert Weisen und Gelehrten
bekannt, [ dochlldiel | Tempell lmdogen Inochlleinigel|Geheimnisse
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behiiten. Gegenl éinel Rleinel Spendel oder éinl paar Schnitzereien
sind_ diel Geweifiten_bestimmtl gernel bereit,| Auskunft zul geben.
Auferdem!_habelich_vonl éinem Privatlefirer namens Ludewich
Dunkelstein_gehort.. Vielleicht Renntler_jal auch_tie einl_oder
anderelGeschichte.”

Gerade wollen Sie griibelnd ein kunstvoll geschnitztes
Lesezeichen zur Seite schieben, um die letzten Eintrége
zu lesen. PI6tzlich aber reifdt Sie ein Gerdusch aus lhrer
Konzentration (203).

240

Intensiv Gelb strahlt das umgebende Licht nun auf das
Kampfgeschehen. Die Bilder verwirbeln immer
schneller und wilder. Duster kichernde Hexen werfen
etwas in die Flammen und kréchzen freudig, as sie eine
der ihren hinterherschicken. Die Gewitterwolken
werden von Blitzen durchzuckt, und in den Schatten
erkennen Sie nun lange Krdlen und aufgerissene
Mauler.

Mit einer einzigen Geste lhrer Rechten bringen Sie
Dunkelstein zu Fall, und er heult auf, als wére er aus
grolRer Hohe gestiirzt. Mit verdrehten Augen richtet er
sich langsam wieder auf.

Bald wird der Kampf entschieden sein. Wer hat zuerst
seine gesamte Energie verloren? Ihr Gegner (466) oder
Sie(89)?

241

Im Norden kénnen Sie bereits die hoch aufragenden
Gipfd des Sidlichen Steineichenwaldes erkennen,
welche selbst jetzt, im Ingerimm, noch schneebedeckt
sind. Die ersten Audéaufer des Gehirges haben Sie schon
erreicht, doch den eigentlichen Steineichenwad werden
Sie frihestens heute Abend betreten. Nun dringt der
Pfad aber zunéchst wieder in einen dichten Wald ein.
Hier umfangt Sie bad eine beinahe urspriingliche Ruhe.
Einige frihbluhende Pflanzen finden sich am Boden
unter dem noch jungen und hellen Grin der Eichen.
Doch auch Nadebdume, vor dlem Kiefern, sind
verstreut anzutreffen. Die enzigen Laute, welche an
Ihre Ohren dringen, sind das Zwitschern der Vége und
einma gar das weit entfernte, aer durchdringende
Rohren eines Hirsches. Reisenden begegnen Sie nicht,
auch wenn der Weg so angeegt wurde, dass en
Fuhrwerk gerade noch seinen Platz finden mag. Sie
wandern seit mehreren Stunden durch den Wald, as Sie
auf einen beinahe vollig tberwucherten Ful3pfad stof3en,
der vom Hauptweg abzweigt. Bitte legen Sie eine
Fahrtensuchen-Probe ab. Ist sie gelungen (327) oder
misslungen (279)?

242

Eigentlich haben Sie ja kaum Angaben Uber den Téer:
mittelgrol3, braunes Haar. Das passt auf so ziemlich

jeden. Oder wissen Sie doch ewas mehr? Da war doch
was mit ssinem Bein (41), seinem linken Unterarm
(185), seiner Augenparttie (471) oder seiner Stimme
(389)? Falls Sie daraus nicht schlau werden, stellen Sie
besser eine andere Frage von Abschnitt 207. Oder Sie
verlassen den Tempd (78). Jedoch nicht, ohne vorher
noch ene kleine Spende zu entrichten (15).

243

Sie laufen an der Stadtmauer entlang Richtung Stiden,
dan an der Magierakademie vorbei und verlassen
schliefflich die Stadt durch das Andrator. Nun geht es
das ganze Stiick wieder nordwérts, diesma an der
Aulenseite der Mauer entlang. Endlich gelangen Sie auf
die Route in den Norden des andergastischen Landes
(25).

244

Da lhre Gegnerin versucht, die Gasse breitbeinig und
mit ausgestreckten Armen zu versperren, bedaf es
schon enigen Konnens, die Frau zu umlaufen. Legen
Sie eine Korperbeherrschungs-Probe +3 ab. Ist Ihr
V orhaben gegltickt (343), oder haben Sie Pech (525)?

245

Sie schaufeln unter Mihen immer mehr Erde beseite.
Nach und nach férdern Sie dabei weitere Knochen zu
Tage. Einer davon kénnte zu einem Unterarm gehoren.
Der Né&chste it eindeutig ein Oberschenkelknochen,
alerdings langs gespdten. Und dann folgt tatséchlich
der Unterkiefer. Mit einem Schaudern bemerken Sie,
dass die Zdhne aussehen, as wéren sie tief in den Kiefer
hineingedriickt.

Legen Sie eine Sinnenscharfe-Probe +5 ab - oder eine
einfache Probe auf Gefahreninstinkt, sofern Sie Uber
diese Gabe verfigen. Sind Sie aufmerksam (97)? Oder
verpassen Sie gerade etwas Wichtiges (182)?

246

Es gelingt Thnen, fast lautlos zu dem Haus zu schleichen
- dem weichen Laub sei Dank! Dann lugen Sie
vorsichtig durch einen Spat in der Holzwand. Im
Inneren der Hitte erblicken Sie zwei lhnen vdllig
unbekannte Manner, welche sich an einem Tisch die
Zeit beim Kartenspid vertreében. Sie machen einen
ziemlich verwahrlosten Eindruck. lhre Haare haben
scheinbar seit langer Zeit keinen Kamm, geschweige
denn Wasser, gesehen. Sie tragen zottige Bérte und
abgerissene Kleidung. Zwischen ihren gelangweilten
Kommentaren zu dem Spiel kdnnen Sie dlerdings noch
ein anderes Gerdusch vernehmen: Ein  sonorer
Schnarchton weist darauf hin, dass sich in der Htte
noch mindestens ein anderer Mensch befindet.
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Mdochten Sie nun vorsichtig umkehren (474)? Oder
greifen Sie die Gestalten lautstark briillend an (349)?
Sie kénnen auch anklopfen und die Bewohner nach
Auskunft fragen (111).

247

"Ludewich Dunkelstein? Da muss ich Uberlegen ... Ich
glaube, dasist so ein Biicherwurm, so ein Schlauberger.
Bis vor ein paar Jahren hat er Kinder wohlhabender
Birger unterrichtet. Hat dann aber anscheinend die Lust
daran verloren. Er muss wohl Uber genug Geld
verfligen, denn ich weil3 nicht, wann er das letzte Md
unterrichtet hat."

Vidleicht ist diese Information ma zu etwas gut. Sie
kénnen bei Abschnitt 417 fortfahren, Wendeline Locher
in den Bauch zu fragen. Moglicherweise sind Sie aber
auch zu dem Entschluss gekommen, dass es nun reicht
und Sie besser das Haus verlassen (329).

248

Der Weg steigt nun merklich an. Links und rechts davon
wird das Land immer hiigeliger. Da es schon spét ist,
entschlieBen Sie sich, unter einer grofen Eiche Ihr
Nachtlager aufzuschlagen. Nahes Gestrauch schiitzt Sie
etwas vor dem geifen Wind, der hier bisweilen weht.
Am néchsten Morgen wachen Sie angenehm ausgeruht
auf und setzen den Weg fort.

Die Higel zu lhren Seiten werden schon bald zu hoch
aufragenden Felswanden und Gipfelketten. Auch der
Pfad sdbst ist steinig und beschwerlich. Und so
benétigen Sie fir die gut 20 Melen bis zu dem Ort
Anderstein fast zwei volle Tage. Wie froh sind Sie Gber
ein Zeichen der Zivilisation, nachdem lhnen in den
letzten beiden Tagen kein einziger Reisender begegnet
ist! Die Freude weicht jedoch bad der Enttéauschung
dartber, dass die Bewohner des Dorfes offensichtlich so
bodenstandige Leute sind, dass sie sich nicht im
Geringsten fur Mandgjor interessieren, ja es haufig nicht
einma kennen. Genauso wenig haben die Doérfler in
letzter Zeit andere Reisende Uber den Pass kommen
sehen. Ein beklemmendes Geflihl ergreift adlmahlich
von lhnen Besitz. Anscheinend sind Sie von der
richtigen Fahrte abgekommen. Wie sollen Sie jetzt noch
den Meuchler erwischen? Und was ist mit Mandagjor?
Diese Fragen werden wohl noch lange - méglicherweise
bis in ale Ewigkeit - auf eine Antwort warten miissen.
Doch immerhin haben Sie auf Ihrer Reise Erfahrungen
im Wert von 180 Abenteuer punkten sammeln kénnen.
Vidleicht kénnen diese Sie Ulber so manches hinweg
trosten.

ENDE

249

Sie hechten in die Gasse hinein und sind somit fiir einen
Moment vor den Augen der Gardisten sicher. Wahrend

41

Sie weterlaufen, Uberlegen Sie, wie Sie lhren
Verfolgern am besten entkommen kdnnen. Setzen Sie
ales auf Ihre Geschwindigkeit (444), oder suchen Sie
sich lieber ein gutes Versteck (101)?

250

Als Sie die Wirtin nach Mandgor fragen, stellt sie
verwundert den Krug zur Seite, den sie gerade
einsortieren wollte: "Das ist ja echt bizarr. Erst gestern
Mittag waren zwei Manner hier, die mich das Gleiche
gefragt haben."

Diese Bemerkung trifft Sie so unvermutet wie en
Schneesturm im Praios. Sofort haken Sie nach: "Wie
sahen die Manner denn aus? Moglicherweise kenne ich
se"

"Einer von ihnen hatte echt ein bizarres Gesicht - mit so
'ner komischen Augenbraue. Ich glaube, er war auch
bewaffnet. Aber der andere schien das Kommando zu
haben. Der war echt bizarr. Hatte so einen stechenden
Blick. War aber ganz vornehm gekleidet.”

"Und was habt Ihr ihnen gesagt?"

"Nga, dass ich mich mit Méarchen nicht so gut
auskenne."

"Wo wollten sie denn hin?'

"Keine Ahnung, ich glaube weiter nach Norden. Denn
sie kamen aus Andergast.”

"Und wann war das?"

"Gestern Mittag."

Das klingt doch ganz nach ihrem Freund, dem Sie den
angenehmen Empfang in Andergast zu verdanken
haben. Verwirrt starren Sie auf einen Krug. Méchten Sie
sich nun von Erlgard verabschieden (372)? Oder félt
Ihnen vielleicht eine bestimmte Geschichte ein, die sich
in der Néhe von Andrafal ereignet haben soll? Dann
konnen Sie die Wirtin noch rasch danach befragen (48).

251

"Mdochtet Thr nur einen allgemeinen Uberblick iiber die
Umgebung bekommen (408), oder habt Ihr an einen
bestimmten Teil des Umlandes gedacht (136)?", werden
Sievon lhrem Gegentiber gefragt.

252

Gerade rétseln Sie, wie Mandgjor wohl beschaffen sein
mag, ads Se im Dunkd enen in sattem Gelb
schimmerndern Punkt erblicken, der sich Ihnen in einer
unregelmalBigen Zickzackbewegung nédhert. Schlie3lich
erkennen Sie ein zierliches, geflligeltes Wesen: eine
vielleicht einen Spann messende Blitenjungfer mit
Libdlenflugelchen, welche glitzern, as wéren sie mit
Sternenstaub bedeckt. Die kleine Fee ist vollig nackt -
nur ein hauchdiinnes Tuch zieht sie hinter sich her wie
einen flatternden Umhang und vollfiihrt dabei gewagte
Salti und Schrauben. Dann kichert sie glucksend, as
hétte sie ihre Freude daran, Sie mit diesen Kunststiicken



zu beeindrucken. Anschlie3end hillt sie sich beinahe
ganz in das Tuch ein, bis nur noch ihre Fliigd und das
feine Gesichtchen herausschauen, flattert einige Male
vor lhnen auf und ab und bedeutet IThnen mit einem
Winken, ihr zu folgen. Da Sie nicht wissen, wohin Sie
sich sonst wenden sollten, gehen Sie der Blitenjungfer
hinterher - gespannt, wohin die Fee Sie wohl fiihren
mag.

Waéhrend Sie voranschreiten, bemerken Sie weichen,
beinahe federnden Boden unter Ihren FiRen. Sie
befinden sich auf einem schmaen Waldpfad. Und
tatséchlich schdlen sich nun die Umrisse von Baumen
und Stréuchern aus der Dunkelheit. Als Sie nach oben
blicken, kénnen Sie die Sterne 2zwischen den
Baumwipfeln entdecken. Noch hdler als diese jedoch
leuchten die viden kleinen Fliigewesen, welche Sie
bad auf einer Lichtung von Blite zu Blite schwirren
sehen. Die Feen sind von unterschiedlichsgem Schein
umhdllt: in gelb, blau, grin oder auch purpurrot. Eine
von ihnen lasst sich gerade auf einem Blitenstéangd
nieder, der daraufhin leicht wippt, so dass irisierender
Pollen freigesetzt wird. Als die Feen Sie bemerken,
kommen sie herbeigeflogen und flattern in einem
bunten Reigen um Sie herum.

Méchten Sie gerne an diesem Ort verweilen und
vidleicht Bekanntschaft mit den Blitenjungfern
schlieffen (426)? Oder ist Ihnen das Ganze suspekt, und
Sie gehen wieder fort von hier (352)?

253

Vorsichtig lauschen Sie, bevor Sie wieder ins Freie
treten, kdnnen jedoch nichts Verdéachtiges horen. Sie
schlief3en die Tir gerduschlos hinter sich zu und stecken
den Schliissd ein. Dann geht es flinken Ful3es zuriick
zur Herberge. Bitte schlagen Sie jetzt den Abschnitt auf,
dessen Nummer Sie zuvor notiert und eingekreist haben.

254

Sie zahlen die 30 Silbertaler, und bevor Sie sich vom
Wirt des "Wiehernden Pferdes’ schliefflich einen
schmackhaften Braten auftischen lassen, wechsaln Sie
noch schnell IThre Kleidung. Tatsichlich sind Sie nach
dem Abendbrot der letzte Gast, der sich auf sein
Zimmer begibt, as die Haustlr schliedlich zur Nacht
geschlossen wird. Sie haben sogar Glick: Ihr Zimmer
beherbergt in dieser Nacht nur Sie dlein, und somit
konnen Sie sich ausgeruht zu Abschnitt 212 begeben.

255

Mit einer schnellen, leicht gedrehten Bewegung gelingt
es lhnen, sich aus dem Netz zu befreien, bevor lhr
Angreifer heran ist. Sie gehen langsam enen Schritt
zuriick. Doch die Spinne bleibt nun starr stehen. Nur
ihre  Kieferwerkzeuge bewegen sich  klackend.
Vorsichtig schreiten Sie weter rlickwérts. Erst als Sie

sicher sind, dass die Spinne lhnen nicht folgt, wenden
Sie sich zum Gehen. Sie konnten wenigstens noch
erkennen, dass da Gang in eine Sackgasse endet.
Deshdb kehren Sie nun flugs zu Abschnitt 461 zurlick
und wahlen dort eine andere M 6glichkeit aus.

256

Fir seine abgeschiedene Lage entpuppt sich Andrafall
als ein recht geschaftiges Ortchen. Viefach weht Ihnen
der Duft frisch geschlagenen und behauenen Holzes um
die Nase. Holzstémme auf dem Fluss werden von
Arbeitern abgefangen, um Sie en Stiick Uber Land zu
transportieren und hinter dem Wasserfall weiter zu
flolRen. Doch alméhlich kehrt die abendliche Ruhe ein.
Sie wéhlen fur die Nacht ein solides Gasthaus mit dem
klangvollen Namen "Waldedust", das auch im Inneren
eine gemdiitliche Atmosphére verstromt. Die Wirtin, eine
spindeldirre MitdreiBigerin, nennt Ihnen den Preis fir
eine Ubernachtung samt Verpflegung: giinstige vier
Silbertaler. Haben Sie noch so viel Geld (102), oder
missen Sie auf den Komfort eines Bettes verzichten
(208)?

257

Gegentiber dem Ingerimm-Tempel und unweit des
Flusshafens liegt das zweistéckige Gildenhaus der
Holzwerker. Baumeister und Gesellen haben wirklich
ihr Bestes gegeben, um die Steineiche auf
anspruchsvollste Weise zu verarbeiten. So vid
Ornamentik und Detailverliebtheit sieht man nicht alle
Tage. Jedes Fenstersims, jeder Tlrrahmen, jeder
Dachvorsprung ist kunstvoll geschnitzt und und an
ausgewdhlten Stellen bemalt. Man mag sich gar nicht
ausrechnen, wie vide  Arbetsstunden  hier
hineingeflossen sind. Ein echter Bewels fiir den
Zusammenhalt der Gilde.

Durch die ebenfals reich verzierte Pforte gelangen Sie
in einen grof3ziigigen Eingangshereich mit geschwunger
Treppe in den ersten Stock. Der Blickfang hier ist die
zauberhafte Statue einer Frau - anscheinend ene
Baumfee -, welche gerade enem Eichenstamm
entsteigt. Sie stehen erstaunt vor diesem Mesterwerk,
as Sie von einem angrenzenden Raum heraus
angesprochen werden: "Kann ich Euch irgendwie
behilflich sein?'

Die Stimme gehtrt einem jungen, braungelockten
Mann, der anscheinend dabel ist, einen Teil der
Gildenkasse auszuzéhlen. Zumindest liegen einige
Heller auf dem Tisch vor ihm, und Sie erkennen
mehrere Striche und Kreuzchen auf eéinem Pergament
daneben. Pl6tzlich schiefldt Thnen ein Gedanke durch den
Kopf: Wenn Sie hier nach dem dten Mann fragen
maochten, sollten Sie wenigstens seinen richtigen Namen
kennen - sonst wird man lhnen bestimmt keine
Auskunft erteilen. Doch den wissen Sie bestimmt schon,
oder? Zdhlen Sie ale Buchstaben des vollstéandigen
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Vor- und Nachnamens zusammen und schlagen Sie den
Abschnitt mit der entsprechenden Nummer auf. Falls
Sie seinen Namen noch nicht kennen, mussen Sie wohl
spéter noch einmal wiederkommen (356).

258

lhr Gegeniiber igt bei dieser Frage sichtlich verwirrt,
antwortet aber schlieflich: "Ja, klar, das habe ich. Jedes
Kind kennt doch diese Sage. Wenn mich meine Tochter
fragt, wie se auf die Wdt gekommen ist, erzdhleich ihr
immer, ich hédtte se in Mandgor gefunden. Tja,
irgendwann werde ich ihr wohl die Wahrheit erzéhlen
miissen - dass es dieses Land gar nicht gibt. Aber stellt
Euch vor", lacht er nun, "manche Bergarbeiter
behaupten sogar, Mandajor wiirde in den Tiefen der
Erde verborgen liegen. Da mussen sie wohl noch lange
graben. Die Dustergrube gibt's schliefdlich erst einige
Jahre"

Haben Sie noch eine weitere Frage von Abschnitt 505
auf dem Herzen, oder gehen Sienun (381)?

259

Sie kdnnen sich zwar en Stick absetzen, aber Ihr
Gegner versetzt |hnen noch enen Stich mit seiner
Waffe (1IW+3 TP). Sollte der Hieb lhr Lebenslicht
ausgeldscht haben, schlagen Sie Abschnitt 465 auf.
Ansonsten rennen Sie los (209)!

260

Der Stollen ist nur etwa zwei Schritt breit und genauso
hoch. Seine Wande glénzen leicht feucht, und es lassen
sich vereinzelt Flechten und Pilze daran finden. Nur
selten wird der Gang durch Baken gestiitzt. Diese sind
dann besonders vom Pilzbewuchs betroffen. Als Sie
wieder einmal unter einem solchen Balken hergehen
wollen, laufen Sie beinahe in etwas hinein, das in
Hufthéhe baumdt. Vorsichtig beleuchten Sie lhren
Fund: Er hangt an mehreren hauchdiinnen, aber
anscheinend ziemlich reil¥festen Féden, die wiederum
an einem der sdtlichen Balken kleben. Bei néherer
Betrachtung erweist sich Ihre Entdeckung as e ne Rette.
Oder das, was von ihr Gbrig ist. Denn vor [hnen befindet
sich nur noch eine verschrumpelte Masse aus Haut und
Knochen. Setzen Sie lhren Weg durch den Stollen fort
(388), oder méchten Sie nun doch lieber eine andere
Maoglichkeit von Abschnitt 461 auswéhlen?

261

"Es tut mir leid, aber Ihr seid vorlaufig festgenommen!”,
horen Sie Ihr Gegeniiber sagen. Noch wéhrend Sie ihn
unglaubig anstarren, werden Sie von zwel Gardisten an
den Handgelenken gepackt. "Habt keine Sorge: Solange
wir keine Beweise gegen Euch haben, wird Euer
Aufenthalt nur von kurzer Dauer sein."

Nein, wie ungemein beruhigend! Schon werden Sie von
den beiden eine Treppe hinab in den Kdler gefihrt, wo
Sie zu einer mehr als betrunkenen und Ubelriechenden
Gedalt in die Zdle gesperrt werden. Das hat man nun
von seiner Ehrlichkeit. Sie kauern sich auf den Boden,
da die einzige Holzpritsche von Ihrem Zellengenossen
belegt ist, der zum Glick tief und fest schl&ft. So
ersparen Sie sich wenigstens geistreiche Gespréache.

Die Zeit vergeht und vergeht. Wie lange soll das denn
noch dauern (114)?

262

Schnell stecken Sie lhre Waffe beiseite und tasten die
Taschen der Frau ab. Nach kurzer Suche werden Sie
tatsachlich findig und entdecken en
zusammengeknilltes Papier. Nachdem Sie es rasch
entfaltet haben, kénnen Sie im spérlichen Licht mihsam
die Reste eines Wachssiegels erkennen. "An Rusena' ist
das Papier adressiert. Sein Inhalt lautet:

"Du bist jetzt auf Dich alein gestdlt. Halte das Subjekt
auf. Die Mittd sind egal. Das Elixier wird Dir Mut
verleihen.

LD"

Sie haben nicht einmd Zeit, Uber das eben Gelesene
nachzudenken, da hdren Sie bereits schwere Schritte. In
einiger Entfernung ndhern sich |hnen Leute mit
aufblitzenden Helmen: die Stadtgarde! Rennen Sie
davon (540), oder bleiben Sie hier, um den Zwischenfall
zu erkléren (122)?

263

SchlieBlich fallen Sie todmiide in das wunderbar weiche
Bett. Es dauert nicht lange, und Sie sind eingeschlafen.
Am né&hsten Morgen treffen Sie eine wichtige
Entscheidung (31).

264

Mit einem Satz it der Maskierte durch die Tur
gesprungen und schléagt sie vor Ihrer Nase zu. Sie horen,
wie von innen ein Riegel vorgeschoben wird. Méchten
Sie lhren Gegner weiterhin verfolgen? Dazu miissen Sie
die TUr wohl eintreten (126) oder den Riegd irgendwie
Zur Seite schieben (142). Oder sind Sie der Meinung,
dass der Mann eh schon Uber ale Berge ist, bis Sie die
Tir gedffnet haben? Dann schauen Sie lieber rasch nach
dem Verletzten (178)!

265

Von en paar hamlosen Pilzen lassen Sie sich doch
nicht in die Flucht schlagen! Das wére ja gelacht!
Entschlossen setzen Sie den ersten FuR auf den
glitschigen Untergrund: Na bitte, es geht doch! Dann
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folgt der zwete - ebenfdls kein Problem. Beim
néchsten Schritt hdren Sie jedoch ein schmatzendes
Geréusch, als wirde Luft aus dem eben betretenen Pilz
entweichen. Da geraten Sie ins Schlingern und drohen
auszugleiten. Ob Sie sich noch einmd halten kdnnen,
entscheidet wahlweise eine Korperbeherr schungs-Probe
+5 oder eine einfache Akrobatik-Probe. Sollten Sie Uber
den Vortell Balance verfiigen, kdnnen Sie einen Bonus
von 3 Punkten einrechnen.

Ist die Probe gelungen (127) oder nicht (414)? Ganz
besonderes Pech haben Sie hingegen, wenn die Probe
um mehr as 7 Punkte fehlgeschlagen ist (199).

266

Heute Nacht haben Sie einen eigenartigen Traum:
Zunéchst ist ales um Sie herum schwarz wie die Kutte
eines Boron-Geweihten. Doch dann machen Sie in der
Ferne ein rotes Glihen aus. Langsam néhern Sie sich
dem Licht, ds wirden Sie schweben. Jetzt konnen Sie
die Silhouette einer gedrungenen Gestalt erkennen. Sie
halt enen langlichen Gegenstand drohend erhoben.
Pl6tzlich nimmt das Gluhen zu. Es kommt aus ... einem
Backofen? Und die Gestalt ist Tante Hiltrud, die ihr
Nudelholz fréhlich schwingt, ds sie lhrer ansichtig
wird: "Da bist du ja endlich, mein Schatz! Sieh nur, ich
habe Pléazchen gebacken!" Damit lasst Sie das Holz
hinwegschweben und holt ein groRes Backblech aus
dem Ofen hervor, das sich unter seiner Last biegt.
"Mochtest du davon kosten?', fragt sie aufmunternd. Sie
nicken nur begeistert und haben schon das erste
Gebéackstlick im Mund. Gierig verschlingen Sie nun ein
Platzchen nach dem anderen. "Lecker, nicht wahr?',
freut sich das Tantchen. Wieder nicken Sie bloR
geschéftig. "Das sind echt andergastische Mandajor-
Plétzchen", horen Sie Tante Hiltrud da sagen. "Ich habe
das Rezept von der Eichinger-Wendeline" Plétzlich
verschlucken Sie sich und missen husten. Sie kdnnen
ga nicht mehr damit aufhéren, und schliefdlich
erwachen Sie keuchend bel Abschnitt 521.

267

Mit dler Kraft gdingt es lhnen, das Fenster so weit wie
nétig nach oben zu schieben. Auch wenn es dabel so
fUrchterlich &chzt, dass Sie schon Angst haben, die
Nachbarn auf sich aufmerksam zu machen. Aber
schliefflich haben die ja schon einma weggehort.
Vorsichtig klettern Sie nun durch das Fenster und
landen auf der anderen Seite auf etwas Weichem.
Anscheinend ein Bett. Nun, zum Schlafen haben Siein
der Herberge noch Gelegenheit. Jetzt schauen Sie sich
erst genauer um (91).

268

Bevor Sie sich zu Bett begeben, Uberpriifen Sie, ob die
Fengterléden und die Tir auch sicher schliel3en. Erst

danach konnen Sie enigermal3en beruhigt einschlafen.
Trotzdem traumen Sie wirr und schrecken immer
wieder einmal auf. Sie sind direkt froh, as die Sonne
aufgeht und diese Nacht endlich ein Ende gefunden hat
(390).

269

Sehr gut! Sie entziinden |hr Licht an ener der Fackeln,
welche Sie vorsichtshalber an Ort und Stelle belassen.
Schreiben Sie sich 10 AP flr lhre gute Planung auf.
Anschliel3end bléttern Sie zu Abschnitt 461.

270

Das Hauschen von Wendeline Eichinger befindet sich
laut den Worten von Tantchen Hiltrud im
Holzwerkerviertd, nicht weit vom Ingerimmtempe
entfernt. "Keine schlechte Lage. Da wird die liebe Frau
gewiss nicht am falschen Ende sparen”, denken Sie
beschwingt - in der Hoffnung auf ein paar Silberlinge
Lohn. Sie lassen sich ein wenig Zeit, um noch etwas
mehr von der Stadt zu haben, und spazieren gemiitlich
durch die Gassen. Etwas ungehaltener werden Sie
alerdings, als jemand seinen Nachttopf aus dem Fenster
heraus leert und dessen Inhalt sich stinkend direkt neben
Ihnen auf dem Boden ergiefdt. Ihre bdsen Blicke werden
jedoch nur mit dem SchlieRen der Fensterladen
beantwortet. Aber davon wollen Sie sich nicht lhre gute
Laune vermiesen lassen.

Ein wenig aufmerksamer geht es nun durch das néchste
Gésschen - eine kleine Abkirzung, wie Sie hoffen.
Keine Menschensede igt hier zu sehen. Welch Wunder
auch, denn die herumstehenden, halbzerfallenen
Holzfésser und der Unrat laden nicht gerade zum
Verwelen en. PlétzZich héren Sie von enem
benachbarten Hinterhof einen kurzen Schrei - nur einen
Wimpernschlag lang -, der jéh abreifd und in en
Gurgen ubergeht. Uberrascht bleiben Sie stehen und
lauschen auf, kénnen aber keine auffaligen Gerdusche
mehr vernehmen. Was machen Sie jetzt?

Sie tun so, ds hédten Sie nichts gehdrt und
beschleunigen lhren Schritt. Wozu haben die Leute
schliefflich aufmerksame Nachbarn (432)? Sie stlirmen
mit gezlickter Waffe und so schnell Sie Ihre FlRe tragen
in den Hinterhof (353). Oder Sie schleichen sich leise
wie auf Katzenpfoten an, um vorsichtig nach dem
Rechten zu sehen (411).

271

Wieder einmal Uberqueren Sie den grofen Marktplatz,
das Zentrum Andergasts. Wie stets patrouilliert hier eine
Doppdweche der Stadtgarde. Diesmal besteht sie aus
einer stabilen Frau mit vernarbten Wangen und einem
eher schméchtigen Mann. Im Vorbeigehen haben Sie
das Gefuhl, die Gardistin wirde wéhrend eines
Gesprachs mit ihrem Berufsgenossen auf Sie zeigen.
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Doch as Sie genauer hinschauen, blicken die beiden
nicht enmal in lhre Richtung. Kopfschiittelnd gelangen
Sie zurtick zu Abschnitt 100.

272

"Verzeiht bitte, aber wie lhr seht, habe ich hier dle
Hande voll zu tun. Da kann ich nicht Gber Feen und
Druiden reden. Aber wenn lhr an Legenden interessiert
und auch des Lesens féhig seid, konnt Thr ja mal im
Rathaus nachfragen. Sowohl Birger as auch
Stadtfremde haben teilweise Zugriff auf die Blcher in
dem dortigen Archiv."

Das war ma ene knappe, aber unter Umstdnden
nutzliche Antwort. Méchten Sie noch eine weitere Frage
von Abschnitt 529 stellen? Es steht Ihnen auch frei, den
Tempe zu verlassen (431) oder eine Spende zu
entrichten (362).

273

Sie offnen das Flaschchen und nehmen enen von
insgesamt drei Schlucken. Wie gut das tut! Sie erhalten
1W6+2 LeP zuriick.

274

Mochten Sie sich dem Magier anvertrauen und ihm
zumindest teilweise von lhrer Situation erzéhlen - in der
Hoffnung, dass er Thnen wertvolle Informationen oder
andere Unterstiitzung zukommen |asst? Letztlich wére
es ja auch gut, endlich ma mit jemandem Uber die
ganze Angelegenheit zu reden (39). Oder lehnen Sie
dankend ab? Denn wer weifl3 schon, wem man wirklich
vertrauen kann (516)?

275

Sie werden von den vier Bewohnern der verkommenen
Hutte ausgenommen, bis Sie nur noch lhre Kleider am
Leib haben. Sogar Ihr Schuhwerk reiRen die Gauner an
sich. Dann spiiren Sie auf einmal einen dumpfen Schlag
am Hinterkopf und gelangen unsanft in Borons Reich
der Tréume.

Als Sie erwachen, snd Sie am ganzen Korper
durchnésst und mit blauen Flecken Ubersdt. Sie liegen
auf matschigem Wadboden, wahrend Regen stetig vom
Blétterdach trieft. Frostelnd erheben Sie sich und
missen plétzlich kréftig husten. Schliefllich fassen Sie
sich an lhre Stirn, die wie ein Ofen gliht. Zitternd und
keuchend stapfen Sie durch den Wald. Sie wissen nicht,
wie lange Sie sich schon vorwaérts geschleppt haben, als
Sie mehr durch Zufal auf den Weg zurlick nach
Andrafall treffen. Sie missen wohl die ganze Nacht im
Wald gelegen haben, denn die Sonne steht nun hoch am
Himmel. Mit letzter Kraft taumeln Sie den Pfad entlang.
Gerade wollen Thnen die Sinne schwinden, da sehen Sie
eine Jagerin im grinen Wams entgegenkommen, an

deren Seite ein kleiner Hund |&uft. Sie 6ffnen lhren
Mund, um noch etwas zu sagen - aber vergeblich: lhre
Beine geben nach, und Schwérze umfangt Sie.

Die néchsten Tage verbringen Sie in ener Hiitte nahe
Andrafall. lhre Retterin, die Jagerin Frellinde, kimmert
sich aufopferungsvoll um Sie. Insgesamt haben Sie sich
190 Abenteuer punkte verdient. Zwar konnten Sie nicht
das Rétsel um Mandajor 16sen, doch das ist Thnen im
Moment herzlich egd. Wehe dem, der es wagt, Ihnen
noch einmal ein Mé&rchen zu erzdhlen!

ENDE

276

Der ig ja so leicht erzlirnbar wie ein tollwitiger Oger,
denken Sie sich nur kopfschittelnd, wahrend Sie bis vor
die Tir gefuhrt werden. Viel gebracht hat Ihnen das
Ganze wohl nicht, aber eshat 1 ZE verbraucht (100).

277

Vorsichtig legt der Mann ene Karte des sidlichen
Umlandes von Andergast vor Thnen ab. Im Siiden sebst
befinden sich - charakteristisch fur dieses Land -
ausgedehnte Waldgebiete. Interessanter ist da schon die
ungewodhnlich gut befestigte Flrstenstral3e, welche Uber
viele, viedle Melen ins Mittelreich fuhrt. Auch en
Reisender zu Ful mag bei gutem Wetter bestimmt 40
Meilen am Tag darauf zurticklegen. Nach den ersten 15
Meilen, welche die Stral3e dem Sidufer des Ingvals
durch eine groftenteils gerodete Landschaft folgt,
wendet sie sich verstérkt nach Siiden. Hier finden sich,
Uber die néchsten 45 Meilen bis zum Thuransee verteilt,
mehrere Dorfer und kleinere Weiler, namentlich
Eichelkamp, Keschbrink, Tenkingsesch, Achterholt und
Egelingsfenn. Der letztgenannte Ort liegt bereits direkt
am See. Thurana, die grofite Ansiedlung am See, liegt
noch enmal 10 Meilen von Egelingsfenn entfernt.
Waéhrend auch im sudlichen Umfeld der Stadt
Andergast viel Holz geschlagen wird, andert sich die
Situation in der N&he des Thuransees: Hier ist das
Gelande oftmas sumpfig und wird dementsprechend
wenig von den Menschen genutzt.

Nach einer haben ZE geben Sie dem Schreiber die
Karte zuriick. Sie kdnnen das Rathaus nun verlassen
(463) oder sich noch andere Quellen anschauen, sofern
Sie fUr den heutigen Tag noch ZE Ubrig haben (319).

278

Sie rennen und rennen und rennen. Bis Sie das Gefuhl
haben, dass lhre Lungen mit Glasscherben gefillt sind.
Sternchen tanzen vor |hren Augen. Doch as Sie sich
umschauen, sehen Sie, dass dles umsonst gewesen ist.
lhre Verfolger sind direkt hinter |hnen, und Sie haben
keine Kraft mehr, um die Flucht fortzusetzen (475).
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279

Sie kontrollieren die nghere Umgebung auf Fuf3spuren,
um einen Hinweis zu erhalten, wohin Sie sich wenden
sollen. Doch leider werden Sie nicht findig. Sie miissen
sich wohl auf lhre Intuition und den gesunden
Menschenverstand verlassen (385).

280

"Wie hiel3 der arme Mann eigentlich?’, fragen Sie den
Gardisten vorsichtig.

"Sein Name war Olrich Finkenbaum. Er war ein
Holzschnitzer. Hatte einen kleinen Laden, aber keine
Verwandten mehr hier in Andergast.”

Naja, immerhin ein Anfang. Sie nicken noch einma
zum Abschied und treten dann hinaus in die
neugewonnene Freiheit (569). Es ist wohl klliger, sich
zukunftig nicht mehr am Ort des V erbrechens entdecken
Zu lassen, um keinen Verdacht zu erregen. Das Buch
werden Sie sich aso nachts holen miissen.

281

Durch lhre eilige Flucht haben Sie die Stadt in ene
denkbar ungiinstige Richtung verlassen, ndmlich nach
Nordwest. Um in den Siden von Andergast zu
gelangen, mussen Sie auf jeden Fal den Ingva
Uberqueren. Die Briicke be der Stadt kénnen Sie in
dieser Situation natlirlich unméglich benutzen. Da Sie
nicht auch noch die Andraim Osten liberqueren wollen,
entscheiden Sie sich, zundchst Richtung Westen dem
Lauf des Ingvas zu folgen. Von lhrer Anreise wissen
Sie, dass eine Fahrstation einen halben Tagesmarsch
von hier entfernt liegt, direkt in der Nahe eines Wellers.
Wie der Zufdl es will, erblicken Sie jedoch schon nach
einer knappen Meile einen Fischer, der mit einem
kleinen Ruderboot und dem morgendlichen Fang am
Ufer aufsetzt. Freiheraus fragen Sie ihn, ob er Sie nicht
Ubersetzen konnte. Der Mann schaut zwar en wenig
griegramig, willigt aber schlieldlich ein. Sie warten
eine Welle, bis er den Fang in groRRen Eimern in eine
nahe Kae getragen hat, und lassen sich anschliel3end
Uber den Fluss fahren. Am gegeniiberliegenden Ufer
angekommen, bedanken Sie sich héflich. Vielleicht
mdchten Sie dem Fischer auch noch ein oder zwei
Munzen zum Dank Uberreichen? So oder so gehen Sie
nun wieder die Meile zuriick, wobei Sie sich eine Zeit
lang abseits der Stralde hdten, um nicht doch noch
entdeckt zu werden. Erst ads Sie die gepflasterte
Firgengra3e nach Siden erreichen und dort keine
Gardisten sehen, wagen Sie sich auf den Weg zurtick
(45).

282

Das war wohl einfach mal ins Blaue hinein, stimmt's?
Doch Her Praos seht dles - auch lhre

Schummelversuche. Ziehen Sie sch 10 AP ab, und
fragen Sie lieber nach Mandajor (226). Ansonsten bleibt
lhnen nur noch, die Gaststétte wieder zu verlassen
(354).

283

Mit einem Ful} voran klettern Sie durch das Fenger.
Leider bemerken Sie erst zu spét, dass dahinter etwasim
Weg steht. Polternd gehen Sie auf der anderen Seite zu
Boden und reiRen bei dem Versuch sich festzuhalten
auch noch enige Gegensténde mit sich, welche mit
einem vidfachen Scheppern neben lhnen landen. Sie
fassen sich an den schmerzenden FuR. Offensichtlich
haben Sie sich den Kndchel verstaucht (Gewandtheit -1
bis zum Uberndchsten Morgen). Nun hocken Sie
inmitten mehrerer Topfe, die Sie bei IThrem Mandver
von enem Ofen gefegt haben. Wéhrend Sie sich
aufrichten, lauschen Sie angespannt: Hat Sie vielleicht
jemand bemerkt (351)?

284

lhr Durst ist erst einmal gestillt. Und so verlassen Sie
frohen Mutes die "Schngpsdrossd” und begeben sich
wieder in das Getumme der Stral3en (100). In der
Schénke haben Sie 1 ZE verbraucht.

285

“Ich bin dabei!l", antworten Sie freudig. Die Wache
bittet Sie mitzukommen und fiihrt Sie zu einer Hiitte im
Inneren des Walles. Dort |leisten Sie eine Unterschrift,
mit der Sie sich fur drei Monate zur Arbet im Dienst
des andergastischen Landes verpflichten. Schlie3lich
fuhrt man Sie wieder hinaus und teilt Sie einem der
Arbeiterhduser zu. Morgen frilh um vier Uhr beginnt
Ihre Schicht. Nun aber treten Sie erst einmal in das
winzige Hauschen ein, das Sie sich mit finf anderen
Arbeitskréften teilen (99).

286

Frau Eichinger oder Wenddine - wie sie gerne von
lhnen genannt werden mdchte - hat lhnen bel enem
Tasschen Tee schnell ihre ganze Lebensgeschichte
erzéhlt. Reich geheratet. Trotz efrigen Bemihens
leider kinderlos geblieben. Jung verwitwet.

Sie mdchten nicht unhdflich erscheinen, aber um die
ganze Sache zu beschleunigen, holen Sie nun das
Bindd hervor und legen es in die Mitte des
Klchentisches. Wenddline ziert sich erst ein wenig, 10st
dann aber freudig die sorgsam verknoteten Schnire, und
zum Vorschein kommen ... eine Backform ... und ein
Rezept.

Wéhrend die Dame entziickt um den Tisch tanzt,
verlieren lhre Gesichtszlige Form und Hadt. Dafur sind
Sie durch ganz Andergast gereist? Durch den Schlamm
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gestapft? Haben sich bis auf die Knochen durchnéssen
lassen? Dabe hétten Sie sich die Blaue Keuche und
noch Schlimmeres holen kdnnen! Na warte, Tantchen,
daswird ein Nachspid haben!

Frau Eichinger scheint mittlerweille vor den Toren
Alverans angekommen zu sein, so selig ist sie "Endlich
kann ich die Vier-Schichten-Markgréfin-lrmendla
Torte backen! Vielen Dank!" Damit umarmt Sie Sie, bis
Ihnen ihr wogender Busen beinahe die Luft nimmt.
"Warte bitte einen Augenblick."

Sie verschwindet kurz, um bald darauf mit sage und
schreibe vier goldblitzenden Dukaten aufzutauchen, die
sie lhnen lachelind in die Hand driickt. Daflr hétte sie
auch Kaiser Hals hofische Kuchenform haben kdnnen,
denken Sie. Aber natirlich bedanken auch Sie sich nun
Uberschwanglich. Fir solch einen Lohn darf Tantchen
Sie gerneeinmal durch halb Aventurien schicken.
Mochten Sie die gute Stimmung ausnutzen, um
Wendeline noch ein paar Fragen zu stellen (417)? Oder
furchten Sie wetere Monologe ihrerseits und
verschwinden nun lieber (329)?

287

Sie laufen an der Innenseite der dstlichen Stadtmauer
entlang und schlielBlich zwischen den Gelanden der
Magierakademie und der Burg Andergast hindurch.
Dann haben Sie auch schon das Andrator passiert.
Anschliellend gehen Sie an der AuRenseite der Mauer
wieder zuriick nach Norden, bis Sie den zuvor
angestrebten Pfad erreicht haben. Von hier aus zeigt
lhnen ein Blick zurlick durch das Bergtor, dass das
Chaos noch immer nicht ganz beseitigt ist (486).

288

Am Ende der Gasse kdnnen Sie einen Schemen
ausmachen, der sich auf einmal ruckartig bewegt. Etwas
fliegt auf Sie zu! Legen Sie schnell eine Ausweichen-
Probe ab! Gelungen (22) oder misslungen (237)7?

289

Nachdem Sie die insggesamt 20 Silbertder gezahlt
haben, schllipfen Sie noch schnell in trockene Kleidung,
um sich im Schankraum anschlieBend ein deftiges
Abendessen zu gonnen. Der Wirt - sein Name ist
Ubrigens Bernfried, wie er lhnen ungefragt mitteilt -
unterhalt Sie wahrend des Essens mit seinen Anekdoten:
Die Kuh vom Bauer Ribe hat kirzlich gekalbt, und die
Gertrude vom Schweinehof ist jetzt endlich ihren
eitrigen Zahn los. Lange héren Sie sich das nicht mehr
an, und schliefdlich schwanken Sie auf miiden Beinen in
den Schlafsaal und falen auf Ihr Nachtlager. Zu Ihrem
Bedauern haben zwei lhrer Zimmergenossen sich
entschieden, en Schnarchduell auszutragen.
Anscheinend sind die beiden efahrene Kampfer, so
dass Sie erst mitten in der Nacht ein Auge zumachen

kénnen und schlieBlich mehr geschwécht als gestarkt
bei Abschnitt 212 erwachen. Ziehen Sie sich bis zur
néchsten Regeneration enen Punkt von lhrer
Korperkraft ab.

290

Diese Worte scheinen die Plétze in keinster Weise zu
beeindrucken. Was haben Sie auch erwartet? Einen
sprechenden Fisch? Etwas verschamt schauen Sie sich
um, ob auch niemand diese ensetige Unterhatung
belauscht hat. Dann entscheiden Sie sich, den Fisch
entweder zurtick ins Wasser zu werfen (170) oder ihn
zum Abendbrot zu braten (33).

291

“In der Tat suche ich nach Informationen Uber einen
armen aten Mann", beginnen Sie vorsichtig (116). Sie
koénnten nattrlich auch folgendermal3en anfangen: "Ich
bin auf der Suche nach Hinweisen zum legendaren
Mandgjor (183)."

292

Um zu dem vereinbarten Treffpunkt zu gelangen,
miissen Sie sich an die Hausnummer erinnern, welche
lhre Verabredung lhnen genannt hat. Sie gibt den
Abschnitt an, den Sie aufschlagen missen. Vorher
notieren Sie sich noch die Zahl 70 und unterstreichen
sie zweifach. Diese Zahl hat im Ubrigen nichts mit der
Hausnummer zu tun. Sie wird aber spaer noch
gebraucht.

Wenn lhnen das ganze gerade Orkisch vorkommt, well
Ilhnen nichts Uber ein Treffen bekannt ist, kehren Sie
besser zu Abschnitt 540 zuriick.

293

Das Gemurmel verstummt bald von allein. Statt dessen
fliegt nun krachend die Tir auf. Ehe Sie sich versehen,
stirmt ein Pulk aufgeputschter und wildgewordener
Handwerker in den Raum. Beile blitzen auf, Kniippd
werden von groben Handen geschwungen.

Das Einzige, was Sie jetzt noch retten kann, ist ein Satz
durch das Fengter. Leider ist es momentan geschlossen.
Da es jedoch nur aus einem geschnitzten Holzgitter
besteht, kdnnen Sie es mdglicherweise beim Sprung
durchstof3en. Legen Sie entweder ene
Korperbeherrschungs-Probe +5 oder eine enfache
Akrobatik- beziehungsweise Kor perkraft-Probe ab.
Geschafft (326) oder nicht (382)?

294

Insgesamt gibt es auf dieser Seite ein halbes Dutzend
abzweigender Génge. Sie sind recht kurz und weisen
lediglich eine Léange von jeweils sieben Schritt auf. Das
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einzige, was Sie hier entdecken, ist eine ziemlich rostige
Gurtelschnalle samt verfaulendem Ledergiirtel. Sie zeigt
sogar ein Motiv: Zum VerschlieBen kreuzt man zwel
kleine, eiserne Spitzhacken. Wenn Sie mdchten, kdnnen
Sie Ihren Fund einstecken - vidleicht bringt er ja Gluck.
So oder so bleibt Ihnen nur, zur Hohle zurtickzugehen
(461) oder die linken Seitengénge in Augenschein zu
nehmen (38).

295

"Ha, Schurke, hab ich dich!", rufen Sie freudig und
wollen ihm gerade die Maske vom Kopf reiRen, ds Sie
sebst statt dessen aus dem Nichts umgerissen werden
und zu Boden gehen. Dabel stol3en Sie sich den Kopf an
der nackten Wand (2 SP). Stehen Sie einen Moment
spéter wieder auf (299), oder hat Sie dieser Stol3 gar das
Leben gekostet (394)?

296

"Nun, dh, Yann", suchen Sie nach den richtigen Worten.
"Ich fand den Abend gut so, wie er bisher gelaufen ist.
Mehr hatte ich gar nicht im Sinn. Und nun entschuldige
mich bitte, es ist schon spét." Damit stehen Sie auf und
lassen den Magus nach einem kurzen Abschied im
"Silberkelch" zurtick.

Schauen Sie nun nach der doppdt unterstrichenen Zahl,
und schlagen Sie den entsprechenden Abschnitt auf.

297

An den Mauern der AuRRenanlage von Burg Andergast
geht es vorbel bis zur zweistéckigen Akademie, welche
direkt am Andrator im Osten der Stadt gelegen ist. Das
Gelande der Magierschule ist ebenfalls von einer
steinernen Mauer umgeben, die mit einer Héhe von drel
Schritt fur die nétige Abgeschiedenheit zum Lernen und
Exerzieren sorgt. Neben dem schmiedeeisernen Tor mit
dem Akademiesiegel - zwel gekreuzte Stdbe und eine
Eichd - ig¢ auf einem Kupferschild "Kéniglich
Andergastsche Lehranstalt des Arkanen Kampfes' zu
lesen.

Beherzt treten Sie durch das offene Tor und werden nur
ein kurzes Stiick weiter von einem Ordens-Gardisten in
grau-roter Gewandung nach dem Grund lhres Besuches
gefragt. Um nicht alzu sehr ins Detail zu gehen,
erkléren Sie knapp, dass Sie hoffen, an der Akademie
einige Auskiinfte und Informationen zu erhalten.
Anscheinend reicht diese Erkldrung dem Waéchter
bereits. Bevor er Sie jedoch durchldsst, missen Sie
jegliche Waffe ablegen - einschliefdlich Taschen- und
Rasiermessern. Bei Verlassen des Geléndes bekommen
Sie lhre Habe wieder zurick. Wenn Sie der
Aufforderung nachkommen mdchten, kann es be
Abschnitt 357 auch schon weitergehen. Ansonsten
miissen Sieleider wieder umkehren (324).

298

Ein hassiches Knacken ist das Letzte, was Sie noch
wahrnehmen. Dann it auch schon ales vorbe.
Irgendwie schade. Aber es héte Sie auch en
schlimmerer Tod treffen kdnnen.

ENDE

299

Als Sie sich benommen wieder aufrappeln, sehen Sie
gerade noch die Rickansicht einer kleinen Frau mit
blondem Zopf durch die Tur verschwinden - offenbar
eine Komplizin. Sie wanken noch bis zur Tr, umin die
Gasse zu schauen. Von den beiden fehlt jetzt jede Spur.
Wiitend gehen Sie zurlick, um sich dem Verletzten zu
widmen. Wenigstens konnten Sie bei dem Versuch, die
Maske des Attentéters fortzureiRen, eine kahle Stelle an
seiner linken Augenbraue erkennen (178).

300

In welche Richtung gehen Sie nun weiter? Nach Norden
(248), Osten (440) oder Westen (79)? Uberlegen Sie
sich Ihre Entscheidung gut!

301

Gerade sind Sie um die Ecke gebogen, da werden Sie
plétzlich von irgendetwas aufgehalten, das sich auf Ihr
Gesicht und um lhre Arme legt. Wie ein Schleier, aber
ungemein klebrig. Ihnen wird auf einmal ganz hei3, als
ein Gedanke durch Ihren Kopf schiefdt: ein Spinnennetz!
Da sehen Sie auch bereits eéinen mehr als einen Schritt
durchmessenden, vidbeinigen Schatten, der von der
anderen Seite des Netzes auf Sie zukommt. Schnelll
Legen Sie ene Gewandtheitsprobe +4 ab! Geschafft
(255) oder nicht (341)?

302

Dieletzten Eintrége des Buches lauten wie folgt:

"Es_scheintl] tatsichlichl) Dingel] zul geben, [lvon denen ) der
gewohnlichel Menschlniiemals glaubenlwiirde, dass sie éxistieren:
Anderwelten,[Feentore,[Hexenkreiselund Ungeafintesithehr.[Das
allesLiibt  éinel nerkwiirdige. Faszination auf michLaus, dbgleich

ichldenke, ' dassimanliiber solche Dinge fuicht sprechenlund wohl
besser_auchlnicht[_schreibensollte. Doch eines muss_ich mir
merken: Diel Zeitl oderl Vielmehr derl ZeitpunkiListLanscheinend
vonlgrofier Bedeutung."

"Allmdhlichl beginnelichl zul verstehen.[Die Hinweisel verdichten
sich,CundlichChabe Raumlhochl Zweifel dass dasl Madmall éine
wichtigel ] Rollel ] spielt.l) DochlistL dies!] alleinl ] woh!( ] nicht
entscheidend:[ Diel Quellen deuten daraufl hin, dassl Jahrzehnte
vergehen, | ehe_der. Wegl nachUM.fiir_ éinen Rurzen Augenblick,
wieder_ offenl steht.[Es machtlallerdings den Anschein, alslivdire
mirtdieselGelegenheitnochl zul Lebzeiten gegonnt. [ Wennlichlalles
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richtiglverstanden_ habe, dannlwird ésinoch im INGerimm!dieses
Jahres soweit! Sein.[ Tml Monat! des Herrnldiber' das Handwerk]
Wennldas| Reinl gliickliches Zeichenlist! Aber auchlwennlmich
diese Tatsachel newen Mut Schipfen! Lisst, Soldngstigt_siel mich
beinahel zugleich.| Denn diel Zeit wird Rnapp.[Und was wird
sein, [wennichldielPfortelbisldahin(nichtigefunden fabe?"

"Diel heutigen Ereignisse haben mich_sehr beunruhigt. Ichlwar
geradel auf em Marke, Lals ich mich plotzlich verfolgt. jefiihlt
habe.|Es warltehridine Ahnunglals dielGewissheit.[Doch Ronnte
ichléinenMannleérblicken,[derimich Zulbeobachten(schien. [ Erisah

recht! gewdhnlichlaus, ein wenigl heruntergeRommen_ vielleicht.

Ichl streifte etwas durch! das_ Gewiihl Cuml_ihn loszuwerden.

Zundchst_SchienlichLauchlerfolgreichl gewesen zulsein. A ber als
ichlinlunsere_Gasseléinbog, warter wieder finter mir. Ich bin so

schnelllwielmaglichlins Hauslgeeilt undl habelalles verriegelt.[Bei
einemlheimlichen  Blick[ ausl dem Fenster konntelich sehen, dass
ertnoch zweimallam Hauslentlangging. [Hattelichleslnicht besser
gewusst, Adttelichles eher ein Schlendern genannt. Alswollte dr
gar_ nichts Besonderes. Ich Ronntelerkennen, [dass ifim éin Stiick,
einer Brauelfehlte. [Es schaudert michlvor thm. Was will érivon

mir? Hat éslmit M. Butun? Anscheinend binlich tatsichlichlduf
der vichtigen Fihrte. [ Tmmerhin_Rgnnlich meinel Forschungen

wohllbald! ubschliefien. Jetzt binlichUmir sichererals jemals
zuvor,dassldiel ZeitlgeRommenlist.”

303

Sie drehen an der Winde und kdnnen beobachten, wie
sich die Seile langsam spannen. Anscheinend hangt eine
Last an ihnen. Als die Seile jedoch straff gespannt sind,
fuhlen Sie einen deutlichen Widerstand, und die Winde
bewegt sich nicht mehr weiter. Méchten Sie mit etwas
erhdhtem Kraftaufwand nachhelfen (530), oder lassen
Sie es lieber sein und suchen sich ene andere
Maoglichkeit aus (461)?

304

Sie fragen Frau Eichinger, ob se etwas von einem
seltsamen Vermummten gehort hat, der in der Stadt sein
Unwesen treibt. Daraufhin wirkt se ganz aufgeldst:
"Ein Vermummter, sagst du? Nen, ich habe nichts
davon gehort. Be Travia, muss ich nun Angst haben,
auf die Stral3e zu gehen? Stdlt er eine Gefahr dar?' Sie
wedelt sich mit der Hand eilig Luft zu, und Sie
versuchen schnell, die Dame zu beruhigen. Nach
einigem guten Zureden haben Sie auch Erfolg.
Trotzdem beschlielfen Sie nun, das Thema zu wechseln
und eine andere Frage zu sdlen (417) oder lhren
Besuch dlméhlich zu beenden (329).

305

Seufzend denken Sie an Tante Hiltrud und ihr kleines
Hauschen zurtick, in dem Sie noch vor knapp zwei
Wochen zu Gast waren. "Hoffentlich macht sie sich
nicht zu vide Sorgen”, geht es Ihnen durch den Kopf.
Da muissen Sie auf einmal blinzeln: Wahrend es um Sie

herum alméhlich heller wird, sehen Sie immer
deutlicher ein weil3 getlinchtes, niedliches Steinhaus vor
sich. Gibt es das? Dort wohnt doch das Tantchen! In
dem nun taghdlen Licht liegt ein gewundener Kiesweg
vor |hnen - genau so, wie Sie ihn in Erinnerung haben.
Dort sind auch die roten Kletterrosen. Waren die schon
be Ihrem letzten Besuch so préchtig gediehen? Nun
oOffnet sich die Tur des Hauses, und Tante Hiltrud steht
verschmitzt  léchelnd im  Eingang: "Halo, mein
Herzchen! Schon, dass du zurtick bist!"

Unglaubig, aber neugierig umarmen Sie |hre Verwandte
zur Begrifung, und sie fuihrt Sie in die gemiutliche
Kiche hinein. "Du scheinst ja ales wohlbehalten
Uberstanden zu haben. Wie geht es denn der Wendeline?
Hat sie sich gefreut?’, werden Sie geléchert, nachdem
Sie an enem Tisch Platz genommen haben. Sie wissen
nicht so recht, wie Sie anfangen sollen, und starren
gribelnd auf einen kleinen Wandspiegd. Plétzlich
meinen Sie erschrocken, darin Dunkelstein zu sehen,
wie er durch das Klichenfenster glotzt. Sie reif3en Ihren
Kopf herum, kénnen aber niemand erkennen. Also eilen
Sie an das Fenster und beugen sich hinaus. Nein, daist
nichts. Komisch, dabel waren Sie sScher, dass der Mann
wutentbrannt hineingeblickt hatte.

Tante Hiltrud hat Ihre Aufregung schon bemerkt und
hélt eine dampfende Tasse Tee in der Hand. "Hier, das
beruhigt”, lachdt sie. Sie nehmen ein paar Schlucke und
wundern sich, wie lhre Tante den Tee so schnell gebraut
haben konnte. Denn zuvor stand kein Wasser auf dem
Ofen. Wéhrend Sie weiter an dem Tee nippen,
bemerken Sie, dass Se mittlerweile ziemlich mude
geworden sind. Kaum ist es lhnen so ganz bewusst
geworden, schon horen Sie lhre Gastgeberin sagen: "Du
mdchtest dich sicher erst einmal ausruhen. Ich habe nur
fur dich ein neues Bett zimmern lassen. Dann kannst du
Ofter mal zu Besuch kommen." Jetzt geraten Sie
endgliltig ins Griben (543).

306

Um sich das richtige Bild zu verschaffen und Licht ins
Dunke zu bringen, brauchen Sie enfach noch mehr
Informationen. Deshab nehmen Sie sich abermals vor,
weitere Ortlichkeiten der Stadt zu besuchen. Sie
verlassen die Herberge und begeben sich zundchst
wieder in Richtung Marktplatz. Als Sie gerade dort
angdangt sind, horen Sie auf enmd ene
durchdringende, dunkle Frauengimme: "Halt!" Sie
blicken sich um und begreifen schliefdlich, dass Sie
sebst gemeint sind. Aus etwa zehn Schritt Entfernung
kommt eine kréftige Gardistin mit narbigen Wangen
durch die Menge auf Sie zugeeilt, dahinter drei weitere
Stadtwachen. Bleiben Sie stehen, um auf die Gardisten
zu warten (475), oder rennen Sie davon (83)?
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307

Wenn Sie von der Geschichte wissen, dann kennen Sie
bestimmt auch den Namen der Frau, um die es sich dort
drehte. Hiel? sie Wendeline (524), Rusena (282), Elwine
(84) oder Arnhild (162)?

Sagt Ihnen das jetzt gar nichts? Dann kénnen Sie wohl
nur nach Mandgor fragen (226) oder die Gaststétte
wieder verlassen (354).

308

Von wegen, er ist nicht im Haused Warum musste die
Frau dann erst hineingehen? So frech sind Sie schon
lange nicht mehr belogen worden. Wieso wollte er nicht
mit lhnen sprechen? Ist er so beschéftigt? Oder hat er
gar etwas zu verbergen? Sie haben zwar nicht vid
Wissen erlangen kdnnen, aber 1 ZE verloren (100).

309

Sie setzen lhren Weg fort und erkunden die Umgebung
noch weiter. Obwohl nicht die geringste Trittspur zu
erkennen ist, beschleicht Sie alméhlich das Gefihl, as
gébe es eine Richtung, in welche der Wad Sie lenken
maochte. Wann immer Sie sich in den Kopf setzen, lhren
Pfad zu veréndern, stehen Sie vor undurchdringlichem
Unterholz  oder  missen  mihevoll Stémme
vermodernder Eichen Uberqueren. Oft blelben Sie dabel
an ungewohnlich spitzen Asten hangen oder drohen, auf
moosbedeckter Borke auszugleiten. Bald ist es tber lhre
Wanderung spé geworden, und die Dammerung setzt
ein. Mochten Sie nun ein Nachtlager aufschlagen (29),
oder versuchen Sie, so schndl wie moglich wieder aus
dem Wad zu gelangen (361)?

310

Nach einiger Zeit liegt die Kreuzung wieder vor Ihnen -
diesmal jedoch im hdlen Mondlicht. Welche Richtung
schlagen Sie jetzt ein? Mdchten Sie nach Norden, Uber
den Bergpass (248), nach Siiden, zuriick nach Hause
(541), oder nach Westen, in Richtung der anderen
beiden Minen (79)?

311

Der Blick des Mannes verfingert sich noch weiter.
Breitbeinig baut sich Thr Gegeniiber vor lThnen auf: "Tut
mir leid. Schniuffler kénnen wir hier nicht gebrauchen.
Und jetzt geht Ihr besser, bevor sich die gesamte Gilde
hier versammelt hat."

Das war eindeutig! Um nicht noch mehr aufzufallen,
verlassen Sie ziigig das Gebadude und bringen schnell
etwas Abstand zwischen sich und das Gildenhaus. Von
dort halten Sie sich zuklinftig lieber fern. Das - leider
erfolglose - Unterfangen hat 1 ZE gedauert (100).

312

Zusammen mit der Praiosscheibe stehen Sie auf, um
lhren Weg auf der Flrgengralle zeitig fortzusetzen.
Heute kommen Sie zundchgt durch die beiden
Ortschaften Tenkingsesch und Achterholt, zwischen
denen dichter Wald liegt. Am spéen Nachmittag
erreichen Sie schliefdlich Egdingsfenn, ein scheinbar
recht wohlhabendes Fischerdorfchen. Hinter den
Hausern und Katen koénnen Sie bereits den riesigen
Thuransee erblicken. Interesseren Sie sich néher fir
den See (456), oder méchten Sie die verblelbende Zeit
des Tages nutzen, um der Stral3e weiter zu folgen (495)?

313

Bitte notieren Sie sich die Nummer 194, so dass Sie sie
jederzeit gut wiederfinden, und kreisen Sie die Zahl ein.
Dann geht es auch schon bei Abschnitt 555 los.

314

Der Tempel der Leuin grenzt direkt an das Rathaus an,
wahrend der Haupteingang zum Marktplatz hin liegt.
Das aus stabiler Steineiche errichtete Gebaude erweckt
den Eindruck ener kleinen Wehrfestung, der noch
unterstiitzt wird durch um und in die Tempelsaulen
geschlagene Dornenkragen und Eisennggel. Auf dem
Dach des zweigeschossigen Bauwerks ist en trutziger,
von dunklem Stahl umrahmter Mast errichtet, welcher
drohend in den Himme ragt. So werden die
Andergaster Birger und Marktbesucher stets an die
stdndigen Auseinandersetzungen mit Nostria erinnert,
welche erst seit kurzem durch einen Waffendtillstand
abgel 6st wurden.

Beherzt treten Sie durch das massive Tor in den
Hauptraum des Gottinenhauses, welcher Gber und Uber
mit  verbogenem, geborstenem und tells gar
blutverkrustetem Kriegszeug geschmiickt ist. Nur
wenige Glaubige sind momentan im Tempe - darunter
einige Gardisten, die wohl gerade im Ausgang sind,
aber auch ein Kriegsversehrter, wecher an zwe
Kriicken geht, da ihm das rechte Bein fehlt. Nach
kurzem Umschauen entdecken Sie einen Geweihten der
Gottin, seiner Gewandung nach offensichtlich der
Tempelvorsteher  personlich.  Mdochten Sie  ihn
ansprechen (207)? Sie kénnen natirlich auch ene
Spende in die bereitgestellte Opferschale geben (15). Es
steht Ihnen ebenfalls frei, das Gebdude sofort wieder zu
verlassen (78).

315

Eine geschlagene habe Stunde stehen Sie sich die Beine
in den Bauch, bis die Blockade durch die Fuhrwerke
endlich wieder beseitigt ist. Auf3er lhnen quetschen sich
dann auch noch zahlreiche andere Wartende durch das
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Bergtor. Endlich liegt die Stral3e nach Norden vor [hnen
(25).

316

Bei Ihrem vergeblichen Versuch, das Schloss zu 6ffnen,
gibt dieses ein Knacken von sch und ist daraufhin
vollig unbeweglich. Offensichtlich haben Sie mehr
Schaden angerichtet as etwas Nutzliches bewirkt.
Treffen Sie bei Abschnitt 187 eine andere Wahl. Aber
seien Sielesel

317

Bitte notieren Sie sich gut sichtbar die Nummer 180,
und kreisen Sie sie ein. Dann geht es auch schon weiter
be Abschnitt 555.

318

Sie sind nur noch wenige Schritte von Ihrem Gegentiber
entfernt und haten lhre Waffe auf sein Gesicht
gerichtet. Da splren Sie en leichtes Vibrieren unter
lhren FiRen. Tatsichlich erzittert mit einem Ma die
gesamte Hohle, so dass feiner Staub von der Decke
riesdlt. Derweil erklingt ein bestandiger, hoher Ton - als
wéren soeben zwel schlanke Klingen aufeinander
geprallt. Auch Dunkedstein hat die Veranderungen
bemerkt: Sie erkennen, wie er mit offenem Mund auf
ein kleines Funken an der nahen Felswand darrt.
Wahrend der sphérische Klang immer eindringlicher
wird, weitet sich das Funken zu einer senkrechten
Linie, die wel3-gelbe Strahlen aussendet. Plotzlich
scheint der Fels aufzureif3en, so schnell 6ffnet sich das
Leuchten. Ein reines Weil3 erfiillt bald die ganze Hohle
und verschluckt sogar das Licht der Fackeln. Samtliche
Konturen der Umgebung scheinen sich aufzuldsen.
Sdbst as Sie die Augen schlief3en, blendet Sie das
Gleilen ungehindert. Sie wissen nicht, wie lange der
Spuk schon andauert, as ales so plétzlich endet, wie es
begonnen hatte.

Vorsichtig blinzelnd 6ffnen Sie Ihre Augen und sehen
zun&chst nur grof3e rote Flecken umhertanzen. Als diese
allmahlich kleiner werden, finden Sie sich in vélliger
Dunkeheit wieder. Wo sind Sie? Wo ist Dunkestein
hin? Nichts ist zu héren - nur der hohe Klang liegt Ihnen
noch leise in den Ohren. Sie spiren kaum eine
Bertihrung, und wissen nicht einmal, ob Sie auf festem
Boden stehen oder in der Luft schweben.
Merkwirdigerweise geht nichts Beunruhigendes von
diesem Vorgehen aus. Statt dessen lauschen Sie genau
und schauen aufmerksam in das Dunkel (470).

319

Der Schreiber bittet Sie, enen Moment auf einem Stuhl
im hinteren Teil des Raumes Platz zu nehmen, bis er fir
Sie Zet hat. Sie wussten doch, dass die Sache einen
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Haken hat! Doch lhre bdse Vorahnung soll sich nicht
bestétigen: Nach ein paar Minuten ist der Herr bereits
wieder zurtick und fragt, welche Art Material Sie denn
interessieren wirde. Selbstverstéandlich bekommen Sie
die Werke nicht ausgeliehen, sondern nur zur Ansicht.
Sie hétten gerne Karten der Stadt (424) oder der
Umgebung (251). Sie méchten einen Einblick in Blicher
Uber die andergagtische Geschichte (147). Sie
interessieren sich flr andergastische Sagen und
Legenden (218). Oder Sie haben Interesse an der
Baukunst,  spezidl unter  Verwendung  von
Steineichenholz (10).

320

Sie Uberqueren den Platz und setzen lhren Weg auf dem
anschlieRenden Pfad fort. Dieser ist in deutlich
schlechterem Zustand as die vorhergehende Strecke.
Stets missen Sie auf der Hut sein, nicht Uber Felsen
oder groRe Baumwurzeln zu stolpern. Oft erschwert
Ihnen dichtes Gestriipp das Vorankommen. Trotzdem
brauchen Sie sich nur selten mit der Waffe eéinen Weg
zu bahnen, da Sie meist doch noch einen Durchschlupf
finden. Fast scheint es Ihnen, as wéren diese
gelegentlichen Breschen erst kirzlich geschlagen
worden.

Sie sind bereits Uber eine halbe Stunde unterwegs, as
der Pfad an einer zugewucherten Stelle endet. Sie
kénnen noch die versteckten Reste von steinernen
Mauern erkennen. Doch haben eindrucksvolle Fichten
und Buchen den Ort mittlerweile zurlickerobert, und
Efeu kriecht Uber die Steine. Die ganze Szenerie wird
von dem voll an Himme stehenden Madamad in ein
kates Licht getaucht. Ihr Blick fdlt auf eine nordlich
gelegene, hohe Felswand mit gezacktem Kamm. Durch
das Gehdlz hindurch erkennen Sie an ihrem FuR3 gerade
eben noch en rotliches Flackern. Eine Hohle?
Vorsichtig suchen Sie sich einen Weg zwischen den
Baumen entlang und schlechen auf das Licht zu (54).

321

Wiesdflink springen Sie zur Seite und laufen an lhrer
Gegnerin vorbei. Die Frau hat Schwierigkeiten, lhnen
s0 plétzlich nachzusetzen. Dasist I|hre Chance (94)!

322

Tatsachlich kdnnen Sie noch einige Schritte unbemerkt
den Gang hinabgehen und sich in eine weitere Mulde
pressen. Nun verstehen Sie die Stimmen schon deutlich
besser:

"Und dafr war nun die ganze Schufterei? Ich verdiene
mein Geld mit der Klinge und nicht mit der Schaufel,
Dunkegein."

"Geld ist Geld, egal woflr ich es dir zahle. Warte ab. Es
soll dein Schaden nicht sein. Ich hab dir zwar schon
genug in den Rachen geworfen, aber wenn du noch ein



wenig warten kannst, dann sollst du einen weitaus
wertvolleren Lohn erhalten.”

"Dieses Majandor? Dass ich nicht lache. Euer Wort in
Phexens Ohr, aber das ist doch Spinnerei! Sagt, hatte
der Alte etwa eine ansteckende Krankheit?'

Wirfen Sie bitte mit dem W6. Fdls eine 6 fdlt,
schlagen Sie Abschnitt 512 auf. Ansonsten kdnnen Sie
weiter lauschen (554). Naturlich steht es Ihnen nach wie
vor frei, die beiden offen anzusprechen (57), das
Uberraschungsmoment zum Kampf zu nutzen (20) oder
wieder zurlickzugehen (177).

323

Nachdem Sie lhre nasse Kleidung gegen trockene
ausgetauscht haben, setzen Sie sich in den Speiseraum,
wo Sie sich aus sechs kostlichen Gerichten - unter
anderem "Schweinerippchen mit Speckkntdeln" und
"Génsepastete mit kross gebackenem Brot" - eines
aussuchen. Ein Weilchen beobachten Sie noch die
anderen Gaste, darunter eine Dame mit einem Hut
groler as ein Wagenrad, die bestimmt nicht von hier
stammt. Schlie3lich aber fallen Sie hundemide in Ihr
weiches Bett und erwachen nach ener traumlosen
Nacht ausgeruht bei Abschnitt 212.

324

Wer verlangt, dass Sie sich von lhrer Bewaffnung
trennen, kann lhnen ja gleich befehlen, sich nackt
auszuziehen! Nein, Ihre Schétzchen behalten Sie immer
be sich! Deshdb schlendern Sie wieder von dannen. 1
ZE haben Sie verbraucht (100).

325

Dieser Kampf geht um Leben und Tod. Die Frau steht
anscheinend vollkommen unter dem Einfluss eines
Mittels oder gar eines Zaubers. Darum gibt sie nicht auf,
bevor Sie blutend am Boden liegen, oder sie sebst
durch lIhre Waffe stirbt.

DieBlonde
Rapier: INI 7+W6 AT14 PAS5 TP1W+4
DKN LeP27 AuP40RS1 KO13 MR4

Besiegen Sie die Frau, blétern Sie bitte zu Abschnitt
133. Wenn Sie diesen Kampf allerdings verlieren,
schlagen Sie Abschnitt 449 auf.

326

Splitter fliegen umher, as Sie durch das Fenster
springen. Wie durch ein Wunder setzen Sie unverletzt
auf der anderen Seite auf. Doch dariiber denken Sie
nicht weiter nach: Wéhrend Rufe hinter Thnen zu héren
sind und ein Knippel neben lhnen zu Boden geht,
laufen Sie, was das Zeug hdt. Erst nachdem Sie lange
nichts mehr von Ihren Verfolgern gehért haben, wagen

Sie es, sich umzudrehen. Anscheinend haben Sie den
Mob abgehangt.

1 ZE hat dieses aufregende Unterfangen gedauert. In
Zukunft werden Sie einen weiten Bogen um das
Gildenhaus machen (100)!

327

Sie nehmen zunéchst den Beginn des aten Ful3pfades in
Augenschein. Nach einiger Zeit entdecken Sie
abgeknickte Aste und zertretene Pflanzen, welche auf
eine kurzliche Benutzung des Weges schlief3en lassen.
Des Weteren finden Sie dort einen Abdruck, der von
einem zierlichen Frauenstiefel zu ssammen scheint. Auf
dem Hauptweg fdlen lhnen hingegen Spuren auf,
welche zu sichtbar schwereren und gréReren Stiefeln
gehoren und weiter nach Norden fiihren (385).

328

Heute tribt kein enziges Wolkchen den Himme.
Aulerdem ist auch der Boden trocken und gut gangbar,
so dass Sie zligig vorankommen. Der Pfad folgt dem
Verlauf des Ingvals, dessen Rauschen Sie stets begleitet.
Sie wandern an einigen Gehoften vorbei, die jedoch
meist ein ganzes Stiick abseits des Weges liegen. Zu
Beginn kommen lhnen noch ab und zu en paar
Reisende entgegen - wie Sie vermuten Bauern aus der
Umgebung. Bald snd Sie aber alein unterwegs.
Allméhlich wird das Umland immer waldreicher.
Zundchst handdt es sich noch um sogenannten
Niederwald, der durch erneutes Austreiben der
Baumstimpfe nach der Holzernte hervorgegangen ist.
Am frlhen Nachmittag jedoch, eine Weile nach lhrer
esten Rast, weist der Wad kaum noch Spuren der
Nutzung durch den Menschen auf. Und das, obwohl hier
einige imposante Baumriesen stehen, welche bestimmt
einen guten Gewinn versprechen wirden. Der Wald
wirkt duster, und seine Baume sind ungewohnlich
knorrig. Das dichte Unterholz verwehrt lThnen einen
tieferen Einblick, doch ha dieser Wdd nicht mehr vid
mit dem hellen Eichenforst von heute morgen zu tun.
Nirgends ist ein Pfad hinein zu sehen. Zieht Sie der
Wald irgendwie an (80)? Oder setzen Sie lhren Weg
licber fort, um diesen finsteren Ort mdglichst schnell
hinter sich zu bringen (215)7?

329

Als Sie Anstalten machen, sich zu verabschieden, sieht
Frau Eichinger Sie ganz enttéuscht an: "Du willst schon
gehen? Bleib doch noch ein bisschen! Ich mach uns was
Schones zu essen! Gute Hausmannskost!"

Das Angebot klingt verlockend. Mdchten Sie noch eine
Mahlzeit mit Wendeline einnehmen (439), oder sagen
Siejetzt endgiltig auf Wiedersehen (359)?
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330

Das igt aber drgerlich. Somit missen Sie wohl eine der
Fackeln mitnehmen. Hoffentlich schopft niemand
Verdacht, wenn sie auf einmal weg ist. Aber wenigstens
haben Sie eine Lichtquelle (461).

331

Als Regktion erhalten Sie nur ein stummes Schnappen
nach Luft. Wollen Sie lhre Drohung nun wahr machen
(33)? Oder werfen Sie die Plotze doch wieder ins
Wasser zuriick (170)?

332

Sie erzéhlen der Gewelhten von dem Tod des alten
Mannes, lassen dabei aber lieber sein blutiges Ende aus.
Tats&chlich kennt se ihn persdnlich: "Der arme Olrich
Finkenbaum! Er war ein treuer Anhanger der Travia und
kam oft hierher. Besonders seit seine Frau vor vielen
Jahren starb. Er hat nie eine andere Frau auch nur
angesehen. In letzter Zeit war er dlerdings selten hier.
War wohl ziemlich beschéftigt. Olrich konnte namlich
ein richtiger Eigenbrétler sein, der sich tage- und
wochenlang nicht blicken lief3. Danach kehrte er oft mit
einer Schnitzerel zurtick. Einige der Heiligenstatuetten
hier im Tempd stammen von ihm. Man sieht ihnen die
Liebe, mit der sie hergestellt wurden, wahrlich an.
Neben seinen Marchen war das wohl das Einzige, was
ihn von der Einsamkeit abzulenken vermochte."

Das ist ja schon ma was!l Mdchten Sie noch ein wenig
beziiglich Olrich weiterbohren? Anscheinend weil3
Ludmila einiges tber ihn (413). Sie kénnen aber auch
licber eine andere Frage von Abschnitt 181 stellen.
Wenn Sie der Meinung sind, nun genug gefragt zu
haben, steht es lhnen frei, den Tempel zu verlassen
(120) oder noch etwas zu spenden (69).

333

Mit einer Klingenwaffe kénnen Sie sich nach einiger
Zeit problemlos befreen. Eine sstumpfe Waffe erfordert
jedoch eine Korperkraft-Probe +4. Dreima dirfen Sie
lhr Glick versuchen, bevor Sie erschopft aufgeben.
Eine Peitsche ist hier alerdings vollig nutzlos. Haben
Sie Erfolg (434), oder sieht es schlecht fir Sie aus
(502)?

334

Sie stol3en sich vom Boden ab, um quer Uber eine Ecke
des Karrens zu springen. Kaum sind Sie in der Luft,
geraten Sie jedoch mit einem Fuld an einen Griff des
Wagens, Uberschlagen sich und landen krachend in dem
benachbarten Marktstand, der unter lhrer plétzlichen
Last zusammenbricht. Als Sie sich aus einem Berg von
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Kartoffeln freigekdmpft haben, stehen berdts die vier
Gardisten um Sie herum (475).

335

Alles Schone hat einmal en Ende. Und so
verabschieden Sie beide sich noch in diessr Nacht
voneinander, auch wenn es schwer falt. Aber vielleicht
wird es einmal en Wiedersehen geben, falls die Gotter
eswollen.

Nun bléttern Sie bitte zu dem Abschnitt, dessen
Nummer Sie notiert und doppelt unterstrichen haben.

336

Beschwingt verlassen Sie das Haus der Goéttin. 1 ZE

haben Sie hier verbracht (100).
337
Uber lhre Erkundigungen ist die friilhe Nacht

hereingebrochen. Das Madamal steht hell an Himmd.
Vorbe an wenigen Nachtschwarmern schlendern Sie
aufmerksam durch die Gassen. Diesma sind Sie
vorsichtiger. Dabel haben Sie von dem Maskierten
heute nichts bemerkt. Aber das war ja schon eéinmal so.
Wie zur Beruhigung greifen Sie nach |hrer Waffe, um
den richtigen Sitz zu Uberprifen, damit Sie im Ernstfall
keine Zeit verlieren. Da Sie nach dem Drohbrief auch
die zweite, weitaus handgreiflichere Warnung in den
Wind geschlagen haben, ist heute Abend hdchste
Wachsamkeit geboten.

Tats&chlich - ds hétten Sie |hre Gedanken laut
ausgesprochen - héren Sie auf einmal eine zornige, ja
beinahe wilde Frauenstimme hinter sich: "Halt, du
dreckige Ratte! Heute wirst du Bekanntschaft mit
Golgari schliefzen!”

Kampfbereit drehen Sie sich um und sehen die kleine,
blonde Frau in enen Mondstrahl treten. lhre
Bewegungen wirken ruckartig, und ihr Gesicht ist vor
Zorn verzerrt. Mit enem Brillen und ohne jeglichen
Versuch von Heimlichkeit kommt sie auf Sie zugerannt,
die geziickte Klinge voran. Wahrend auch Sie lhre
Weffe ziehen und die Blonde immer ndher kommt,
erkennen Sie, dass ihre Pupillen merkwirdig
aufgerissen sind. Anscheinend steht sie unter dem
Einfluss eines Rauschmittels oder gar eines Zaubers
(186).

338

Bitte legen Sie eine Gewandtheits-Probe +3 ab. Ein
Erfolg fUhrt zu Abschnitt 220, anderenfals geht es bei
Abschnitt 264 weiter.



339

Das Symbol, welches der Geweihte in die Asche
gezeichnet hatte, kommt lhnen bekannt vor: In der
Alchimie ist es das Zeichen des vollen Madamals. Hat
das wohl etwas zu bedeuten? Oder ist es blo3 ein
merkwurdiger Zufall?

Sie kdnnen noch nach Mandajor fragen (183), wenn Sie
dies nicht zuvor schon getan haben. Sonst bleibt Thnen
nur noch die Wahl zwischen einer Spende (448) und
dem Verlassen des Tempels (378).

340

Sie entfernen aufgeregt den Stein, mit welchem Sie den
Mauerspalt verschlossen hatten: Das Buch st
tatséchlich noch da. Erleichtert nehmen Sie es wieder an
sich. Sobald Ihnen in lhrer Herberge wieder etwas mehr
Licht und Ruhe gegénnt sind, kénnen Sie die letzten
Eintrage bel Abschnitt 302 lesen. Natilrlich kénnen Sie
von da an auch immer wieder einen Blick auf den ersten
Teil des Buches bel Abschnitt 239 werfen, sofern Sie
nicht gerade mit Dingen beschéftigt sind, wie in einem
reifenden Fluss zu schwimmen. Notieren Sie sich die
beiden Nummern, bevor es nun mit Abschnitt 118
weitergeht.

341

Sie winden sich, um lhrem Gefangnis zu entkommen.
Doch alles, was Sie erreichen, ist, dass auch noch Ihr
Licht zu Boden geht. Nun ist der Schatten nahe heran:
eine schwarze, dicht behaarte Spinne. Entsetzt
bemerken Sie, wie ihr eine gelbliche Flissigkeit von
den Kiefern tropft. Zum Gliick kommen Sie wenigstens
noch an lhre Waffe heran. Sie kénnen sich zu Beginn
jeder Kampfrunde neu entscheiden, ob Sie sich mit
einer Gewandtheits-Probe zu befreien versuchen oder
licber mit Attacke und Parade gegen die Kreatur
kémpfen. In beiden Fallen wird der Zuschlag fiir jede
Probe in der né&chsten Kampfrunde um enen Punkt
erhoht, bis Sie sich schlie3lich befreit haben (95) oder
der Kampf beendet ist - entweder zu lhren Gunsten
(130) oder zu Gunsten der Spinne (9). Zu Beginn des
Kampfes betrégt der Probenzuschlag +4.

Hohlenspinne
INI 5+W6 AT8 PA2 TPI1IW+3 (+Gift)*
DKH LeP22 AuP20RS1 MR6

*Be jedem Biss, der Schadenspunkte verursacht, sinken
AT, PA, GE, FF und KK um jeweils einen Punkt. Pro
Tag regenerieren sich die genannten Werte wieder um je
einen Punkt.

342

Als Sie auf den Priester zugehen, mustert er Sie mit
katen und stechenden Augen. Ein unangenehmes
Gefuhl  beféllt Sie, welches Sie das letzte Md

versplrten, ds man Sie mit sechs Jahren beim Klauen
eines Apfels vom Marktstand erwischt hatte. Noch
heute erinnern Sie sich alzu gut daran, wie lhnen
damals der Hosenboden versohit wurde. Sie réuspern
sich etwas verlegen. Nach eénem Maérchen oder eénem
Verbrecher sollten Sie sich bei dem Geweihten wohl
besser erst gar nicht erkundigen. Méchten Sie ihn
vielleicht nach dem dten Mann fragen? Vidlecht kann
sich der Priester an ihn erinnern (421). Oder lassen Sie
das lieber und denken sich schndl irgendetwas
Belangloses aus (376)?

343

Obwohl die Blonde grimmig mit dem Rapier nach Ihnen
schlagt, schaffen Sie es, der Klinge auszuweichen und
dabei an Ihrer Gegnerin vorbe zu laufen. Jetzt gilt esl
So schnell Sie kénnen rennen Sie weiter. Die Frau hat
noch nicht aufgegeben: Sie ist lhnen dicht auf den
Fersen. Da horen Sie auf einmal ein Rumpeln und einen
hellen Aufschrei hinter sich. Anscheinend ist lhre
Verfolgerin Uber irgendetwas gestolpert. Ohne sich
umzublicken, laufen Sie weter. Diesen Vorsprung
miissen Sie ausnutzen (94)!

344

Sehr zu lhrer Vedrgerung it die Schatulle
verschlossen. Sie kdnnen bei Abschnitt 134 eine
Alternative wahlen oder versuchen, das Schloss zu
knacken (538).

345

Der Vekaufer ist sichtlich erfreut Uber en so gutes
Geschéft und reicht Ihnen ein kleines Flaschchen. "Zur
Anwendung muss der gesamte Inhat mit einem Ma
getrunken werden”, erlautert er |hnen.

Sie konnen das Flaschchen jederzeit verwenden -
vorausgesetzt, Sie sind nicht gerade in Handlungen wie
einen Kampf verstrickt. Notieren Sie sich die Nummer
26. Dieser Abschnitt klért Sie Uber die Wirkung des
Trankes auf, sobald Sie ihn einsatzen. Nun geht es
zurtick zu Abschnitt 455.

346

Leider stehen Sie vor einer verschlossenen TUr, as Sie
die Herberge betreten wollen. Erst ausdauerndes
Klopfen bewirkt ein Offnen und die Veré&rgerung des
Wirtes. Doch das ist lhnen jetzt egal. Todmide
gelangen Sie auf Thr Zimmer (485).

347

Mit sicheren Schritten haben Sie auch den Rest des
Angtiegs nach kurzer Zeit hinter sich gebracht.
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Nachdem Sie den Dreck von lhrer Kleidung notdurftig
abgestreift haben, setzen Sie lhren Weg fort (567).

348

Sie bekommen eine - fir andergastische Verhdltnisse -
recht detailliete Karte des nérdlichen Umlandes
vorgelegt. Allerdings ist hauptsichlich die einzige von
der Stadt Richtung Firun gehende Reiseroute darauf
abgebildet. Diese fuhrt die gesamte Andra hinauf. Nach
etwa 20 Meilen, dso einem Fulmarsch von einem guten
halben Tag, erreicht man den Ort Andrafal. Von hier
sind es noch einma circa 25 Méellen bis zur Quelle des
Flusses, die sich bereits in den Audaufern des
Sudlichen Steineichenwaldes befindet. Ab Andrafall ist
der Weg jedoch anscheinend schlechter gangbar as
zuvor, wie Sie der Karte entnehmen kdnnen. Auf dem
ganzen Wegstick snd immer wieder enmd
Abzweigungen zu Platzen eingezeichnet, an denen mehr
oder weniger grof¥flachig Holz geschlagen wurde und
wird. Sie liegen oft mehr as ene Tagesreise in den
Wald hinein. Von der Quelle der Andra sind es noch
enmd 25 Meilen, bis man sich tatséchlich im
Steineichenwald befindet. In diesem Gebiet wird auch
deutlich, dass der Steineichenwald nicht nur das
namensgebende Nutzholz, sondern auch Eisenerz
lifert: Allein drei Minen sind hier eingezeichnet.
Namentlich die Dustergrube, die Andertiefen und
"Vetterchen Bogumil”. Die letzten beiden sind jedoch
bereits stillgelegt. Der Weg fiihrt schliefflich weiter Gber
Berge und Passe, bis man nach gut 20 Meilen den Ort
Anderstein jenseits des Gebirges erreicht. Ein Pfad,
welcher anscheinend hdchst selten und nur von den
wagemutigsten Wanderern genutzt wird.

Es hat ene habe ZE gedauert, sich mit der Karte zu
beschéftigen. Sie verlassen nun das Rathaus (463) oder
verlangen noch weiteres Materia, sofern Sie noch ZE
fur den heutigen Tag haben (319).

349

Sie rennen schreiend in das Haus hinein und schwingen
lhre Waffe. Erst wissen die beiden Kartenspider gar
nicht, wie ihnen geschieht, doch dann haben auch sie
ihre Klingen gefasst. Und bald schon werden Sie es
wohl mit zwei weiteren Gegnern zu tun haben: Eine
Frau und en &terer Mann haben bis jetzt en
Nickerchen auf dem Boden gehalten und sind durch lhre
Aktion aufgewacht. Vor dem eigentlichen Kampf be
Abschnitt 438 kdnnen Sie schnell noch zwe unparierte
Attacken auf den vorderen Mann ausfiihren.

350

Auch in dieser Nacht haben Sie das Zimmer fir sich
alein, so dass Sie das andere Bett wieder zum
Versperren der TUr nutzen. lhre Waffe legen Sie vor
dem Schlafengehen griffbereit neben sich ab. Ob das

heute die letizte Attacke war? Eine Weile starren Sie
noch an die dunkle Zimmerdecke, bis Sie schliefflich in
einen traumlosen Schlaf hinlbergleiten und erst kurz
vor Sonnenaufgang wieder erwachen (222).

351

Noch immer bleibt ales ruhig. Bisang hat anscheinend
niemand von lhnen Notiz genommen. Sie stehen nun in
der Kiiche des Hauses: Der kleine Ofen am Fengter wird
links und rechts von zwei Regaen gesaumt. Diese
stehen voller Kochgeschirr und verschiedenstem
Eingemachten. Aber auch eine kleine Traviastatuette
wacht hier (lber das Heim. An der gegenuiberliegenden
Wand befindet sich ein Tisch, an dessen freien Seiten je
ein schon gearbeiteter Stuhl steht. Auf dem Tisch liegen
holzernes Essbesteck und eine Schiissdl, in der sich
noch trockenes Brot befindet.

Nur ein schébiger Besenschrank wartet hier auf eine
genauere Untersuchung (3). Sie kénnen die Kiiche auch
sofort durch die Tur in der Ostwand verlassen (76).

352

Sie kehren der merkwiirdigen Szene den Riicken zu und
gehen fort, bis dles hinter lhnen wieder in der
Dunkeheit verschwindet. Aber wohin sollen Sie sich
schon wenden? Der Gedanke an einige bekannte Orte
geht lhnen durch den Kopf. Wandern Sie in der
Erinnerung zurtick in den Steineichenwald (503)? Oder
mochten Sie lieber wieder nach Andergast (62)?
Vieleicht sehnen Sie sich auch zu Tante Hiltrud zuriick
(305).

353

Was geht da vor? Voller Hedenmut ziehen Sie lhre
Waeffe und rennen los. Als Sie um die Ecke biegen,
hinein in den Hinterhof, sehen Sie einen alten Mann zu
Boden gehen, der krampfhaft versucht, mit beiden
Handen einen schwer blutenden Schnitt an seiner Kehle
zu bedecken. Neben ihm gteht ein maskierter Mann, der
Sie aufgrund lhrer eiligen Schritte bereits bemerkt hat.
Er ist mittelgro, und seine dunkle Augenbinde reicht
bis unter das braune Haar. In einer Hand hélt er einen
blutigen Degen. Wollen Sie den Maskierten angreifen
(504), oder wird lhnen das Ganze nun doch zu
gefdhrlich, und Sie treten schnellstens den Riickzug an
(432)?

354

Kurz nach Mittag nimmt das Rauschen der Andra
bestandig zu. Als der Wald almahlich zurlickweicht,
konnen Sie auch erkennen, weshdb: Von enem
bestimmt vierzig Schritt hohen Plateau ergiefdt sich der
Fluss in einem Sturzbach hinab, bis die Wassermassen
tosend in einem breiten Becken landen und von dort
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schliefdlich wieder ruhiger weterflieflen. Sie halten
einen Moment lang staunend inne. Sogar einen
Regenbogen kdnnen Sie in dem feinen Spriihnebe der
Gischt entdecken. Sie ndhern sich dem Schauspiel noch
ein wenig auf dem Pfad, bis der L&rm ohrenbetéubend
ist. Dann filhrt der Weg etwas abseits des Wasserfdlsin
grofRen Windungen eine Steigung hinauf. V on hier oben
haben Sie einen herrlichen Ausblick. Sie meinen, selbst
die Rauchfahnen der Kohler bei Andergast zu erblicken.

Ganz oben angelangt sehen Sie bereits das Dorf
Andrafall. Obwohl das Ortchen nicht sehr groR ist, geht
es hier ziemlich geschéftig zu: Allgegenwartig ist der
Geruch frisch geschlagenen und verarbeiteten Holzes.
Einige Arbeiter holen trelbende Holzstdmme aus dem
Wasser der Andra, um sie vor der Beschédigung durch
den Wasserfall zu retten. Gleich mehrere Schmieden
kénnen Sie entdecken, des Weiteren zwel Krémer.

Was mdchten Sie tun? Suchen Sie einen Krémer auf
(393)? Vidleicht wollen Sie sich mit enem Bewohner
unterhaten? Dann konnten Sie zum Beipiel in das
nahegel egene Gasthaus "Waldeslust" gehen (481). Oder
folgen Sie dem Pfad direkt weiter nach Norden (517)?

355

"Wir brauchen immer Leute - vorausgesetzt, sie kdnnen
kréftig zupacken. Vor alem unsere Schmelze ist zur
Zeit unterbesetzt. Wenn lhr wallt, kénnt |hr Euch noch
heute enschreben. Der Verdienst liegt bei 20
Silberlingen im Monat. Obendrein erhaltet Ihr noch
Kogt und Logis. Allerdings verpflichtet |hr Euch fir
mindestens drei Monate."

Verlockt Sie dieses Angebot (285)? Ansonsten kénnen
Sie nun gehen (381) oder auch schnell eine andere
Frage stellen (505).

356

Wie &gerlich, jetzt haben Sie alein mit dem Weg 1 ZE
verschwendet (100).

357

Der Wachter west lhnen den Weg zum
Akademieeingang und bittet Sie, sich an den direkten
Pfad zu haten. Sie laufen am Rande eines grofRen
Innenhofs entlang, auf dem allerlei Geréte fiir Ubungen
und korperliche Ertlichtigungen aufgebaut sind. Ein
kleines Griippchen berobter Magier steht um einen
Studiosus herum, welcher gerade eine imposante
Feuerlanze aus seinen Fingern schieffen l&sst. Das Zid,
eine Strohpuppe, ist im Nu verbrannt. Von den Magiern
ist hoflicher Applaus zu héren. Etwas ziigiger elen Sie
nun auf das Hauptgebaude zu und betreten schlie3lich
eine kleine Eingangshalle.

Aus enem angrenzenden Raum kommt ene junge
Schilerin  auf Sie zu, um Sie zu begrifen:
"Willkommen im Kampfseminar Andergast! Mein

Name ig Dorota Wie kann ich Euch hdfen?' Noch
einma holen Sie tief Luft, um zu erkléren, dass Sie in
der Akademie nach Wissen suchen und gerne mit einem
Magister sprechen oder vidlleicht gar die Bibliothek
besuchen wirden. Daraufhin schaut Sie das Mé&dchen
entschuldigend an: "Es tut mir auferordentlich leid.
Momentan werden viele Prifungen abgehaten und die
neuen Lehrplane besprochen. Deshab haben die
Magister nur nach Terminabsprache Zeit fir Besucher.
Der néchge Termin ist frihestens in einer Woche
madglich." Sie wollen gerade verérgert zu einer Antwort
ansetzen, da hellt sich die Miene der Novizin wieder
auf: "Aber Meister Eulrich, unser Bibliothekar, ist
bestimmt gerne bereit, Euch Einsicht in einige Blicher
zu gewéhren. Daflr misstet Ihr alerdings eine Gebuhr
bezahlen. Ich glaube, se liegt bei einem Silbertaler."
Was sagen Sie dazu?

Nehmen Sie das Angebot der Scholarin an (496), oder
verleihen Sie lieber |hrem Zorn Luft, was das denn hier
fur ein inkompetenter Haufen Akademiker ist (128)?
Fals Sie zur Zeit pleite sind oder lhnen die Lust
vergangen ist, kbnnen Sie auch wieder gehen (214).

358

Autsch! Was fur ein Biest! Sie ziehen die Hand zurtick
und betrachten lhren schmerzenden Finger. Einige
Blutstropfen rinnen daran herab (1 SP). lhnen ist erst
einmal die Lugt am Helfen vergangen. Aber zum Gliick
ig das verwertbare Gemulse auch bereits zum groften
Tell wieder verladen. Schlieflich kommt die Béuerin
auf Sie zu und driickt Ihnen dankbar einen Kuss auf die
Wange. Peinlich bertihrt starrt Sie danach auf lhren
Finger: "Viden Dank, dass Ihr mir geholfen habt. Tut
mir sehr leid, dass |hr daflr auch noch gebissen
wurdet." Sie winken lachend ab. "Das igt nur die
Schuld dieses denden Schweinehirten!”, spricht die
Frau nun deutlich lauter in eine andere Richtung. "Ach
ja?', kommt schon die Antwort. "Wer ist denn hier zu
bldd, einen Karren zu lenken?”

Sie ziehen dsich nun héflich aus dem aufkommenden
Streit zuriick und verlassen Andergast durch das frei
gewordene Bergtor (486).

359

Sie beteuern Wenddine vielmds, wie gern Sie ihre
Gastfreundschaft in Anspruch nehmen wirden. Aber
leider haben Sie gar keine Zeit mehr. Schliefilich hat die
Gute ein Einsehen und verabschiedet Sie mit einer
herzlichen Umarmung. Mittlerweile ist 1 ZE vergangen
(100).

360

Mit klopfendem Herzen schlief3en Sie Ilhre Augen. Nach
und nach wird es vdllig still. Nichts scheint mehr um
Sie herum zu geschehen. Kurze Zeit spéter jedoch
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bemerken Sie einen leichten Luftzug, der immer stérker
wird. Sie meinen, den Boden unter den FuRen zu
verlieren und schlagen Thre Augen schnell wieder auf.
Das gibt es doch nicht! Sie schweben weit, weit Uber
dem Erdboden, der Schwerkraft spottend. Dutzende von
Schritt unter Ihnen liegen griine Wiesen und goldgelbe
Felder im Licht der Praiosscheibe. Der Wind zerrt |hnen
nun an Kleidung und Haaren. Trotzdem verschldgt es
Ilhnen bei diesem Anblick beinahe den Atem. Intuitiv
vollfuhren Sie einige Bewegungen, ds wirden Sie im
Wasser schwimmen wollen, und tatséchlich gleiten Sie
ohne die geringste Milhe vorwérts. Als Sie schlief3lich
feststellen, dass es auch ohne diese Gesten gdingt,
breiten Sie einfach die Arme aus und fliegen los.

Winzig scheinende Hauschen sausen unter lhnen
hinweg. Kilhe und Pferde auf den Weiden stieben
auseinander, als Sie nur wenige Schritt entfernt an ihnen
vorbeifliegen, bevor Sie wieder in hohem Bogen
aufsteigen. Die Bauern in den Feldern starren lhnen
fassungdlos hinterher. "Wie kann das nur sein?', geht es
lhnen durch den Kopf. Ein urater Traum von lhnen, ja
wahrscheinlich jedes einzelnen Menschen, ist soeben
wahr geworden. Jetzt tauchen Sie in enen
Vogelschwarm ein und halten gemeinsam mit ihm auf
einen Hugd zu. Am hochstem Punkt angeangt,
entdecken Sie auf einma eine Gedtdt. Is das nicht
Dunkestein? Tatséchlich. Sein Gesicht ist von Zorn
entstellt. Doch bisweilen zuckt sein Kérper wie unter
Peitschenhieben zusammen. Waéhrend Sie einen
Moment Uber eine mdgliche Flucht nachdenken,
bemerken Sie, wie das Licht der Praiosscheibe immer
mehr abnimmt. Die Vogd stol3en schrille Schreie aus,
wahrend sie abdrehen, und in Ihren Korper kehrt die
altbekannte Schwere zuriick. Im mittlerweile fast
vollkommen finsteren Raum nédhert sich lhnen
Dunkelstein entschlossen (391).

361

An diesem Ort méchten Sie keinen Augenblick langer
verweilen. Erst recht nicht bel Nacht! Zlgig stapfen Sie
zwischen den riesigen Stdmmen hindurch und nutzen
noch das letzte Licht des Tages, um moglichst rasch
einen Weg aus dem Wad zu finden. Je dunkler es um
Sie herum wird, desto dichter scheinen die Béume
beieinander zu stehen. Noch entschlossener as zuvor
dringen Sie durch das Unterholz. Zweige zerren an lhrer
Kleidung, Wurzeln lassen Sie stolpern, und Aste
schlagen in lhr Gesicht. Es scheint, als wére ein
unsdiges Leben in das Gehdlz geraten. Endlich
gelangen Sie an eine etwas weniger dicht bewachsene
Stelle. Hier halten Sie kurz an, um Atem zu schopfen.
Da héren Sie hinter sich ein Rascheln. Sie drehen sich
um. Was war das? Jetzt kommt es von rechts, nein von
links! Auf einmal sehen Sie im Mondlicht eine Vielzahl
peitschenartiger und dornenbewehrter Zweige, welche
mit listigen oder pfeilschnellen Bewegungen nach Ihnen

greifen und schlagen, weche Sie an Haaren und
Kleidung reiBen oder lhre Haut aufritzen. Da ene
Flucht bei diesem vielfachen Angriff vergebens wére,
zZiehen Sie lhre Waffe (206).

362

Sie geben einige Minzen in den Opfersock. Die
Kranken sind gewiss fir jede Spende dankbar. Da darf
es auch ruhig mal etwas mehr sein. Mit erleichtertem
Gewissen verlassen Sie nun den Tempe (431) oder
suchen noch das Gesprach mit den Geweihten, falls Sie
das nicht bereits getan haben (529).

363

Ein stechender Schmerz jagt durch lhren Oberschenke
(IW+1 TP). Als Sie an sich herabblicken, sehen Sieim
Mondlicht einen Dolch in Threm Bein stecken. Ohne zu
zogern, ziehen Sie ihn heraus und blicken sich um. Am
Ende der Gasse steht der Maskierte mit erhobenem
Degen. Nehmen Sie seine Herausforderung an (498),
oder ergreifen Sie die Flucht durch die Gasse zurlick
(209)? Sollte Sie der Treffer todlich verletzt haben,
sehen Sie dl das nur noch in weiter Ferne (465).

364

Etwas Ablenkung haben Sie sich jetzt redlich verdient!
Nach kurzer Suche stof3en Sie auf eine Schénke mit dem
einladenden Namen "Die Schnapsdrossd”. Momentan
sitzen nur drei weitere Géste an der Theke, und Sie
beschliefden, ihnen Gesellschaft zu leisten. Auf einen
Fingerzeig von lhnen schiebt die Gppige Wirtin einen
Krug Dunkelbier herlber. Wéahrend Sie den Krug
langsam leeren, lassen Sie noch einmal die aktuellen
Ereignisse an sich vorlbeziehen. Was fur ein
Schlamassal! Und dles nur wegen Tante Hiltrud! Oder
war es gar das Schicksd sdbst, das Sie hierher
verschlagen hat? Wenn ja, welche Aufgabe kommt
lhnen dann bei der ganzen Sache zu? Autsch, solche
Gedanken machen enem ja richtig Kopfschmerzen.
Zum Glick ist das Bier ein gutes Gegenmittel.
Allméhlich hat sich die Schénke geflllt. Sie sinnieren
gerade darliber, ob Phex bel al dem sene Finger im
Spid hat, as Sie ene tigfe Stimme und en
verlockendes Angebot jéh aus lhren Gedanken reil3en.
"He, du da", klingt es von einem nahe stehenden Tisch.
"Wie wér's mit einem kleinen Trinkspielchen? Du gegen
meine Wenigkeit. Oder vertreibt man sich die Zeit be
dir zu Hause nur mit Spitzenkloppeln?' Die nette
Offerte, welche von einem schmerbauchigen Kaufmann
stammt, wird von drei anderen um den Tisch sitzenden
Gégten lautmalerisch unterstiitzt, indem se ihre Fauste
auf die Tischplatte hdmmern.

Das lassen Sie sich bestimmt nicht zweimd sagen. Der
Typ kann im wahrsten Sinne des Wortes sein blaues
Wunder erleben (553)! Vielleicht sind Sie aber auch der
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Auffassung, bereits genug Zeit sinnlos vergeudet zu
haben, und verlassen nun die"Schnapsdrossd” (284).

365

Die Fensterladen sind schnell gedffnet. Blof3 das
dahinter liegende, hdlzerne Gitterfenster mdchte nicht
S0, wie Sie es gerne hétten. Es scheint verzogen zu sein,
weshab es sich in seinem Rahmen nur schwer nach
oben schieben I&sst. Legen Sie eine Korperkraft-Probe
+3 ab. Gelungen (267) oder missungen (200)?

366

Sie erkennen, dass sich einige frische Erdspuren auf den
Steinen des westlichen Weges befinden. Hier muss wohl
vor kurzer Zeit jemand hergdlaufen sein, der aus den
siidlichen Wadern gekommen ist (300).

367

Weit bis nach Sonnenuntergang warten Sie darauf, dass
etwas anbeil3t - aber vergeblich. Schlieldlich haben Sie
genug. Ohne den kleinsten Fang suchen Sie sich einen
gemiitlichen Schlafplatz mit Blick auf den See und sind
schnell eingeschlummert. Die Wanderung hat Sie doch
mehr angestrengt, al's zunéchst angenommen (266).

368

Die Geweihte gerét ins Grubdn, as Sie ihr den Mann
beschreiben. "Hatte er eine Tochter?', fragt se. Sie
nicken freudig, in der Hoffnung auf einen Hinweis. "Ja,
ich kann mich erinnern”, sagt Tsalinde. "Vor etwa fiinf
Jahren war der alte Olrich Finkenbaum mit Tochter und
Schwiegersohn hier. Die Tochter hatte seinen Enkel im
Arm - Have hief3 er, glaube ich -, damit ich ihm den
Geburtssegen ausspreche. Der Junge war wirklich ein
Wonneproppen! Seitdem habe ich leider niemanden
mehr aus der Familie gesehen. Nein, halt: Vor en paar
Monaten war Olrich ja nochmd hier und hat mit mir ein
kurzes Plauschchen (ber andergastische Marchen
gehdten. Ich wel3 gar nicht mehr, wie wir darauf
gekommen sind. Aber dsich ihm das Mérchen von dem
kleinen Eichhérnchen erzéhlt habe, hat er es plotzlich so
eilig gehabt. Wisst Ihr, es it ja eine furchtbar traurige
Geschichte, wie das Eichhtrnchen eines Tages aufwacht
und seine Mutter verschwunden ist. Einsam und
verloren gtreift es nun durch den Wdd. Stellt Euch nur
vor, wie es mit knurrendem Magen von Baum zu Baum
hupft, um kleine Nlisschen zu finden ..."

Langsam ahnen Sie, warum Olrich auf énmal so in Eile
war. Sie hdren noch ein Weilchen zu, wie das kleine
Eichhérnchen auf seiner gefahrvollen Reise die bose
Frau Eule und den lieben Herrn Dachs trifft, bis es
lhnen an enem geeigneten Moment gdlingt, den
Redeschwall der Priesterin zu beenden. Wenn Sie
maochten, kénnen Sie noch nach Mandgjor fragen (501).
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Sonst verlassen Sie nun den Tempd (336) oder spenden
etwas (123).

369

“Ich muss nun wirklich gehen", verkiinden Sie und
verlassen schliefdlich den "Silberkelch". Schauen Sie
nun nach der Zahl, welche Sie notiert und doppelt
untergtrichen haben. Dann bléttern Sie zu dem Abschnitt
mit der entsprechenden Nummer.

370

Langsam lassen Sie sich wieder an der Felswand herab
und begeben sich in ausreichende Entfernung zu dem
Wall. Wohin wenden Sie sich nun? Wollen Sie zu der
Kreuzung von heute Abend zuriickgehen (310), oder
mochten Sie sich in den sicheren Wad schlagen, um
maoglichst weit weg von hier zu gelangen (56)? Falls Sie
zuvor enen Schlafplatz in einer Hitte zugewiesen
bekommen haben, kdnnen Sie auch diesen aufsuchen
(418).

371

Ludmila schaut Sie kopfschittelnd an: "Da kann ich
Euch leider nicht mehr weiterhelfen. Wenn Ihr mich
nun entschuldigt? Die Pflicht ruft. Traviazum Gruf3e!"
Ihnen bleibt wohl nichts anderes Ubrig, ds den Tempd
nun zu verlassen (120) oder noch eine kleine Spende zu
entrichten (69).

372

Wenn das, was die Wirtin erzdhlt hat, stimmt, dann
scheint die von lhnen gewdhlte Route richtig zu sein.
Also weiter in den Norden! Fals Sie noch dringend
etwas besorgen mochten, kdnnen Sie kurz be der
Kramerin  Mirnhild vorbeischauen (17). Ansonsten
verlassen Sie Andrafdl direkt bei Abschnitt 23.

373

Sie werfen einen Blick in die Werkstétten, der Sie
vermuten 1asst, dass hier neben der Aufbereitung von
Erz auch enige Schmiedearbeiten erledigt wurden. Bis
auf enen groRen Amboss wurde jedoch adles
Brauchbare entfernt. Auch die Hitten, welche wohl als
Behausung der Arbeitenden dienten, enthalten nichts
mehr von Wert. Teilweise sind ihre Dé&cher schon
eingefalen, wahrend manche Tur vom Wind hab
ausgerissen wurde. Mdchten Sie nun dem Pfad folgen
(320), oder gehen Sie zum Eingang der Mine (66)?

374

Ein letztes Mal geht es vorbel an Burg Andergast, dann
haben Sie auch schon das Stidertor durchschritten, durch
welches Sie erst vor ein paar Tagen die Stadt betreten



hatten. Sie queren den Fluss tiber die Briicke und ellen
durch die bereits bekannte Ingvafeste hindurch.
Schliefdlich haben Sie die Stadt hinter sich gelassen und
sehen die breite Furstenstral3e vor sich (45).

375

Nach kurzer Zeit finden Sie ein zusammengeknillltes
Papier. Sie glétten es vorsichtig und bemiihen sich, dass
es nicht nass wird. Anscheinend war es einmal sorgsam
gefatet und mit Wachs verschlossen. "An Rusena’ ist es
adressiert. Sein Inhalt lautet:

"Du bist jetzt auf Dich allein gestellt. Halte das Subjekt
auf. Die Mittel sind egal. Das Elixier wird Dir Mut
verleihen.

LD"

Wer ig "LD"? Gedankenvoll stecken Sie den Zettel ein.
Eine weitere Durchsuchung der Leiche bringt keine
neuen Hinweise. Anschlielend verstecken Sie den
schlaffen Kérper in einem Gebiisch und verwischen die
Spuren dorthin. Dann sezen Sie beunruhigt und
merklich achtsamer Ihren Weg fort (43).

376

"Praios zum Grul3e, Euer Gnaden! Das Wetter ist heute
sehr angenehm, nicht wahr? Der Herr meint es wohl gut
mit uns'’, hoéren Sie sich tatséchlich sagen. Der Priester
nickt nur stumm und fiigt nach einer Weile hinzu:
"Vergiss niemas. Herr Praios seht dles.”

Jetzt mochten Sie aber doch schnell gehen (499). Falls
Sie es noch nicht getan haben, kdnnen Sie auch etwas
spenden (539).

377

Der Stollen steigt leicht an. Uber den Boden lauft 1hnen
sehr langsam, aber bestandig ein kleines, rétlich
gefarbtes Rinnsal entgegen. Sie miissen  aufpassen,
wohin Sie lhre Schritte setzen, um nicht plétzlich
auszugleiten. In sanften Windungen grébt sich der Gang
immer weiter in den Fes hinein. Erst nach etwa zehn
Minuten findet sich eéne Abzweigung nach rechts. Der
von dort weiterfiihrende Stollen ist allerdings kurz nach
Beginn bereits verschiittet, so dass Sie weiterhin dem
Hauptgang folgen. Doch nur wenige Schritte spéter
endet auch dieser abrupt. Sie leuchten die Wand an und
meinen zu erkennen, dass hier noch eine winzige
Erzader verlauft. Anscheinend war diese jedoch zu
gering, um noch ausgebeutet zu werden. Da Sie nichts
weiter finden, begeben Sie sich zurtick und wahlen
einen anderen Gang (219).

59

378

Ehrfirchtig schreiten Sie aus dem Haus des
Schmiedegottes. Dort haben Sie insgesamt 1 ZE
verbracht (100).

379

So sehr Sie sich auch bemiihen - die Winde I&sst sich
kein Stiick weiter drehen. Es bleibt Ihnen nur, eine
andere Auswahl bel Abschnitt 461 zu treffen.

380

Sie treten in den schmalen Gang zwischen zwei
Hauswénden und sehen in dem anschlieRenden Hof
einen dten Mann schwerverletzt am Boden liegen. Blut
stromt aus einer Wunde an seinem Hals. Neben dem
Alten - hab verdeckt durch eine der Wénde - steht ein
weiterer Mann. Da er |hnen den Ricken zuwendet,
kénnen Sie jedoch nicht viel mehr feststellen, als dass er
mittelgrofd it und braunes Haar hat. Langsam gehen Sie
weiter, as Sie ein Platschen hdren und Ihr Ful3 auf
einma vollig durchnédsst ist: Bis zum Knie stecken Sie
in einem wassergeflllten Schlammloch, das Sie
zunachst flr eine niedrige Pflitze gehaten haben.
Erschrocken bemerken Sie, wie sich der Mann nun
umdreht. Er trdgt eine Augenbinde und hét in ener
Hand einen blutigen Degen. Mit erhobener Waffe
kommt er jetzt auf Sie zu. Wenigstens gelingt es Ihnen,
Ihren Ful? noch gerade rechtzeitig zu befreien, bevor es
in Abschnitt 504 zum Kampf kommt.

381

Sie kratzen sich am Kopf und Uiberlegen, was nun zu tun
ist. Sie kdnnen sich angesichts der spéten Stunde ein
Schlafplétzchen im nahen Wald suchen (141). Oder Sie
verstecken sich dort, um in der Nacht heimlich in die
Mine einzudringen (559). Es besteht auch noch die
Maoglichkeit, eilig zur Kreuzung zurtickzugehen (310).

382

Mit Wucht werfen Sie sich gegen das Holz. Daraufhin
i zwar ein Splittern zu héren - doch lhre Kraft hat
nicht ausgereicht, um das Gitter zu durchbrechen. Sie
prallen ab und falen zu Boden. Jetzt geht alles ganz
schnell: Der erste Hieb zerschmettert Ihre Schulter. Der
zweite lasst Sie Sterne sehen. Und glicklicherweise
nimmt lhnen der dritte endgliltig das Bewusstsein, so
dass Sie von den anderen Schldgen nichts mehr
mitbekommen. Sie sind tot. Man wird Ihren Korper bald
der Garde aushdndigen, die damit endlich die Suche
nach dem Schuldigen einstellen kann ...

ENDE



383

Natlrlich!  Zundchg kam ja der modernde,
moosbedeckte Baum. Dann erst die riesige Eiche. Ziigig
geht es nun waeiter, und tatséchlich héren Sie nach
eniger Zeit das vertraute Rauschen des Ingvas. Im
letzten Tagedicht erreichen Sie den Pfad, welcher Sie
zu diesem sonderbaren Wad gefihrt hat. Hier fuhlen
Sie sich schon bedeutend sicherer. Deshalb schlagen Sie
Ihr Nachtlager auch nicht inmitten der Bdume auf,
sondern nur unweit des Weges. Die Anstrengungen des
Tages lassen Sie schlief3lich erschopft einschlafen.

Am néchsten Morgen entscheiden Sie dariliber, ob es
sich noch lohnt, Ihre Reise in den Osten fortzusetzen
(215), oder ob Sie lhre Nachforschungen nun lieber
einstellen und die ganze Angelegenheit auf sich beruhen
lassen (478).

384

Schon von auRen gibt sich das am Rande des
Tuchmacherviertels gelegene  Gottinenhaus  sehr
bescheiden. Nur einige frische Blumen und Zweige,
welche an der Tur und den Fenstern angebracht sind,
weisen auf enen Peanetempd hin. Auch der
Andachtsraum enthdt lediglich eine ehe klene
Holzstatue der Gottin des Lebens, welche as séende
Bauerin dargestellt wird. Um die Statue herum wurden
viele Spenden in Form von frischem Grin und Bliten
abgdegt, aber auch ein Opferstock ist hier aufgestdlt.
Der hintere Teil des Raumes ist mit Vorhangen
abgetrennt. Von dort hért man leise Gebete. Allerdings
kénnen Sie auch weniger fromme Schnarchgerdusche
und ein leses Wimmern wahrnemen. Offenbar werden
hier Kranke gepflegt.

Geweihte der Gottin sind im Moment nicht zu sehen,
aber vidleicht mochten Sie ja hinter den Vorhangen
nachschauen (529)? Ansonsten kénnen Sie eine Spende
entrichten (362) oder den Tempel wieder verlassen
(431).

385

Welchem Weg mdéchten Sie nun folgen? Denken Sig,
dass der Uberwucherte Pfad Sie an das gewiinschte Zid
bringen wird (160)? Oder bleiben Sie auf der Route zum
Steineichenwald (514)?

386

Nach Ihrem letzten Treffer geht ales ganz schndll: Ihr
Gegner lasst den Degen falen, klappt zusammen und
stirzt zu Boden. Seine Augen starren nur noch leer an
die Decke. Doch Sie lassen sich keine Zeit, Ihren lange
ersehnten Triumph auszukosten, sondern wenden sich
dem anderen Mann zu (119).

60

387

Selbst ein blinder Goblin hétte bemerkt, dass Herr von
und zu Dunkdstein Thnen gewiss so einiges Uber den
Alten hétte erzéhlen konnen. Was verhemlicht der
Gelehrte wohl? Doch ales Griibeln niitzt leider nichts,
und schliefflich stehen Sie wieder in den Gassen der
Stadt. 1 ZE hat diesse Angelegenheit in Anspruch
genommen (100).

388

Sie folgen dem Gang weiter, der nun ofter eéinma eine
sanfte Biegung macht oder auch scharf abknickt. Auf
Abzweigungen sind Sie bisher jedoch noch nicht
gestoRen. Vermutlich musste man stellenweise zu
hartem Gestein ausweichen oder it gezielt einer
Erzader nachgegangen. Weiter geht es jetzt um die
néchste Ecke. Doch vorher legen Sie hitte noch eine
Sinnenscharfe- oder Gefahreningtinkt-Probe a - in
jedem Fall +5. Wie schaut es aus? Sind Sie vorsichtig
genug (563)? Oder haben Sie nicht die geringste
Ahnung, wie lhnen nun geschieht (301)?

389

Schémen Sie sich! Tricksereien helfen Ihnen bestimmt
nicht weiter. Zur Strafe gibt es einen Abzug von 10 AP!
Und jetzt stdlen Sie schnell eine andere Frage, bevor
der Geweihte lhre Gaunereien bemerkt (207). Sie
koénnen auch geknickt den Tempd verlassen (78) oder
sich zu einer Spende entschliefen (15).

390

Abgespannt nehmen Sie im Speiseraum Platz und
warten auf die Bedienung. Diese l&sst sich jedoch nicht
blicken. Erst nach einer Weile hdren Sie aus der Kiiche
eine gedampfte, aber eindeutig zornige Stimme und ein
kleinlautes "Entschuldigung”. Schliefdlich tritt die
Schankmaid mit Ringen unter den Augen und leicht
wirrem Haar in den Raum und kommt an lhren Tisch:
"Verzeiht bitte, dass lhr warten musstet. Aber wenn es
auf den Vollmond zugeht, schlafe ich immer so
schlecht. Es graust mir schon bei dem Gedanken, dass
es die nachsten drei Né&chte wahrscheinlich noch
schlimmer werden wird. Doch wie es mir scheint, bin
ich janicht die einzige." Als Sie die Schankmaid irritiert
ansehen, lauft sie rot an: "O, verzeiht mir bitte! Ich
wollte Euch gewiss nicht zu nahe treten." Sie winken
l&chelnd ab und bestellen Ihr Frihstiick. Wéhrend des
Essens Uberlegen Sie, was Sie heute, am 14. Ingerimm,
vorhaben. Mdchten Sie weiterhin Erkundigungen an den
verschiedenen Ortlichkeiten der Stedt einholen (150),
oder haben Sie ein besimmtes Ziel jenseits der
Stadtmauern vor Augen (235)?



391

Dunkestein starrt Thnen nun direkt in die Augen, und
Sie erkennen, dass der Wahnsinn von ihm Besitz
ergriffen hat. Wahrend er Sie mordllstern betrachtet,
nimmt die Umgebung ein blutiges Dunkerot an. Sie
wollen gerade Ihre Waffe ziehen, da zucken plétzlich
grelle Blitze aus den Handen Ihres Gegners. Wiirfeln
Sie eine Intuitions-Probe. I sie Ihnen gelungen (459)
oder nicht (532)?

392

Die Schubladen des Schreibtisches enthaten neben
einigem Schreibzeug vor alem Krimskrams: einen
Kamm, ein paar Holzwirfel, einen kleinen Spiegel und
Ahnliches. Sogar €in verfaulender Apfel liegt darin.

Auf der Schreibflache fallt Ihnen as erstes das winzige
Portrait einer Frau auf. Sie hdten das Bild etwas néher
an die Fensterladen und begutachten es in einem
durchfallenden Lichtstrahl. Die dargestdlte Frau mag
etwa dreiRig Gotterlaufe zahlen. In ihren Armen halt sie
einen in Tlcher gewickdten Saugling. Schliefdlich
stellen Sie das Portrait wieder zur Seite.

Des weiteren befinden sich noch ein paar Blcher auf
dem Schreibtisch. Ein wahrer Schatz fir einen
einfachen Mann. So vid Sie erkennen kdnnen, handelt
es sch um Mérchenbiicher. Eines von ihnen stellt sich
bel genauerer Betrachtung als besonders abgegriffen
heraus. Sie kénnen erkennen, dass einige Seiten mit
Lesezeichen markiert wurden. Die Lichtverhdltnisse
lassen ein genaues Studium des Buches nicht zu. Wenn
Sie kein Problem damit haben, es einfach mitgehen zu
lassen, kdnnen Sie es fir eine spéere Untersuchung
eingtecken (106). Ansonsten treffen Sie bel Abschnitt 91
eine weitere Wah!.

393

Bel der hibschen, aber etwas tranigen Kramerin
Mirnhild kénnen Sie sich zu fairen Preisen mit dem
Notigen eindecken. Die Auswahl ist jedoch recht
bescheiden. Das Folgende kdnnte von Interesse fir Sie
san:

-Proviant fir 4 Heller pro Tagesration

-eine (leicht von Motten angefressene) Decke fir 2
Silbertaler

-eine Laterne fir 4 Silbertaler

-ein Beil fUr 7 Silbertaler

Handeln lasst Mirnhild dlerdings nicht mit sich. Die
Preise, so erklart sie, stehen unumstoRlich fest.
Nachdem Sie lhren Einkauf getétigt haben, folgen Sie
nun entweder dem Pfad weiter nach Norden (517), oder
Sie gehen noch auf ein Plauschchen in das Gasthaus
"Waldedlust" (481), falls Sie noch nicht dort gewesen
sind.

6l

394

Vor lhren Augen sehen Sie rote Schleier, und dahinter
versinkt die Welt. Schliefdlich ist alles schwarz. Sie sind
tot. Doch ist es lhnen vidleicht ein Trost, dass Sie mit
lhrer Tat ein gutes Gewicht auf die Seelenwaage Rethon
legen konnen, sobald Sie erst einma das Nirgendmeer
Uberquert haben.

ENDE

395

So leicht sind Sie nicht zu verschrecken! Wéhrend Sie
sich einen Weg in den Wald hinein bahnen, lassen Sie
Ihren Blick sorgféltig schweifen. Dabel stol3en Sie auf
uralt erscheinende B&ume in bizarrsten Formen und
Formationen: gedrungene und verdrehte
Krippelkastanien, kriechende und  ineinander
verschlungene Blutbuchen - und Eichen, deren Stdmme
mit zwei Personen nicht zu umfassen wéren.

Sie streifen bereits eine ganze Welle durch den Wald,
as Sie etwas auffdllig Rundes und Weil3es bemerken,
das aus dem Laub des Wadbodens herausragt. Mdchten
Sie es naher in Augenschein nehmen (557), oder lassen
Sie eslieber links liegen (309)?

396

Auweial Mit beiden Armen rudernd rutschen Sie den
Pfad ein ganzes Stiick zuriick, bis Sie ihn schliefdlich in
einer Kurve verlassen und ungewollt Bekanntschaft mit
dem harten Holz einer Steineiche schlief3en (W3 SP).
Nachdem Sie sich von dem Schrecken erholt haben,
wagen Sie erneut einen Aufstieg und lassen die kritische
Stelle diesma bewusst aus. Nachher i man immer
klliger. Beim zweiten Versuch haben Sie mehr Erfolg.
Sie Uberwinden das &gerliche Hindernis und setzen
schliefdlich |hren Weg fort, nachdem Sie sich den
Schlamm von der Kleidung gestreift haben (567). Aber
hat! Hat der Aufprall an der Eiche Sie etwa das Leben
gekostet (441)?

397

Sie beginnen, von dem Toten zu erzdhlen. Frau
Eichinger reagiert bestlirzt. Trotz der Néhe des Tatorts
zu ihrem Haus hatte sie zuvor noch nichts von dem
Mord gehért. Sie versuchen, moglichst wenig von den
grausamen Details zu berichten und dafir umso mehr
von lhrer Gesprachspartnerin zu erfahren. Tatséchlich
kannte sie den Mann personlich: "Der arme Olrich
Finkenbaum! Der olle Olrich wurde er mest nur
genannt. Aber er war eigentlich ein liebenswirdiger
Mann. BloR recht schiichtern. Ein Holzschnitzer ist er
gewesen. Er liebte sein Handwerk und hat ziemlich
hubsche Sachen gefertigt. Vor adlem schone Statuetten.
Ich habe auch eine bel ihm gekauft." Wendedline zeigt
auf eine Figur am Herd. "Diese Travia hat er sdbst



geschnitzt. Wirklich tragisch, diese Geschichte. Wer
will denn so eéinem armen Mann schaden?'

Eine Weile lang herrscht betretenes Schweigen. Dann
ergreift Frau Eichinger zogernd lhre Hand: "Bitte, ich
sehe doch, dass du ein aufrichtiger und tapferer Mensch
bist. Der Olrich hat ganz bestimmt nichts Schlimmes
getan. Kanngt du nicht herausfinden, warum er sterben
musste? Ich kannte ihn nicht besonders gut, aber das hat
er auf keinen Fall verdient."

Sie wissen nicht so recht, was Sie erwidern sollen, um
Wendeline nicht zu enttduschen oder zu viel Hoffnung
in ihr zu wecken. Und so antworten Sie schlief3lich
knapp: "Ich werde schauen, was ich machen kann."

"Ich dankedir", lachelt Ihr Gegeniiber nun.

Maochten Sie noch eine Frage stellen? Dann kehren Sie
zu Abschnitt 417 zuriick und treffen eine weitere Wahl.
Wenn Sie der Meinung sind, nun genug Aufregung in
das Leben der Frau gebracht zu haben, kénnen Sie sich
auch zum Gehen wenden (329).

398

Mit pochendem Herzen erreichen Sie die Stdlle an der
Felsvand wieder und Kklettern geschwind hinauf,
wéahrend von unten weitere Alarmrufe erschalen. Sie
lassen sich keine Zeit zum Herabsteigen, sondern
springen einfach. SchlieB3lich rennen Sie los. Wohin soll
es gehen? Zurlick zu der Kreuzung von heute Abend
(228) oder moglichst tief in den Wald hinein (56)?

399

Die Lage wird lhnen doch zu brenzlig. Entschlossen
machen Sie einen Saz zurlick, um sich aus der
Gefahrenzone zu bringen. Legen Sie dazu hitte eine
Gewandtheits-Probe ab. Haben Sie Erfolg (479), oder
hat Sie das Gliick génzlich verlassen (259)?

400

Etwas verloren stehen Sie vor der Unzahl an Buchern.
Da tippt Ihnen jemand auf die Schulter. Uberrascht
drehen Sie sich um und blicken in das freundliche
Gedcht des schwarzhaarigen Magiers, welcher eben
noch mit der Abschrift beschéftigt war. "Verzeiht, aber
kann ich Euch vielleicht weiterhefen?’, fragt er hoflich.
"Meister Eulrich kimmert sich ja nicht gerade
vorbildlich um Besucher", flistert er Ihnen anschliel?}end
noch grinsend zu. Sie blicken ihn abwégend an: Ein
Eleve ist er bestimmt nicht mehr. Wahrscheinlich ist er
bereits ein fertig ausgebildeter Magus, ansonsten wiirde
er doch jetzt an Prifungen teilnehmen, oder nicht? Er
hat ein hibsches Gesicht mit braunen Augen, und
seinem Korper ist anzusehen, dass man an dieser
Akademie nicht nur vor Buchern hockt. Aber das
AuRere sagt ja nicht alles iber einen Menschen. Legen
Sie bitte eine Menschenkenntnis-Probe ab. Ein Bestehen

fuhrt zu Abschnitt 65. Ansonsten bléttern Sie bitte zu
Abschnitt 149.

401

Lanzen aus Licht brechen aus lhren Fingern hervor und
drohen, lhren Gegner zu durchbohren. Dieser springt
abwehrend zuriick. Ein Kampf entbrennt, bei dem
Flammen tosen und giftige Nebel umherwabern.
Unsichtbare Klingen prallen aufeinander und kreischen
funkenstiebend auf.

Fir diesen Kampf, der nicht mit der Waffe ausgefochten
wird, gibt Ihr Intuitions-Wert die Héhe von Attacke und
Parade an. Die addierten Werte von Mut und Charisma
spiegeln |hre Energie wieder. Jeder Treffer verursacht
1W SP, wedche direkt von diesem Wert abgezogen
werden. (Die Eigenschaften selbst sinken dadurch
jedoch nicht.) Sie dirfen nun als Néchstes Ihre Attacke
wiurfeln. Vergessen Sie aber nicht die Schadenspunkte,
welche Sie unter Umstdnden schon durch Dunkelsteins
ersten Angriff hinnehmen mussten. |hr Gegner kampft
mit folgenden Werten:

IN 13 MU+CH 27 TP 1W SP

Sobad Sie nur noch die (abgerundete) Hdfte lhrer
Energie besitzen, blétern Sie bitte zu Abschnitt 564.
Falls Ihr Kontrahent schon vorher bel eéinem Wert von
13 angelangt ist, geht esbei Abschnitt 115 weiter.

402

Schade, Sie hétten zu gerne mit ihm gesprochen. So
haben Sie 1 ZE ganz umsonst verloren (100).

403

Sie machen sich auf in Richtung Bergtor, durch welches
man die Stadt nach Nordosten verlassen kann. Kaum
angelangt, erkennen Sie jedoch, dass dort gerade ein
ziemliches Chaos herrscht. Anscheinend ist der zuvor
mit Kohl beladene Karren einer Bauerin kurz nach

Passeren des Tores umgestirzt, was ene
hinterherlaufende, gefraBige Schweineherde dazu
veranlasst hat, Uber die verlockend dargebotenen

Leckerelen herzufdlen. Die Besitzerin des Gemiises
versucht verzweifelt, ihre Ware vor den Vielfralen zu
retten, doch viele Kohlkdpfe sind berets verloren. Der
Halter der Schweine kann derwell seine Tiere kaum
zigeln. Auch die drel anwesenden Gardisten scheinen
von dem Durcheinander vollig Uberfordert zu sein. An
ein Durchkommen ist erst eéinmd nicht zu denken. Was
mdchten Sie tun?

Zum Bespid konnen Sie hilfreich in das Geschehen
eingreifen. Das wére nicht nur ene noble Tat, sondern
wirde darlber hinaus noch die Zeit verkirzen, in der
das Tor blockiert wird (2). Sie kénnen auch einfach
abwarten, bis das Gerangd vorbel ist. Das ist zwar weit
weniger nobel, verhindert jedoch den Kontakt mit den
schmutzigen Tieren (129). Alternativ bliebe lhnen, das

62



Andrator zu benutzen. Damit wiirden Sie einen Umweg
von einer knappen halben Stunde in Kauf nehmen, aber
wer weil3 schon, wie lange dieses Chaos noch andauert
(287)?

404

Sprechen Sie diese Worte wirklich so deutlich und
selbstbewusst? Das wird eine Uberreden (Liigen)-Probe
+3 entscheiden. Sind Ihnen die Wirfel hold (223) oder
nicht (311)?

405

Dasch isch aber unfair! Jetzt drinken die schon zu
schwelt gegen einen! Das Letzte, was Sie mitbekommen
ist, wie lhre Stirn unsanft Bekanntschaft mit der
Tischplate macht. Dann wird es angenehm schwarz um
Sie herum.

Erst spd erwachen Sie wieder. Pitjew und seine
Geféhrten sind langst fort. Erschrocken tasten Sie nach
lhrem Geldbeutel. Er igt tatséchlich noch da. Ein Blick
hinein zeigt, dass die Vier sich wohl schon bedient
haben, um das kleine Saufgelage zu finanzieren. Thnen
wurden 8 Silberlinge abgenommen. Das hétte auch ins
Auge gehen kodnnen, schelten Sie sich. Beim Aufstehen
bemerken Sie den Wolf, der Ihnen noch in den Gliedern
steckt (Klugheit -2 und Gewandtheit -1 bis zur nachsten
Regeneration). Benommen torkeln Sie aus der
"Schnapsdrossd” und haben ganze 3 ZE verbraucht
(100).

4006

Unter Einsatz von etwas Geduld und Geschick stellt das
Schloss schon bad keinen nennenswerten Widerstand
mehr fur Sie dar. Vorsichtig schauen Sie sich um, und
betreten bel Abschnitt 76 das Haus.

407

Nun, zum Angeln bedarf es der richtigen Ausriistung.
Eine provisorische Rute ist schnell aus enem
geeigneten Zweig hergestdlt. Aber haben Sie auch
einen Angelhaken und eine Schnur? Fdls nicht, kdnnen
Sie diese noch rasch fiir 5 Hedler bei einem Fischer
erwerben. Wenn Sie jetzt die Lust auf Fisch verloren
haben, bleibt Ihnen wohl nur, eine andere Méglichkeit
bel Abschnitt 456 zu wahlen. Sonst legen Sie nach den
geeigneten V orbereitungen bitte eine einfache Probe auf
Fischen/Angeln oder eine Probe auf Wildnisleben +10
ab. Beifdt etwas an (537)? Oder miissen Sie heute den
Fisch vom Speiseplan streichen (367)?

408

Der Schreiber sucht lhnen eine Karte heraus, welche
sehr grob das Umland Andergasts in etwa bis zu 100

63

Meilen Entfernung abbildet. Deutlich zu erkennen i<,
dass Andergast an der Mindung der Andra in den
Ingval liegt. Wahrend die Andra - aus den Auslaufern
des Sudlichen Steineichenwades entspringend - von
Nord nach Sud verlauft, fliel3t der gro3e Ingval von Ost
nach Wes. Auch wenn das beste Holz aus dem
Steineichenwald stammt, so ist doch das ganze Land
Andergast von Waldflachen durchzogen.

Im Norden flihrt ein Weg die Andra hinauf bis zu ihrer
Qudle und sogar noch weiter - bis in den sidlichen
Steineichenwald und dartiber hinaus. Nach Osten gibt es
einen Pfad Ingval-aufwérts, am Fingerwald vorbe,
durch wenig bewohntes Land. Hier sind keine groReren
Ansiedlungen auf der Karte verzeichnet. Grob siidlich -
schon eher Richtung Sidost - liegt der grof3e Thuransee.
Er ist Uber eine recht gut ausgebaute Furstenstralde zu
erreichen, welche schliefdlich weiter ins Mittdreich
fahrt. Im Westen koénnen Sie den Weg erkennen, Uber
den Siein die Stadt gereist sind: Ingval-abwaérts gelangt
man von Andergast aus auf einem verschlungenen Pfad
zundchst nach Eichhafen, dann Kalleth und zuletzt
Joborn.

Sie haben sich eine hadbe ZE lang mit der Karte
beschéftigt. Bei Abschnitt 463 kdnnen Sie nun aus dem
Rathaus gehen. Falls Sie noch ZE Ubrig haben, kénnen
Sie sich auch weitere Unterlagen zeigen lassen (319).

409

Dieser Kampf wird bis zum bitteren Ende ausgetragen.
Es gibt keine Gnade und keine Fluchtmdglichkeit.

M euchler
Degen: INI 12+W6 AT 13 PA 11 TP1W+3
DKN LeP32 AuP35RS1 KO13 MRS5S

Bezwingen Sie den Attentéter (386)? Oder hdren Sie
bereits Golgaris Schwingen (510)?

410

Auf der Werkbank befindet sich ene Unzahl an
Messern, MeiReln und Hdmmerchen. Aber auch Pinsd,
kleine Flaschchen und Tiegd entdecken Sie. Mitten auf
der Bank ruht eine Holzarbeit, welche nur zu Teilen
genauer ausgedtatet, ansonsten aber erst grob behauen
wurde. So weit es bereits erkennbar ist, stellt das Objekt
einen alten Mann dar, welcher durch einen Torbogen
einen Uppig wuchernden Garten betritt.

Da Sie hier songt nichts von Interesse finden, wahlen
Siebel Abschnitt 134 eine neue Moglichkeit aus.

411

Legen Sie bitte eine Schleichen-Probe ab. I sie
gelungen (467) oder nicht (380)7?



412

Noch etwas zweifelnd schliefen Sie lhre Augen.
Allméhlich wird es véllig till um Sie herum, und Sie
verspiren keinerlei Reiz mehr von auRen. Doch nach
einiger Zeit bemerken Sie die feinen Klénge einer Harfe
und ein leises Raunen. Als Sie die Augen 6ffnen, stellen
Sie fest, dass Sie auf der Schwelle zu einem fresken-
und stuckverzierten Speisesaa stehen. Eine grof3e Tafd
ist dort aufgebaut, welche mit feinstem Porzellan und
silbernem Besteck gedeckt ist und von einer Unzahl
Kerzen erhdlt wird. Dutzende Personen in edler
Gewandung haben bereits Platz genommen. Einige der
vornehmen Damen wedeln sich mit einem Fécher etwas
Luft zu oder lachen perlend, und auch die Herren
unterhalten sich angeregt. Alle Personen scheinen von
Rang und Namen zu sein. Da hallt etwas dreima neben
Ihnen auf dem steinernen Boden. Sie schauen zur Seite
und sehen einen livrierten Diener mit einem verzierten
Stab in der Hand. Soeben ruft der Mann Ihren Namen
aus, worauthin die Gesdlschaft ehrfiirchtig schweigt
und Thnen bewundernde Blicke zuwirft. Von einer Pagin
werden Sie zu einem frelen Stuhl direkt neben dem
Kopf der Tafel gefiihrt.

Unglaubig nehmen Sie Platz. Was geschieht hier? Wie
kann das sein? Doch jetzt wollen Sie erst einma dieses
Glick genief3en. Mittlerweile sind dle Stiihle besetzt.
Alle, bis auf einen. Der Platz am Kopf der Tafd ist
immer noch fre. Der ist bestimmt fur die
Reichsregentin  reserviert, vermuten Sie. Tatsachlich
sehen Sie nun eine weitere Gestalt den Raum betreten.
Noch befindet sie sich zu weit von den Kerzen entfernt,
um sie recht zu erkennen. Doch der Diener in Livree
skt schon den Stab auf den Boden. Mit nun
merkwrdig tiefer und verzerrter Stimme verkiindet er:
"Seine Allergéttlichste Magnifizenz! Der ehrwiirdige
Dunkedgein!"

Alarmiert springen Sie von lhrem Stuhl auf. Wahrend
die Gespréche versstummen und die Kerzen erléschen,
kommt der Angekiindigte schon nadher. Jetzt kdnnen Sie
sehen, dass in seinen Augen unbandiger Hass lodert.
Gleichzeitig wirkt sein  Gesicht aufs AuRerste
angespannt, als wirde er gegen starke Schmerzen
ankampfen. Tatsachlich geht Dunkelstein leicht gebeugt
und fasst sich bisweilen an die Stirn. Wie auf ein
Kommando ziehen sich die Anwesenden in die Schatten
zuriick und lassen Sie mit dem Mann allein (391).

413

"Koénnt Thr mir nicht noch etwas mehr Uber Olrich
erzéhlen?', bitten Sie die Geweihte. "Ich weil3 nicht so
recht", antwortet diese. "Warum woallt Ihr das eigentlich
wissen?' Was erwidern Sie darauf?

"Die Sache ist rein personlicher Natur. Aber ich kann
Euch vergewissern, dass meine Motive nur guter Art
sind." (88)

“Ich bin ein entfernter Verwandter von Olrich und
beauftragt, seinen Nachlass zu regeln.” (542)
"Leider darf ich nicht dartiber sprechen." (371)

414

Bevor Sie reagieren konnen, verlieren Sie den Halt.
Wahrend lhre FliRe in die Luft fliegen, schlagen Sie mit
Ricken und Hinterkopf hart auf dem Boden auf. Nur die
Pilze federn Ihren Fall etwas ab (W3 SP). Hat Sie der
Sturz etwa das Leben gekostet? Dann schlagen Sie
schnell Abschnitt 298 auf. Sonst geht es bel Abschnitt
493 weiter.

415

Das zweite Lesezei chen filhrt zu einer weiteren Mar:

JedeslJhhrldufsiNeueliteffenlsichldielHexenhonldanz
Andergast, [ JumOanJeinemUentlegenenl]Platz[Jein
rauschendes[ Fest zuldeiern.[$tetsL3dammelnSielSich
beilVollmond,[dennlérbringtldie[S4ftezumBrodeln
undbcktlwilde[MagielRervor.[BerauschendelTranke
undClekstatischelIMusik[Jassen[kie[ tierhafte[Tanze
auffihrenldndldchenkenlden[Brsch6pftenldchlieBlich
hellseherische[Traume.[Alle[flinf(Hexengenerationen,
soldagtlhan,[tldinelduslderlSchwesternschaftldazu
auserwahlt,dimORauscheOanOeinendOrtlCdnamens
Myandalan[Zulgelangenllindldort(Satuarialdelbstzu
begegnen.[DochlkehrtelhieléinelNonlihnenZurlick,
umDbJonldieserBegegnung[duBerichten.

Das letzte Lesezeichen markiert einen Bardensang. Die
folgende Strophe wurde nachtréglich mit  Tinte
eingekreist:

Beschiitzthlon[Steineichenbdumen,
Willlith[ichBetten[AurlRuhe
Undlgeblhichldem[SchlafelHin.
Umlibrtanldurlidoch@ulttiumen,
IhriZwolfe Waslgabelithldur,
Nach[MandajorlsktehtlhirlderSinn.

Am Rand der Seite wurde noch eine Eintragung
gemacht. Diesmal entspricht die Schrift der aus dem
Tagebuch:

Jjemanden| nach) Mandajort ) wiinschen: ] ifm] etwasl] Gutes
wiinschen
auslMandajor Rommen: [derwirrtsein

416

Die Bedingungen zum Fahrtenlesen sind einfach zu
schlecht. So kénnen Sie nicht sagen, ob hier jemand in
letzter Zeit vorbeigekommen ist, oder welcher der Pfade
héaufiger genutzt wird (300).
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417

Was mdchten Sie gerne von Frau Eichinger wissen?

Sie fragen sie, ob sie etwas Uber das Opfer weil3 oder es
gar kannte (397). Sie erkundigen sich nach Mandgor
(460). Sie sprechen sie auf den Maskierten an (304).
Oder Sie mochten etwas Uber Ludewich Dunkestein
wissen (247).

418

Sie betten sich auf Ihre kleine Strohmatratze und sind
trotz der vorherrschenden Enge und der Schlafgerdusche
Ihrer Mitbewohner bad eingeschlummert. Am néchsten
Morgen - noch weit vor Sonnenaufgang - werden Sie
unsanft wach gertttelt. Nach einem kurzen Frihstlick
fuhrt Sie Hadwig, die zur Zeit ebenfdlsin der Schmeze
arbeitet, an lhren Arbeitsplatz. Bald stellen Sie fest, fir
was flr eine Knochenarbeit Sie sich eingeschrieben
haben. Bevor Sie am Ofen arbeiten durfen, werden Sie
fur die nachsten Wochen zunéchst fur die Pochung, die
Zerkleinerung des Erzgesteins, eingeteilt. Stundenlang
schlagen Sie mit einem Hammer das Gestein in winzige
Stiicke, um es von Minerdien zu befreien. Am Ende des
Arbeitstages sind Sie wie gerédert und vidl zu geschafft,
um noch irgendeine andere Anstrengung zu
unternehmen. Am Abend liegen Sie auf lhrer Matratze
und staren die Decke an. Ob das die richtige
Entscheidung war? Aber was sind schon drel Monateim
Vergleich zu einem ganzen Leben? Und am Ende
werden Sie mit sechs Dukaten von dannen ziehen
kénnen. Auf jeden Fall snd lhnen 200
Abenteuerpunkte und jeweils eine spezielle Erfahrung
in Hitten- und in Gesteinskunde sicher. Und Mandajor?
Das lauft schon nicht weg. Oder etwadoch?

ENDE

419

Als Sie am "Wiehernden Pferd" eintreffen, will der Wirt
gerade die Tur abschlieRen. Eilig schliipfen Sie noch
hinein, da raunt Thnen der Mann zu: "Habt Ihr es schon
gehort? Heute wurde eine Frau ermordet aufgefunden!
Lag mitten auf der Stral3e! Hibsch soll Sie sogar
gewesen sein, das arme Ding. Und das so kurz nach der
schlimmen Sache mit dem Holzschnitzer. Da traut man
sich ja selbst kaum noch aus dem Haus. Jgja, die Welt
ist schon schlecht. Schnell rein in die gute Stube, damit
ich das Gesindd aussperren kann."

Bleich geworden murmeln Sie nur noch ewas wie
"Wirklich schrecklich, da habt Ihr Recht". Dann eilen
Sie auf Ihr Zimmer (350).

420

"Das lass mad mene Sache sein. Die Bedingungen sind
jedenfals richtig. Es ist Ingerimm. Und wir haben
Vollmond ..."

"Diesen Humbug glaubt [hr doch nicht wirklich?'

"... aulerdem liegt das letizte Mal genau 48 Jahre
zuriick."

"So lange wird es auch dauern, bevor ich nochma eine
Schaufel in die Hand nehme."

Wirfdn Sie wieder mit dem W6. Bel einer 4 bis 6
bléttern Sie bitte zu Abschnitt 512. Ansonsten geht es
bei Abschnitt 476 weiter.

421

"Praios zum GruRe! Daf ich Euch eine Frage stellen,
Euer Gnaden?', erkundigen Sie sich hoflich. "Gewiss
doch, frage nur", ist die Antwort des Geweihten. Somit
beschreiben Sie ihm den aten Mann, ohne jedoch
anzumerken, dass Sie ihm im Augenblick seines Todes
begegnet sind.

Der Priester schaut Sie lange und eindringlich an, bevor
er bedachtig den Kopf schittelt: "Nein, an einen solchen
Mann kann ich mich nicht erinnern." Sie wollen sich
gerade dankend abwenden, als der Geweihte fortfahrt:
"Ich sehe, dass du etwas verheimlichgt. Dass du dich mit
dunklen Dingen beschéftigst. Im Namen Praios rate ich
dir: Lass ab von deinem Tun!"

Bei diesen Worten erbleichen Sie. Weil3 der Priester
etwa ales? Aber woher? Hat Praios es ihm gesagt?
Stumm wenden Sie sich ab und verlassen den Tempd
(499) oder spenden etwas, um den Gotterfirsten milde
zu stimmen (539).

422

Sie untersuchen einen abgelegenen Tell der westlichen
Stadtmauer und finden schliellich eine Stelle, welche
durch herausgebrochene Steine en paar
Trittmdglichkeiten bietet. Als Sie meinen, dass niemand
herschaut, wagen Sie den Versuch. Dazu legen Sie hitte
eine Probe auf Klettern +4 ab. Lauft ales glatt (231),
oder gibt es Schwierigkeiten (139)?

423

Kommen Sie! So kurz vor dem Zid wird nicht mehr
gekniffen! Wenn Sie keine bessere Idee haben, dann
miissen Sie sich halt dem Kampf stellen (30).

424

"Nichts leichter as das', verkiindet der Angestellte und
fuhrt Sie zu ener Wand, an der eine grof¥formatige
Karte der Stadt angebracht ist. Deutlich erkennbar ist
die Eintellung der Stadt in die verschiedenen
Handwerkerviertd. Weitere markante Punkte sind
nairlich die Ingvafeste slidlich des Flusses und
aulBerhalb der eigentlichen Stadt und die Burg
Andergast mit ihrem grofRen ummauerten Gelande, das
beinahe die Grofie eines eigenen Viertds hat. Auch die
Tempel finden Sie nach einiger Suche wieder.
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Verstohlen, as konnte der Schreiber |hre Gedanken
erraen, suchen Sie nach dem Hinterhof, auf dem die
Greudtat stattgefunden hat. Der Tatort ist nicht welt
entfernt vom Ingerimmtempel. Das Haus der Travia ist
ebenfdls ganz in der N&e Be einem weiteren
auffélligen Bauwerk in der Umgebung fragen Sie nach,
um was es sich handelt, und bekommen von dem
Schreiberling erkléart, dass dies das Gildenhaus der
Holzwerker sei. Ebenfdls auffdlig sind die vier
Stadttore, welche lhnen teillweise schon bekannt sind.
Das Sudertor, durch das Sie Andergast betreten haben,
das Andrator im Osten der Stadt, das Bergtor im
Nordosten und schlielflich das Schweinetor im
Nordwesten.

Das Studium der Karte hat Sie eine hdbe ZE gekostet.
Fals Sie fur den heutigen Tag noch genug ZE dbrig
haben und entsprechendes Interesse mitbringen, kénnen
Sie bel Abschnitt 319 noch nach weiteren Quellen
fragen. Ansonsten verlassen Sie das Rathaus nun (463).

425

Wirfedn Sie bitte eine Intuitions-Probe. Sind Sie
aufmerksam (60) oder nicht (192)?

426

Die  Blitenjungfern  scheinen  keiner  lhnen
versandlichen Sprache méchtig zu sein. Trotzdem
mdchten sie wohl Freundschaft mit Thnen schlieen. So
deuten Sie jedenfalls das Interesse der Wesen an lhnen
und lhrer Ausriistung. Zwel Feen lassen sich auf lhren
Schultern nieder und spielen mit lhrem Haar. Einige
andere betasten priifend Ihre Kleidung oder begutachten
kichernd Ihre Waffe. Eine nimmt sogar frech auf lhrer
Handflache Platz und beginnt, in enem unaufhérlichen
Schwall melodische Laute von sich zu geben, wahrend
sie Sie aufmerksam anschauit.

Sie beschéftigen sich eine ganze Weile mit den Feen -
beobachten ihren anmutigen Flug, machen ihre
neckischen Spal3e mit und lachen mit ihnen. Als Ihnen
eine Blitenjungfer flatternd etwas zufltistern will, halten
Sie ihr aufmerksam ein Ohr hin. Doch wie erschrecken
Sie sich, as Sie Dunkesteins zornige Stimme
vernehmen! "Nicht du!", dréhnt es in lhrem Schédel.
Sie fahren herum und erkennen lediglich die kleine Fee,
die Sie verdutzt anschaut. Verwirrt sehen Sie auf und
schauen sich sorgfdtig um, stets umflattert von einigen
Blitenjungfern. Aber auch im nahen Unterholz kénnen
Sie nichts Beunruhigendes entdecken. Wahrscheinlich
hat Ihnen |hre Fantasie einen Streich gespidlt.

Bald werden Ihre disteren Gedanken von den Feen
wieder vertrieben, und Ihnen wird auf einmal klar, wie
mide Sie sind. Wie lange mag lhr letzter Schlaf schon
zuriickliegen? Die kleinen Wesen scheinen lhre
Gedanken lesen zu kénnen, denn sie flhren Sie zu einer
herrlich gemutlichen Mulde im Gras, direkt unter einer
ausladenden Baumkrone. Wie schon!, denken Sie. Jetzt

fehlt nur noch eine wérmende Decke. Tatséchlich wird
Ihnen bald darauf eine Matte aus Grésern gebracht. Sie
hat genau die richtige GréRe. Achselzuckend rollen Sie
sch zusammen und bemerken schliellich Ihren
knurrenden Magen. Kaum ist er Thnen so recht bewusst
geworden, da nehmen Sie verflhrerische Gerliche war:
Als Sie sch umdrehen, stehen dampfende Speisen
neben lhnen - wie aus dem Nichts erschienen. Nun
geraten Siedoch ins Gruben (543).

427

"Mandgjor? Ja, das ist ein recht bekanntes Marchen
hierzulande. Aber wisst Ihr, ich hate nicht alzu vid
von Mérchen. Wenn lhr etwas Uber lokale Sagen wissen
mochtet, kénnt Ihr euer Glick ja ma im Rathaus
versuchen. Dort werden ziemlich vide Bicher
verwahrt."

Sie bedanken sich fur den Hinweis. Mdchten Sie noch
weitere Fragen stellen (207), oder ziehen Sie es vor, den
Tempel nun zu verlassen (78)? Selbstversténdlich
konnen Sie auch noch etwas spenden (15).

428

Im hinteren Teil der Hohle steht der edel gewandete
Dunkelstein inmitten einiger Arbeitsgeréte zum Graben
und einer Menge Schutt. Der Mann ist kréftig gebaut,
doch unbewaffnet. In seinem dunkelbraunen Haar sind
erste graue Stréhnen zu sehen. Seine Augen bohren sich
stechend in die lhren, wéhrend sich seine schmaen
Lippen spéttisch krauseln. Einzig die Tatsache, dass er
langsam rickwarts geht, weist auf Respekt oder Angst
vor lhnen hin.

Waéhrend Sie drohend ndherkommen, kdnnen Sie ihn
zur Rede gtellen:

"Warum musste so ein harmloser alter Mann sterben?'
(482)

"Glaube nicht, dass du deiner gerechten Strafe noch
entkommen kannst!" (545)

Natlrlich kénnen Sie sich auch einfach schweigend
néhern (318).

429

Sehr gut! Mit Schulter und Ellbogen rammen Sie lhre
Gegnerin zur Seite, woraufhin sie den Halt verliert und
aufschreiend zu Boden geht. Das hat |hnen einen
entscheidenden V orsprung gebracht (94).

430

Benommen blinzeln Sie und schlagen Ihre Augen auf.
Alles ist dunkel. Doch diesmal liegen Sie auf hartem
Steinboden. Unerwarteterweise splren Sie nicht den
geringsten Schmerz - trotz des wuisten Kampfes, der
hinter Ihnen liegt. Sie tasten umher und fuhlen bald
Schutt, bad Felswéande. Sind Sie wieder in der Mine?
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Die feuchte, leicht modrig riechende Luft spricht
jedenfalls dafiir. Die Facken sind anscheinend in der
Zwischenzeit abgebrannt. Wie lange waren Sie wohl
fort?

Sie erinnern sich an |hr eigenes Licht, das Sie in eénem
Gang geldscht hatten. Wenn Sie wirklich dort sind, wo
Sie von dem Leuchten verschluckt wurden, haben Sie
vielleicht noch eine Chance. Mihsdig tasten Sie sich
vorwérts, sind sich sicher, einmd den Leichnam des
Meuchlers beriihrt zu haben, stoRen sich ofters den
Kopf und zerkratzen sich die Hénde. Doch schliefdlich
haben Sie Ihr Licht gefunden und entziinden es mit
einigen Schwierigkeiten. Als Sie an sich herabschauen,
entdecken Sie - bis auf die Kratzer an den Hénden -
keinerlei Blessuren. Keine Wunde ist zu sehen, kein
blauer Fleck deutet auf die Konfrontation mit
Dunkelstein oder den Kampf mit dem Meuchler hin.
Nur lhrer Kleidung sieht man die letzten Geschehnisse
an.

Neugierig kehren Sie in die Hohle zurick. Das
Leuchten ist restlos verschwunden, nicht einmd das
geringste Funkeln macht sich bemerkbar. Doch Sie
erstarren, als Ihr Licht auf eine weitere Leiche fdlt:
Dunkelstein. Sein  Korper it von zahireichen
Kampfspuren gezeichnet. Quetschungen, Brandwunden
und blutige Risse bedecken seine Haut unter der
zerfetzten Kleidung. Sogar Bissspuren konnen Sie
ausmachen. Sein  Gesicht ist von unfassbarem
Schrecken entstelt. Eine Welle starren Sie auf diese
grausige Entdeckung. Dann schliel3en Sie Dunkestein
und seinem Schergen die Augen und machen sich auf
den Weg aus der Mine (484).

431

Flinken FulRes gelangen Sie wieder an die mit
Holzrauch erfiillte Luft der andergastischen Stral3en. Sie
haben 1 ZE im Haus der Gottin verbracht (100).

432

Puh, da haben Sie noch einmal Gliick gehabt. Ansonsten
hétten Sie namlich einigen Gefahren ins Auge blicken
missen. Darum sai Thnen diese Wahl durchaus gegonnt.
Bitte nehmen Sie lhren Charakterbogen und streichen
Sie die esten beiden Silben des Wortes
"Heldendokument”. Dafur durfen Sie sich auch 10
Abenteuerpunkte gutschreiben. Frau Eichinger hat sich
Ubrigens sehr Uber das Packchen gefreut.

ENDE

433

Es dauert eine ganze Weile, bis Sie die an fir sich
logische Anordnung der Biicher verstanden haben. Nach
vielen Fehlgriffen setzen Sie sich schlie@lich mit einem
Buch, das den Titel "Unsichtbare Pforten" trégt, an
einen der Tische. Nach einigem Einlesen sind Sie ganz

67

begeistert von lhrem Fund. Eine Passage vermag Sie
besonders zu fesseln:

"..Usoll les Inebenl ldert Jfiirl lunsIsichtbaren [Welt lnoch
ungezahlte weiterel lgeben Wit kénnenIsiel mit bloem
Augd] nicht'] erkennen.] Detl] Volksmund] kennt'] viele
Bezeichnungenlfir solchelWelten: Nebenwelt[ Anderwelt,
Feenreich[lund I Koboldland ' Did IMagiet! IsprechenJvon
'Globulen'[l  [..]J0] Diesel] Welten[] sollen’] von
unterschiedlichster! Gestalt und GroBe $ein. Tegendenlder
alten Volker hamentlichlded Elfen,[aber auch detf Echsen,
kiindenlJvon OrtenJjenseits’] Deres/ ] an] denen] ganze
Koénigreichel ihren Platd gefundenhaben.[Von Nahema
sagt iman/ sie habe einen Magierturm/ inl einer winzigen,
selbst Jerschaffenen Nebenwelt, fwol Jsie ungestort ihrem
Werk[hachgehenkann [... | Wenn diese. Welten aber nicht
auf Derel lsind [ wol liegenIsie [dann? Wiel Isind Isie ldort
hingekommen? Wer hat sid erschaffen?"

Die néchsten Abschnitte wimmeln nur so von wilden
Thesen und bizarren Vermutungen. Erst ewas spéter,
bel Abschnitt 173, steigen Sie wieder ein.

434

Was fir ein Glick! Mit klopfendem Herzen springen
Sie auf und wenden sich von dieser verfluchten Eiche
ab. Es hat bereits begonnen zu démmern. Schlagen Sie
in ausreichender Entfernung zu dem Baum |hr
Nachtlager auf (29), oder verlassen Sie nun so schnell es
geht diesen dunklen Wald (361)?

435

Schreiben Sie sich gut sichtbar die Nummer 70 auf, und
zeichnen Sie enen Kreis darum. Dann koénnen Sie bei
Abschnitt 555 fortfahren.

436

Sie nicken nur kurz zum Abschied und verlassen dann
die Wachstube. An den Tatort werden Sie tagslber
besser nicht mehr zuriickkehren, sovid ist sicher (569).

437

Flotten Schrittes begeben Sie sich zum Bergtor im
Nordosten der Stadt. Dort angekommen, bietet sich
Ihnen ein ungewdhnliches Bild. Zwe Fuhrwerke haben
sich be dem Versuch, das Stadttor gleichzeitig in
verschiedene Richtungen zu passieren, verkelt und
blockieren so den Ausgang. Nun beschimpfen sich die
Fahrer wust, wahrend zwe Gardisten nicht weniger
gereizt auf sie einreden. Auch wenn Sie bei diesem
Anblick zunéchgt schmunzeln missen, so stehen Sie
doch vor einem é&rgerlichen Hindernis. Sie Uberlegen,
was Sie jetzt am besten tun. Mdchten Sie abwarten, bis
das Tor wieder frel wird (315), oder nehmen Sie den



Umweg Uber das Andrator in Kauf (243)? Das wirde
Sie zwar eine halbe Stunde kosten, aber andererseits
kann man nicht wissen, wie lange die Fuhrwerke noch
das Bergtor versperren.

438

Zunéchst kadmpfen Sie nur gegen einen Mann,
anscheinend der Anfuhrer, bevor nach zwe
Kampfrunden sein Kumpan, ein jingerer Mann,
eingreift. Ab der siebten Kampfrunde haben Sie es mit
insgesamt vier Gegnern zu tun.

Anfuhrer
Kurzschwert: INI 9+W6AT 14 PA 11 TP 1W+2
DK HNLeP35 AuP37RS1 KO14 MR4

Jungerer Mann

Kurzschwert: INI 8B4W6AT 12 PA9 TP 1W+2

DK HNLeP29 AuP33RS1 KO12 MR?2
Frau
Sabel: NI 9+W6 AT 13 PA10 TP1W+3

DKN LeP31 AuP35RS1 KO13 MR3

Alterer Mann
Beil: INI 6+W6 AT10 PA8 TP1W+3
DKN LeP27 AuP30RS1 KO11 MR2

Sie haben jederzeit die Moglichkeit, sich zu ergeben
(275). Wenn Sie diesen Kampf mit Ihrem Leben
bezahlen, bléttern Sie bitte zu Abschnitt 188. Ihre
Gegner fliehen einzeln - immer dann, wenn sie nur hoch
Uber jewells zehn oder weniger Lebenspunkte verfligen.
Sollten Sie diesen ungleichen Kampf fir sich
entscheiden, geht es bel Abschnitt 566 weiter.

439

Mmmh, kostlich! Diese Frau versteht sich wahrlich
meisterhaft aufs Kochen. Sie wussten gar nicht, dass
man Schweinefleisch auf so vielféltige und interessante
Weise zubereiten kann. Allein die Schmorrippchen sind
es wert, von Barden besungen zu werden. Aber es niitzt
alles nichts: SchlieBlich ruft doch wieder die Pflicht,
und Sie verabschieden sich herzlich von Wendeline
Eichinger. 2 ZE haben Sie in ihrem Haus verbracht
(100).

440

Sie folgen dem teils festen, teils lehmigen Pfad, der in
leichten Schlangenlinien nach Osten fiihrt. Im Norden
leuchten die Berggipfel nun in einem goldroten Ton.
Nach etwa einer haben Stunde stoRen Sie wieder
einmal auf Spuren des Holzabbaus: Im Siiden finden
sich Waldgebiete unterschiedlichsten Alters. Die
kréftigsten und hochsten Baume werden zur Zeit gefdlt.
Grof3e St6Re von Baumstdmmen warten in der Nahe des
Weges auf den Abtransport. Nach ein paar weteren
Minuten kommen Sie schliefdlich an enigen Hiitten
vorbel. Auch mehrere Kohlenmeiler sind hier zu sehen.

68

Arbeiter kehren im Sonnenuntergang zu ihren Hausern
zuriick und beobachten Sie erst neugierig, griiRen aber
schliefflich freundlich und gehen dann weiter. Im
stellenweise weichen Boden erkennen Sie nun ofters
tiefe Wagenspuren.

Als die letzten Strahlen der Sonne Ihren Schatten immer
langer werden lassen, gelangen Sie schliefflich an eine
gerodete Ebene direkt an einem steil aufragenden Hang.
Ein grofRer Teil dieses Gebietes ist durch Holzpalisaden
und den natirlichen Fels abgegrenzt. Hinter den
mannshohen und angespitzten Baumstammen kdnnen
Sie verschiedene Gebdude erkennen, aus deren
Kaminen zum Tell Rauch dringt. Trotz der spéen
Stunde laufen dort noch einige Arbeiter geschéftig
umher. Ein groRer Stolleneingang, welcher eine Breite
von fast zwel Fuhrwerken hat, fuhrt in das Innere des
Berges. An einer Aussparung des Paisadenwalls tritt
ein kleiner Bach hervor und flief3t weiter in Richtung
einiger Wohnhitten. Sie halten sich zunéchst an die
Torwache, um A uskiinfte einzuholen (505).

441

Ach, kommen Sie schon! Das ist nicht besonders
hddenhaft. Zwar kann selbst Satinav, der Hiter der
Zeit, Geschehenes nicht Ungeschehen machen. Aber wir
nehmen einfach an, dass Sie nie die W3 SP elitten
haben. Dann braucht man es auch nicht riickgéngig zu
machen. Alles klar? Setzen Sie jetzt |hren Weg be
Abschnitt 567 fort, und danken Sie den Gottern, diesem
unriihmlichen Ende noch einmal entkommen zu sein.

442

Herr Dunkelstein blickt Sie eine Weile ausdruckslos an,
antwortet aber schliellich lachelnd: "O, ein wirklich
schénes Mérchen, in der Tat. Md sehen, vidleicht habe
ich ja etwas Material dazu." Er tritt an ein Blcherrega
und nimmt eines der vorderen Werke heraus, in dem er
bad eilig bléttert. "Hier ist eine kleine Geschichte zu
Mandgjor, auch wenn das wohl nur dem Eingeweihten
auffallt. Im Gegensatzt zur landlaufigen Darstellung ist
diese hier dlerdings weitaus disterer. Sie handelt vom
Finsterwald ostlich von hier. Lest sie ruhig!", fordert er
Sie auf. Neugierig werfen Sie énen Blick in das Buch:

"Inml Finsterwaldid geht diedadted Twyad i IMAH aow
stloustfonligeniR ankenlundiihwiK leidioustwelken
Bléittern.d Il Leibll jedochll istll sofl verwestll wiell der
Untergrundd selbstl Mol sifSesd unds
verheifiungsvollesl Stummell locktll siell thwell Opfer
immeritieferlinsiGehdlglnuiunmilsielschliefSlichibei
denlF iifSenbzubpackenBundBlindihwiR eichiizullziehes.
Dovtluntent imll modrigen Gefiungnislgefesseltlvon
Wurgelnl undld gepeinigil vonll desdl altend Tuyay
windend sichll diell Bedauwernswertend fortond bis inv
allel Ewigkeitl Unddl wenndl dull aunfmerksom
Laschst,D hovst dull dhull Klagend durchil diell Nebel



wehen. L assiestdirleineWarmungtsein;lounfidasstdu
denll GUicklosenl nichtl einesl Tagesd Gesellschaft

Nachdem Sie ausgelesen haben, steht der Gelehrte auch
schon auf. "Schrecklich, nicht wahr? Zum Glick nur ein
Mérchen. Leider ist meine Zeit sehr begrenzt. Es freut
mich, Eure Bekanntschaft gemacht zu haben. Vielleicht
konnte ich Euch ja behilflich seéin. Doch nun muss ich
Euch leider schon bitten zu gehen. Ich werde auch in
den néchsten Tagen beschéftigt sein. Eigene Projekte,
Ihr versteht sicher.” Damit schiebt er Sie sanft, aber mit
Nachdruck zur Tir hinaus, wo Sie schliefdlich von der
bereits bekannten Dame in Empfang genommen
werden. Sie begleitet Sie nun auch bis zur Haustir.
Noch ein kurzer Abschiedsgrul?, und schon stehen Sie
etwas verdattert im Tuchmacherviertel. Immerhin
konnten Sie ein paar Informaionen sammeln, auch
wenn Sie 1 ZE verbraucht haben (100).

443

Bereuen Sie lhre Entscheidung nun und ergreifen die
Flucht (204)? Oder versuchen Sie, heimlich in die Mine
zu gelangen (559)?

444

Sie nehmen al lhre Kraft zussmmen und elen davon,
so schndl Sie lhre Fule zu tragen vermdgen. Hinter
sich héren Sie schon die schweren Schritte der
Gardisten. Wiirfeln Sie eine Korperbeherrschungs
Probe +5 oder eine enfache Athletik-Probe. Haben Sie
das nétige Wrfelgliick (535) oder nicht (278)?

445

Nachdem Y ann kurz die Rechnung beglichen hat, fihrt
er Sie durch ein paar Stral’en zu seinem Zimmer in
einem winzigen Hauschen. Dort genief3en Sie im Schein
einiger Kerzen noch einen Rotwein, bevor der Magus
einen ganz speziellen Zauber Uber Sie zu sprechen
scheint und Sie gemeinsam eine Rahja-gefdllige Nacht
erleben. Noch immer liegen Sie in Yanns Armen, als
Sie sich fragen, ob es sich wirklich noch lohnt, nach
Mandgjor zu suchen (335), oder ob Sie Ihr Gliick nicht
doch bereits auf Dere gefunden haben (184).

4406

Also los Es werden zwei Tabletts mit jeweils dem
gleichen Sortiment andergastischer Schnépse gebracht.
Darunter finden sich so klangvolle Namen wie
"RachenreiRer”, "Waddgeist" oder "Feenfreund". Die
ersten Glaser sind kein Problem. Sogar bis Firun an der
Reihe id, halten Sie mihelos durch. Doch Pitjew
erweist sich as solider Trinker. Noch ein Gléschen fir
beide. Langsam spiiren Sie die Wirkung des Alkohals.

Aber auch lhr Gegenuber zeigt aste
Ermidungserscheinungen. Wahrend Pitjew von seinen
Kameraden angefeuert wird, gesdlen sich die Géste von
der Theke grolend zu Ihnen, um fir den moralischen
Ausgleich zu sorgen.

Weiter geht'sl Jetzt sind Sie schon be  Phex
angekommen. B-b-bald ha-haben Sie den Ty-ty-pen,
hicks! Legen Sie eine Zechen-Probe +5 ab. Ist Sie
gelungen (473), oder war der letzte Schnappes einer zu
viel (405)?

447

Wenn Sie nicht dem Maskierten wieder in die Arme
laufen wollen, bleibt Thnen nur der Weg zurtick. Dieser
wird von lhrer Gegnerin so unglnstig versperrt, dass es
schon einigen Geschickes bedarf, um an ihr vorbel zu
kommen. Legen Sie eine Gewandtheits-Probe +1 ab. Ist
sie lhnen gelungen (321) oder misslungen (8)?

448

Sie kdnnen einige Minzen in den Opferstock legen.
Doch freut man sich hier bestimmt auch Uber kleine
Kunstgegengténde - vielleicht ein hiibsches Amulett, das
Sie dem Tempel spenden mochten. Nachdem Sie ein
angemessenes Opfer entrichtet haben, sprechen Sie ein
kurzes Gebet an Ingerimm, welches Sie schon sait
Kindertagen kennen. Dabel fdlt lhr Blick auf ene
perfekt gearbeitete Statuette aus Stein, die eine Bauerin
beim Stopfen eines Kleides zeigt. Diese feinen Linien
an Gesicht und Gewandung. Diese verspidten Detals.
Der Kinstler oder die Kinstlerin muss wahrhaftig von
Ingerimm gesegnet sain.

Sie entschliel3en sich nun, mit dem Priester zu sprechen
(534) oder wieder zu gehen (378).

449

Der letzte Stich ging lhnen glatt durch die Brust!
Keuchend knicken Sie ein. Doch der Schmerz weicht
schnell einer angenehmen Schwere. Und als Sie die
Augen fir immer schlief3en, sind Sie beinahe froh, von
all dem Ubel erlost zu sein.

ENDE

450

Urplétzlich gibt der Boden unter IThnen nach und reif3t
Sie mit in die Tiefe. Staub gelangt IThnen in Mund und
Nase, Ihr Korper wird wild hin und her gerissen.
Irgendetwas trifft |hre Hifte schmerzhaft. Erst nach
einer Weile bemerken Sie, dass es um Sie herum wieder
ruhiger geworden ist. Nur vereinzelt vernehmen Sie
noch das Klacken nachrollender Steine. Sie 6ffnen lhre
Augen langsam und miissen sich zunéachst aus einem
Gerollhaufen befreien, bevor Sie wieder etwas sehen
konnen. Hustend steigen Sie aus dem Schutt hinaus und
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fassen sich stéhnend an lhre Seite (Gewandtheit -1 fr
einen Tag). Wie durch ein Wunder brennt Ihr Licht
noch immer. Es liegt sogar in unmittelbarer Néhe. Sie
nehmen es wieder auf und leuchten umher. Anscheinend
sind Sie in einen tieferen Stollen gerutscht, der von
einer Seite von dem Gerdll verschlossen wird. Nachdem
Sie sich den Staub von der Kleidung geklopft haben,
schauen Sie sich genauer um (519).

451

Blitzartig macht der Mann einen Satz zurlick. Offenbar
versucht er zu fliehen. Dabei hdt er auf eine gedffnete
Hintertlr zu. Setzen Sie ihm nach (338), oder lassen Sie
ihn lieber laufen, um dem Schwerverletzten so schnell
wie méglich zu helfen (178)?

452

Sie nehmen auf einem bereitstehenden Hocker an dem
Tisch Platz und beginnen, sich den Bauch voll zu
schlagen. Sie probieren sich durch das ganze Angebot
und wieder zuriick. Auch die Friichte von den Béumen
erweisen sich as unglaublich schmackhaft. Schliefdlich
lassen Sie sich mit einem zufriedenen Seufzer an einem
Baumstamm nieder und blicken in die Nacht hinein.
Wie klar der Himmel ist! Die Sterne scheinen in einem
milden Licht herab, und das Madamal steht grof3 und
rund Uber dem Horizont. Doch plétzlich missen Sie
blinzdn: Fir einen kurzen Moment war lhnen, as
hédtten Sie Dunkelsteins Gesicht in den Linien des
Mondes erkannt. Geradezu zornig hat es ausgesehen.
Sie reiben sich die Augen: Nein, nichts deutet mehr auf
Dunkelstein  hin.  Wahrscheinlich haben Sie dch
getauscht.

Trotzdem stehen Sie ein wenig beunruhigt auf, um sich
erst einma die Beine zu vertreten. Etwas erfrischendes
Wasser ware nun genau das Richtige. In der Tat treffen
Sie nur en paar Augenblicke spéter auf einen niedrigen
Felsen, aus dem munter sprudelnd Wasser hervortritt.
Verwundert darliber, dass Sie die Quelle nicht zuvor
bereits entdeckt haben, nehmen Sie einige Schiucke und
benetzen auch Ihr Gesicht mit dem Nass. Da fdlt Ihnen
auf, dass Sie bisher noch keinen einzigen néchtlichen
Vogellaut gehdrt haben. Als nur wenige Sekunden
darauf eine Eule ihren Ruf erklingen lasst, geraten Sie
ernsthaft ins Gruibeln (543).

453

"Nein", antwortet Depold. "Er hat nie etwas derartiges
verlauten lassen. Aber wenn ich es mir recht Uberlege,
war e bel unserer letzten Begegnung sehr
durcheinander. Ich hatte ihn gebeten, ein Werkstiick von
mir zu begutachten. Er hat kaum etwas dazu gesagt. Hat
am Schluss meinen Oberarm ergriffen und meinte, ich
solle niemals zu neugierig sein, und dass es immer
Leute gibt, die schlauer sind als man selbst. Dann
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murmelte er noch etwas davon, dass er einen Fehler
gemacht hat. Ich hab das alles Uberhaupt nicht
verstanden. Aber ich glaube jetzt, dass es mit seinem
Tod zu tun hat."

Bei Abschnitt 223 kénnen Sie die Befragung fortsetzen.
Wenn Sie genug gefragt haben, beenden Sie be
Abschnitt 507 das Gespréch.

454

Da ein Eintreten der Tir wegen des Larms natiirlich
nicht in Frage kommt, bleibt nur, lhr Glick an dem
Schloss zu probieren. Dieses ist zwar schlicht, aber
ewas widerspenstig. Legen Sie ene Schlsser
Knacken-Probe +2, eine Feinmechanik-Probe +6 oder
eine Fingerfertigkeits-Probe +5 ab. Ist der Versuch von
Erfolg gekront (406) oder nicht (316)?

455

Die Werkstétten sind nicht schwer zu finden, da das
Haus des "Roten Sdamanders' am Marktplatz liegt und
sich auch durch ein einschlégiges Schild zu erkennen
gibt. Sie betreten den Verkaufsraum und schauen sich
beeindruckt um: In Regaen, die bis unter die Decke
reichen, stapeln sich Tiegd, Flaschen, Phiolen,
Késchen und andere Behdtnisse aus den
verschiedengen Maeridien, darunter Holz, Ton, Glas
in dunkelbraun bis smaragdgrin und verschiedenste
Metalle, sogar Gold. Dazwischen befinden sich dlerle
Merkwurdigkeiten, bisweilen gar Scheuf3lichkeiten. Das
ausgestopfte  Krokodil gehdrt da noch zu den
angenehmeren Dingen. Hier wirde das Herz jeder
fingteren Hexe hoher schlagen, denken Sie, wahrend Sie
an verschiedensen Krautern schnuppern und nur
mihsam en plétzlich aufkommendes Niesen
unterdriicken kénnen. Sie staunen noch Uber die
ungeshnte Auswahl, als Sie ein hinter einer breiten
Theke stehender blonder Mann anspricht: "Hesinde zum
GruRe! Womit kann ich Euch dienen?' Ja, womit
eigentlich? Die Prese delen sich jedenfdls als
gesalzen heraus. Sie dirfen alerdings ene (1)
Uberreden (Feilschen)-Probe ablegen. Fir jeden Punkt,
der Ubrig bleibt, bekommen Sie fiinf Prozent Rabatt auf
den gesamten Einkauf. Trotz des breit gefécherten
Angebotes beschrénken Sie sich auf Dinge, welche
Ihnen in der néchsten Zeit noch nitzlich sein kdnnen:

- 15 Dukaten fur einen Helltrank (527)

- 5 Silbertder fur jede vierbléttrige Einbeere (562)
- 2 Dukaten fuir ein Wirselkraut (151)

- 60 Dukaten fur ein Kraftdixier (345)

- 50 Dukaten fur ein Gewandtheitsalixier (213)

Wenn Sie ales Nétige besorgt haben, verlassen Sie das
Haus der Alchimisten wieder. Aber vergessen Sie nicht
Zu bezahlenl Man versteht sich hier gewiss auf die
Herstdlung schleichend wirkender  Gifte, um



zahlungsfaule Kunden an offene Rechnungen zu
erinnern. Insgesamt haben Sie 1 ZE mit dem Einkauf
verbracht (100).

456

Sie schlendern an dem Ortchen vorbei und stehen bald
am Ufer des von Wald geséumten Sees. Sein eigentlich
silbergriines Wasser erhdlt durch die tiefstehende Sonne
einen rotgoldenen Glanz. Von ihren Booten aus haben
einige Fischer groRe Netze ausgeworfen. Wenn Sie
beinahe direkt gen Praios blicken, kénnen Sie in
mehreren Meilen Entfernung ein kleines Inselchen
inmitten des Thuransees ausmachen. Ein wahrhaft
idyllisches Bild.

Wie gedenken Sie den restlichen Tag zu nutzen?
Mdochten Sie doch wieder zuriick zur Firstenstralle
(495)? Vidleicht ziehen Sie es auch vor, en wenig zu
angelin? Frischen Fisch haben Sie schon lange nicht
mehr gegessen (407). Anderersaits sieht das Wasser so
verlockend aus, dass Sie darin mdglicherweise lieber
herumplanschen wollen (195).

457

Heute Nacht haben Sie das Zimmer zum Glick wieder
ganz flr sich. Sie verriegeln sorgféltig die Fensterléden
und schieben das zweite Bett vor die Tir. Trotzdem
kénnen Sie nur schlecht einschlafen, da aus der
Gagtstube lautes Lachen und Trinkspriiche zu horen
sind. Immer wieder wachen Sie kurz auf, bis der Larm
am friihen Morgen endlich verssummt. Als die Sonne
aufgeht, snd Sie beinahe erleichtert, dass diese
unruhige Nacht endlich vorbel ist (390).

458

“Ich bedauere zutiefst, dass Ihr Zeuge dieses
unangenehmen Zwischenfalls werden musstet. Doch
soll Euch daraus kein Ubd ewachsen. Wenn Ihr
Andergast so schnell es Euch moglich ist verlasst,
werden sich derartig unschdne Ereignisse nicht
wiederholen. Ansonsten kann ich flir nichts garantieren.
Ein besorgter Freund"

Mit grof3en Augen starren Sie auf den Zettel. Wer ha
diese Drohung wohl verfasst? "Ein Freund" kénnte auf
einen Mann hinweisen. Vielleicht ist dies aber auch nur
eine bewusste Tauschung, und es handelt sich in
Wahrheit um eine Frau. Eventuell stecken gar mehrere
Personen dahinter. Wie hétte man sonst so schnell Thren
Aufenthaltsort feststellen kénnen? Die Ausdrucksweise
klingt auf jeden Fall nicht gerade nach einem Meuchler
aus der Gosse. Der Appetit ist |hnen erst enmd
vergangen. Trotzdem zwingen Sie sich, etwas zu essen,
um be Kréften zu bleiben. Mdchten Sie vidleicht noch
mal die Schankmaid rufen und sie fragen, ob sie etwas
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gesehen hat (159)? Oder wollen Sie jetzt nur noch lhre
Ruhe haben (67)?

459

Instinktiv reil3en Sie die Hande vor Ihr Gesicht. Und fur
einen Moment meinen Sie, um lhre Finger einen
durchscheinenden, beinahe unsichtbaren Schild zu
erkennen, welcher die Blitze unter gewaltigem Krachen
reflektiert. Als Sie bald darauf begreifen, welche Kréfte
auf einmd in lhnen schlummern, strecken Sie die
Héande in einer raschen Geste aus, um den Angriff zu
erwidern (401).

460

"Mandgor? lhr  ment diese  Marchenwelt?
Hirngespinste! Auf solchen Humbug gebe ich keinen
Kreuzer!" Nun, das war eindeutig. Aber vidleicht
mochten Sie noch eine weitere Frage von Abschnitt 417
stellen. Sonst kénnen Sie nun auch langsam gehen
(329).

401

Was haben Sie nun vor? Sie kdnnen versuchen, die
Winde zu bedienen (303) oder direkt an den Seilen
hindbzuklettern  (172). AuRerdem besteht die
Moglichkeit, den westlichen (260) oder den
nordéstlichen (556) Stollen zu betreten.

462

Hier blelben Sie keine Minute langer! Zlgig treten Sie
den Rickweg an. Vorbe an der gebeugt wirkenden
Buche, zwischen den zwe gleichférmigen Stémmen
hindurch. Dann weiter unter dem tiefhéangenden Ast
entlang. Und dann? Sie sind sich ganz sicher, dass hier
auf dem Hinweg eine auffdlig grof3e Eiche stand, an der
Sie sich orientieren wollten. Aber jetzt beginnen Sie
tatsichlich, daran zu zweifdn. Wuirfeln Sie ene
Orientierungs-Probe +2. Behdten Sie den Durchblick
(383)? Oder werden Sielangsam nervos (169)?

463

Durch die grof3e Eingangspforte geht es aus staubigen
Schreibstuben und protzigen Hallen wieder hinaus in
das Treiben der Stadt (100). Bei Bdieben kénnen Sie
das Rathaus noch ofter aufsuchen. Dabei wird die
Gebiihr allerdings jedes Md erneut félig, wenn Sie die
Dienste des Schreibers in Anspruch nehmen.

4604

Allmaéhlich spiiren Sie deutlich die zunehmende Kéte.
Zum Glick hdten die Baume den Wind hier
weitestgehend auf. Waren die Waldgebiete zuvor schon
sehr dicht, so erscheinen sie Thnen nun wie eine Wand,



die ungebetene  Besucher  abhalten  mdchte
Ungewdhnlich dunkel it es hier fur die sonst so lichten
Eichenwélder. Aber vidleicht liegt das auch nur an den
vereinzelten Nadelbdumen oder der recht spéten Stunde.
Der Weg steigt nun immer stérker an, und es bereitet oft
Mihe weiterzugehen. Haufig ragen Felsen dort heraus,
wo der Waldboden jah abféllt.

Am Abend gelangen Sie schliefflich an eine Kreuzung.
Der Wdd ig hier stdlenwese zurlickgetreten und hat
dem nackten Gestein den Platz Uiberlassen. Obwohl die
Sonne noch nicht enma untergegangen ist, kdnnen Sie
ein kreisrundes Madamal am Himmel stehen sehen. Die
Pfade, die von der Kreuzung aus weterfihren, sind
steinig  und scheinen  streckenweise  kingtlich
aufgeschiittet worden zu sein. Ein  verwitterter
Wegweiser zeigt in adle vier Himmelsrichtungen. Auf
dem Schild, das in die siidliche Richtung zurtick weist,
erkennen Sie das andergastische Wappen - ene griine
Eiche auf silbernem Grund. Nur mihselig kénnen Sie
den ergédnzenden Schriftzug "Andrafdl und Stadt
Andergast" entziffern, da die Lettern genau wie das
Wappen schon recht verblichen sind. Auf dem Schild
Richtung Norden ist nur ein Symbol zu erkennen, das
wohl einen Bergpass darstdlt: ein tigfer Einschnitt
zwischen zwe Gipfeln. In westliche und 6stliche
Richtung zeigt der Wegweiser das Zeichen einer
Spitzhacke. Wahrend nach Wesen ferner die fast
verblichenen Worte "Andertiefen" und "Vetterchen
Bogumil" weisen, steht auf dem nach Osten gerichteten
Schild noch gut lesbar "Dustergrube’.

Der steinige Untergrund macht lhnen das Spurenlesen
beinahe unmoglich. Trotzdem dirfen Sie Ihr Gliick mit
einer Fahrtensuchen-Probe +6 versuchen. Haben Siees
trotz der Schwierigkeiten geschafft (366) oder nicht
(416)?

465

Sie knicken ein. Unaufhaltsam rinnt das Blut aus |hrem
Korper und ergiefdt sich in den Schlamm. Das Letzte,
was Sie auf Dere erblicken, sind zwe dunkle
Silhouetten, die sich Uber lhren schlaffen Korper
beugen, bis dles um Sie herum von Schwérze ausgefullt
wird.

ENDE

466

SchweiBperlen tropfen von lhrer Stirn, as Sie ruckartig
lhre Arme von sich wegstrecken. Dunkdstein stofit
einen erstickten Schrei aus. Dann zerreif3t es ihn
einfach. Grollend stiirzen sich die Schatten auf die Reste
lhres Gegners und verschlingen sein Fleisch in grof3en
Bissen. Die Hexen lachen triumphierend. Schon breitet
sich ein blendendes, alles verzehrendes Weil3 darliber
aus, welches auch Sie bad umfasst. Sie spiiren, wie sich
etwas um lhren gesamten Koérper schliefdt und Sie
fortzuzerren scheint - als wéren Sie in einen Mahlstrom
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geraten, der ohne Gnade mit sich reif3t, was er zu fassen
bekommt. SchlielBlich verlieren Sie das Bewusstsein
(430).

467

Vorsichtig schleichen Sie bis zur nachsten Ecke und
spdhen in den Hinterhof hinein. Am Boden liegt ein
ater Mann in seinem Blut, das aus ener schweren
Haswunde flielst. Neben ihm kauert ein Maskierter, der
gerade dabe ist, die Habsdigkeiten des Alten zu
durchwihlen. Der Attentdter ist mittelgrol? und hat
braunes Haar. Sein Gesicht wird teilweise durch eine
Augenbinde verdeckt.

Offenbar sucht der Mann etwas Bestimmtes, denn aus
einem eilig gedffneten Rucksack schleudert er nach und
nach Dinge heraus, die ihn nicht zu interessieren
scheinen. AuBer Ihnen ist wohl noch niemand auf das
Geschehen aufmerksam geworden. Wollen Sie den
Mann nun angreifen (504)? Immerhin hat er Sie bis jetzt
noch nicht bemerkt, und Sie kénnten die erste Attacke
unpariert schlagen. Oder ziehen Sie es vor, laut um
Hilfe zu rufen (536)7? Sie kénnen sich nattirlich auch aus
al dem heraushaten und sich unbemerkt zurickziehen
(432).

468

Sie schauen sich die Kette, welche den Karren hélt,
genauer an. Sie ist nicht adlzu stabil und misste zu
sprengen sein. Haben Sie geeignetes Werkzeug dabei -
also zum Beispid einen Hammer, eine Spitzhacke oder
ein Bell? Wenn nicht, so benétigen Sie wenigstens eine
Waffe mit stabiler und starker Klinge (112).

Ansonsten bleibt Thnen nur ein Gberraschender Angriff
(20) oder ein offenes Auftreten (57).

4609

Rasch haben Sie Ihre Habseligkeiten zusammengepackt.
In welche Richtung zieht es Sie? In den Norden (437),
den Osten (13), den Stiden (374) oder in den Westen,
aso zuriick zu Tantchen Hiltrud (561)? Vielleicht
beschleicht Sie auch gerade das ungute Gefiihl, dass Sie
sich gar nicht im Klaren Uber lhr Ziel sind. In diesem
Fal konnen Sie sich Uberlegen, doch weiterhin
Erkundigungen in der Stadt einzuholen (306).

470

Ein gedampftes Pochen dringt nun an Ihre Ohren. Ruhig
und regelmélRig. Wie ein Herzschlag. War es schon
vorher da? Auf eine unerwartete Weise gibt es |hnen
das Gefilhl von Schutz und Sicherheit. Uber dem
Pochen schwingt bad eine sanfte Frauenstimme und
tragt eine gedampfte Mdodie heran. Sie haben diese
Melodie schon oft gehért - ein Lied, welches Sie aus
Kindertagen kennen. Ein leichtes Kribben fahrt durch



lhren Korper, ads hédten Sie sich gerade wohlig
gestreckt, und Ihr Atem geht beinahe lautlos. Sémtliche
Angpannung der letzten Tage félt alméahlich von Thnen
ab. Sie scheinen in der angenehmen Schwérze zu gleiten
und lassen lhren Tréaumen und Gedanken freien Lauf.
Was geht Ihnen durch den Kopf?

Sie fragen sich, ob Sie bereits in Mandajor sind, und
wann Sie wohl Elfen und Kobolden begegnen (252).
Oder Sie wundern sich, warum Dunkelstein nicht zu
sehen it und Sie vdllig alein sind (98). Vielleicht
spiiren Sie auch ganz profan Ihren Hunger, welchen Sie
in der ganzen Zeit nicht bemerkt haben (568).

471

Natirlich, er hatte eine kahle Stele an einer
Augenbraue! Der Geweihte gribdt eine Weile. Dann
nickt er finster: "Ja, ich erinnere mich. So ein Kerl ist
mir vor eniger Zeit aufgefdlen. Wie an manchem
Vormittag habe ich einen kurzen Gang auf dem Markt
gemacht. Dort habe ich den Mann zwischen den
Standen erblickt und mich gefragt, warum so ene
abgerissene Gestdt mit einem Degen herumléauft. Als er
meinen Blick bemerkt hat, ist e mir schnell
ausgewichen. Ich glaube, ihn spédter noch eénma mit
einer blonden Frau gesehen zu haben. Da sind die
beiden gerade ins Tuchmachervierte eingebogen.”

Sie sind sich nicht ganz sicher, ob Ihnen diese Auskunft
wirklich waeiterhilft. Aber Sie kdnnen ja noch eine
andere Frage stellen (207). Vielleicht mdchten Sie den
Tempd nun auch verlassen (78) oder etwas spenden
(15).

472

Sie eilen nur kurz zwischen zwei Schatten her, da hdren
Sie plétzlich den Ruf: "Alam! Ein Eindringling!" Sie
schauen sich blitzschnel um. Gleich von zwei Seiten
kommen die Wachen nun auf Sie zugesilt. Den Eingang
der Mine kénnen Sie unmdglich erreichen, ohne vorher
geschnappt zu werden, da eine Wache bereits naher an
dem Stollen ist ds Sie. Deshdb geben Sie nun
Fersengeld und rennen zu der Kletterstelle zurtick. Eine
Korperbeherrschungs-Probe +5 oder eine enfache
Athletik-Probe entscheidet, ob Sie schndl genug sind
(398) oder nicht (46).

473

Sie zwinkern einige Mae, um die Schleer vor lhren
Augen zu vertreiben. Wann kapiert dieser Kerl endlich,
dass er gegen Sie keine Chance hat? Tatsachlich hat
Peraine schliefdlich ein Einsehen mit ihm, und er schl&ft
friedlich schnarchend en, mit einer Seite des Kopfes
auf der Tischplatte liegend. Seine Geféhrten gucken ein
wenig enttéuscht, stol3en aber schliefdlich sdbst noch
mal auf Thr Wohl an und lassen "das grof3te Trinktalent
sudlich des Born" hochleben. AuRRerdem sind die Drel
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so freundlich, Pitiew schon ma das Geld fir den
Schnappes und auch fir Ihr Bier vorzustrecken. Mit
leichten Kopfschmerzen, dafir aber mit umso mehr
Entschlossenheit erfilillt, verlassen Sie die Schanke (Mut
+1 und Klugheit -1 his zur néchsten Regeneration).
Insgesamt haben Sie in der "Schnapsdrossel” 2 ZE
verbraucht (100).

474

Sie gehen den Pfad leise und unbemerkt zuriick, so wie
Sie ihn gekommen sind, und haben nach einer weiteren
haben Stunde wieder den Hauptweg erreicht. Auf
diesem wandern Sie nun weiter in nérdlicher Richtung
(514).

475

Ehe Sie dch versehen, hat ein Gardist bereits Ihren
rechten Arm erfasst. Dann greift auch schon die zweite
Wache nach dem linken Arm. Schlieflich werden Siein
Handschellen gelegt, wéhrend die Narbige Ihnen
verktndet: "lhr seid des Mordes an einer Andergaster
Birgerin angeklagt.”

Da es momentan ohnehin snnlos wée zu
widersprechen, lassen Sie sich wortlos abflihren. Man
bringt Siein den Kerker der Burg Andergast, wo Siefir
die néchsten Tage bei Wasser und Brot eingesperrt
werden. Eine wachsame Anwohnerin hat gesehen, wie
Sie der Blonden den finalen Hieb zugefiigt haben. Nun
steht ein Wort gegen das andere. Wenigstens ist es
Ihnen erlaubt, einen Brief zu verfassen. So vergehen die
Wochen, bis schliefdlich Ihre Tante mit Frau Eichinger -
einem Leumund aus der Stadt - erscheint und lhre
Freilassung bewirkt. Entkréftet stolpern Sie aus lhrer
Zelle. Da Sie die Stadt so schnell wie mdglich verlassen
sollen, werden Sie wohl nie hinter das Geheimnis von
Mandgor und dem rétselhaften Mord kommen. Doch
haben Sie sich immerhin 160 Abenteuerpunkte
verdient.

ENDE

476

Die beiden schweigen nun, und der Meuchler lehnt sich
entspannt an die Felswand. Da Sie hier nicht ewig
warten kdnnen, Uberlegen Sie, was jetzt zu tun ist. Sie
konnen einfach hineinspazieren, um die Verbrecher zur
Verantwortung zu ziehen (57). Oder Sie ziehen datt
dessen lieber Ihre Waffe und stlirmen in die Hohle (20).
Sie kénnen auch den Gang zurtickschleichen (177).

477

Sie halten schliefilich ein recht altes Buch mit briichigen
Seiten in den Handen. Sein Titel lautet "Legenden des
Waldes'. Es beinhatet alerlei Mérchen, Skurrilitéten
und haarstréaubende Flunkergeschichten, teilweise



vermischt mit Berichten von Holzfdlern und Jégern.
Immerhin ein Abschnitt scheint interessant zu sein:

“ImhgerimmdesClahres(784[der[(Wnabhingigkeit
ward Ckin OWeibChahe CkinerCHolzf3llersiedlungChm
OberlaufederAndralgkfunden. Ebfug BltlicheKleider
undBotlein [ebchtes [Bild [der Merwahrlosung, [dbgleich
estihm3nhichtsMehlte. Mie[Gefundene Mermochte
nichtEZushgen, elchem Ortelsleldntstammte. [Allein
daszldie[Alwine[deheiszendard, Monntehrldntlockt
werden.[Mocheldreistete Gich [dhs[Weib [zl Behaupten,
eslzihleeitlhehrBls[stchzigThhre, [dbgleichleb [Hicht
einmaldleiszig@otterljufeE3hlenkbnnte.Monkkiner
Menschenseele[hien [die (BraullermisztFulderden.
Doch [die Wralte MarenaGLis[Bndrafallthrie, Blskilder
Namenlose hochstselbstCh DieCdefahren, GlsCie [das
Gesicht[derntdecktendrblickte. Sie[dlaubte, [ih [das
Antlitz[BrereinenBthwesterzlithauen, Welche br
fastEinfzigM@hrelrschollen Ward.

Die[reisin Lard h [die[DbhutlderlGeweihtenschaft
unsererldnidigen Beraineldebracht.MielMerwahrloste
jedochCvard Cdem BcheiterhaufenCiibergeben, [denn
einelfihstereMunkelhexe husste &k Ein. Mnd Deugen
mochten[berichten,[HaszCkeinCkinzigerThchreiOm
AngesichtldesTodes@berhreMippenam. M urldin
friedlichesMicheln Mg Gllzeitarauf, Bls[Mitte Se Glles
vom[EbenleHahren.”

Sie Uberlegen: Das Jahr 1784 der Unabhangigkeit
entspricht dem Jahre 63 vor Hal. Eine merkwirdige
Geschichte, bestimmt erfunden. Fanden zu dieser Zeit
tatséchlich Hexenverbrennungen statt? Griibelnd legen
Sie das Buch wieder zur Seite (218).

478

Leder konnten Sie nicht finden, wonach Sie gesucht
haben. Das Geheimnis um Mandgjor, die Hintergriinde
des Mordes - dl das wird jetzt wohl auf ewig ungeklart
bleiben. Aber immerhin haben Sie in den letzten Tagen
einiges an Erfahrung hinzugewonnen: Sie diurfen sich
170 Abenteuer punkte gutschreiben. Nun geht es aber
zunachst wieder in Richtung Heimat. Oder vidleicht an
einen ganz anderen Ort? Irgendwohin werden Sie lhre
FlRe schon tragen, sovid ist sicher.

ENDE

479

Geschafft! Sie springen flink zurtick, fahren herum und
rennen los. Da ist auch schon gleich das Ende der
Gasse. Pl6tzlich erkennen Sie mit Schrecken, dass Ilhnen
dort eine weitere Person den Weg versperrt. Eine
hellhaarige, kleine Frau mit Rapier. Schnell Uberlegen
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Sie, was zu tun ist: Sie rennen die Komplizin des
Meuchlers einfach um (35). Sie versuchen, an |hr vorbei
Zu gelangen (244). Oder Sie halten an, um anzugreifen
(124).

480

Im Bett findet sich lediglich ein Nachthemd. Beim
Abtasten des Bodens unter dem Bett stof3en Sie neben
einigen Spinnweben auf zwe Filzpantoffeln. Da sie
weder lhre GroRe haben, noch Ihrem Geschmack
entsprechen, lassen Sie sie stehen. Auch ein Blick auf
und unter den Sessel fordert keine Geheimnisse zu
Tage. Oder haben Sie ewas Uberschen? Legen Sie eine
Sinnenscharfe-Probe ab. Wenn sie gelingt, werden Sie
vielleicht doch noch fundig (548). Ansonsten miissen
Siebe Abschnitt 91 eine andere Wah! treffen.

481

Das gemitlich und recht rustikal eingerichtete Gasthaus
i momentan beinahe leer. Ein Bediensteter séubert
gerade die Tische, welche noch vom Mittagsmahl
gedeckt sind. Ansonsten seht nur noch ene
klapperdirre Wirtin  hinter dem Tresen, die Sie
freundlich begrif3t: "Travia zum Gruf3e! Was darf's denn
sein?'

Mochten Sie die Wirtin nach Mandajor fragen (226)?
Oder brennt Ihnen eine ganz bestimmte Geschichte auf
der Seele, welche sich bel Andrafdl ereignet haben soll
(307)?

482

"Olrich Finkenbaum war dem Geheimnis bereits vid zu
nahe gekommen. Ich teile doch nicht die Friichte meiner
Arbeit! Mit seiner plumpen Fragerei hatte er aul3erdem
unndtige Aufmerksamkeit erregt. Er musste beseitigt
werden, bevor man in ihm mehr as den harmlosen alten
Trottd sehen konnte. Letztlich it er selbst Schuld,
wenn er sich in Dinge einmischt, die ihn nichts
angehen." (318)

483

Sie beschreiben den Mann, so gut Sie kénnen, doch die
Geweihte zuckt mit den Schultern: "Hier gehen jeden
Tag so viee Leute ein und aus, auch Fremde, dass ich
mich nicht an jeden erinnern kann. Fals dieser Herr hier
war, dann gewiss nicht oft, sonst wilssteich von ihm."
Sie kénnen noch eine der Ubrigen Fragen stellen (181),
eine Spende darbringen (69) oder aus dem Tempsd
gehen (120).

484

Als Sie wieder ins Freie treten, steht das Madamal hoch
am Himmed. Doch es hat bereits deutlich abgenommen.



Anscheinend waren Sie einige Tage in der Mine
Aufgewiihit wandern Sie den Pfad Richtung Andergast
entlang. Es wird wohl viel Zeit vergehen, bis Sie das
Erlebte verstehen werden - falls Uberhaupt jemals. Doch
nun sind Sie froh, alles heil Uberstanden zu haben. Ob
Sie tatséchlich in Mandajor waren? Oder war dles nur
ein Traum? Gribelnd laufen Sie in die Nacht hinein und
sind bald hinter der néchsten Biegung verschwunden.
Fiir das Erlebte konnen Sie sich 333 Abenteuerpunkte
gutschreiben. Ferner haben Sie je ene ezidle
Erfahrung in Korperbeherrschung, Menschenkenntnis,
Sagen/Legenden, Sinnenscharfe und in dem von lhnen
hauptsachlich verwendeten Nahkampftaent gemacht.
Ebenfdls eine spezielle Erfahrung kdnnen Sie sich fiir
die Eigenschaft Intuition notieren.

"..[Doch, Lach, [ solistl Mandajort wohl nuriein Traum.[Eine. Mdr,
welchel) diel) Andergaster ] ersannen, [ uml_ ihrel ] Kinder ] und
Kindeskinder_aufl den!_rechten Pfadl zulfiihren.[Denn, ol Sagt
man, [nuriwer vonteinem Herzenlund freivon Zweifelnlist, thag
den[Wegldorthin|finden.”

ENDE

485

Heute Nacht haben Sie einen Zimmergenossen. Als Sie
eintreten, schldft er bereits. Neugierig lugen Sie
hinlber: Der Mann ist schon recht at und hat bereits
graue Stréhnen im blonden Haar. Nach dem Meuchler
sieht er auf jeden Fall nicht aus, stellen Sie erleichtert
fest und legen sich schlafen. Am néchsten Morgen
treffen Sie eine wichtige Entscheidung (31).

486

Sie versuchen, sich von dem Zeitverlust nicht die Laune
vermiesen zu lassen. Statt dessen nehmen Sie den vor
Ihnen liegenden Pfad mit weit ausgreifenden Schritten.
Es geht nun immer die Andra aufwarts, vorbel an
gerodeten Waldstlicken und kleineren Gehdften. Als Sie
zum Himmel schauen, bemerken Sie einige ungemitlich
wirkende Wolken. Als héten diese lhre Gedanken
erraten, tropft auch schon Efferds Segen aus ihnen
herab. Erst ganz leicht, doch nach einiger Zeit deutlich
splrbar. Verargert ziehen Sie die Stirn in Faten. Nicht,
dass Ihnen die paar Tropfen ewas ausmachen wirden.
Nein, Sie wissen bereits von der Anreise, wie schnell
der lehmige Boden - noch dazu in Flussndhe -
aufgeweicht ist.

Tatsachlich behindert der Regen Sie wie erwartet am
zlgigen Vorwartskommen. Der Pfad wird rutschig, und
Sie missen genau aufpassen, wohin Sie treten. Gegen
Mittag legen Sie eine kurze Rast en, bevor es
schliefflich im anhaltend schlechten Wetter weitergeht.
Vier Stunden spéter Uberqueren Sie ene kleine, aber
stabile Briicke Uber den Fluss. Dabei missen Sie
niederhéllisch achtgeben, um nicht auszugleiten. Doch
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bad ist auch diese Hiirde tiberwunden, und Sie werden
von dem Pfad nun in ein Waldstlick gefuihrt (528).

487

Hoflich stellen Sie sich vor und bitten die bereits ltere
Geweihte um en Gesprach. Gerne mochte ihre Gnaden
Tsdinde lhre Fragen beantworten. Bevor Sie loslegen,
denken Sie noch einmal kurz nach, was Sie Uberhaupt in
Erfahrung bringen wollen.

Nun, Meuchler werden sich bestimmt nicht haufig in
Tsa-Tempeln tummeln. Deshab fragen Sie lieber nach
Mandgjor (501) oder nach dem alten Mann (368).

488

Heute scheinen hier wieder diesedlben Gaste wie am
Vortag zu Ubernachten, was Sie ein wenig beruhigt.
Trotzdem legen Sie lhre Wefe griffbereit neben sich
ab, bevor Sie in einen traumlosen Schiaf fallen, aus dem
Sie est kurz vor Sonnenaufgang wieder erwachen
(222).

489

Vorsichtig ndhern Sie sich durch den abfallenden Gang
einer flachen Mulde in der Wand und pressen sich dort
hinein. Von hier aus kénnen Sie immerhin en paar
Wortfetzen aufschnappen. Der Mann, der |hnen den
Ricken zuwendet, hat eine rauhe, beinahe kréchzende
Stimme. Sie horen, wie & den vollig verdeckt
Stehenden mit "Dunkelstein” anspricht. Dessen Stimme
hat dagegen einen tiefen Klang und gelangt lediglich als
ein schwer versténdliches Murmen zu  lhnen:
"Berechnungen ... Zdtpunkt gekommen ..." Der erste
entgegnet daraufhin: ... wo ist es? ... keine Spur ..."
Dann wird Dunkelsteins Stimme noch leiser, und Sie
vergtehen nur das Wort "Geduld".

Nun kdnnnen Sie erspdhen, wie sich die eine Gestdt
leicht dreht. Zwar ist sie noch etwas entfernt, doch ihr
Gesicht wird direkt von einer Fackel erhellt. Das ist der
Meuchler, keine Fragel Auch wenn er gerade keine
Maske trégt, sind Sie sicher, dass Sie ihn gefunden
haben.

Was machen Sie nun? Gehen Sie in die Hohle und
stellen die beiden zur Rede (57)? Oder rennen Sie
wutentbrannt auf den Attentéter zu, um ihm endgltig
den Garaus zu machen (20)? Sie kénnen auch naher
heranschleichen (322) oder bis zur Ecke zuriickgehen
(277).

490

Keine Bewegung ist auf dem Hof auszumachen. Nichts
deutet mehr auf die schreckliche Tat hin, welche sich
vor kurzem hier abgespidt hat. Nichts auRer dem
dunklen Fleck auf dem Lehmboden, wo die Leiche des
Opfers gelegen hatte.



Fals Sie das Buch verborgen haben, schauen Sie jetzt
schnell in dem Vergteck nach (340). Ansonsten bléttern
Sie bitte zu Abschnitt 118.

491

Als lhnen das Wasser bis zur Brust reicht, beginnen Sie
zu schwimmen. Es gestaltet sich schwierig, dabei noch
das Licht zu transportieren, aber "mihsam ernghrt sich
der Rotpische"”, wie Tante Hiltrud zu sagen pflegt.
Nach einiger Zeit hat |hr Weg jedoch unweigerlich ein
Ende gefunden: Der gesamte Gang liegt nun unter
Wasser und scheint dabei noch weiter abzufalen. Zum
einen kénnen Sie nicht erkennen, wie weit Sie tauchen
milssten. Zum anderen wirde lhre Lichtquelle keinen
Tauchgang vertragen. Somit brechen Sie die Verfolgung
dieses Stollens @ und kehren wieder in die Hohle
zuriick (219).

492

Das schmucke Rathaus der Stadt ist nicht zu verfehlen,
da es direkt am Marktplatz liegt. Aus Holz geschnitzte
Statuen wurden reliefartig  in  die steinernen
AuRenwande des Gebadudes eingelassen und sellen
unter anderem vergangene Herrscher dar. Sie betreten
das Rathaus durch einen protzigen Eingang, der wohl
einem Zweispanner genug Platz bieten wirde, und
gelangen zunéchst in eine kleine Hale. Die enzige
offene Tur fuhrt in eine Schreibstube. Als man dort
bemerkt, dass Sie dch etwas unsicher umschauen,
erhebt sich ein schlaksiger Schreiber, um lhnen zu
hdfen. "Was kann ich fir Euch tun?', fragt er Sie
freundlich. "Nun, ich hatte gehofft, dass es hier ein
Stadtarchiv oder eine Bibliothek gibt, in der ich mich
ein wenig umsehen kann", erwidern Sie.

"Natlrlich haben wir hier eén Archiv, jedoch kann ich
nicht jeden dort einlassen. Und bel weitem nicht jedes
Buch ist offentlich einsehbar. Aber gegen eine kleine
Bearbeitungsgebiihr von finf Hellern kann ich Euch das
ein oder andere Schriftwerk heraussuchen."

Falls Sie damit einverstanden sind, zahlen Sie dem
Angestellten das Geld und bléttern bitte zu Abschnitt
319. Wenn Sie aber bdeidigt sind, nicht selbst suchen
zu durfen, oder lhnen der Preis einfach zu hoch ist,
kénnen Sie nun auch wieder gehen (463).

493

Stéhnend drehen Sie sich um und kriechen kurzerhand
auf allen Vieren weiter, bis Sie die schleimigen Pilze
Uberquert haben. Dann richten Sie sich wieder auf und
folgen dem Gang noch etwa zwei Dutzend Schritt, bis er
abrupt vor einem riesigen Gerdllhaufen endet. In dem
Schutt, welcher bis zur Decke reicht, erkennen Sie die
Reste gesplitterter Holzbaken. Hier kommen Sie nicht
mehr weiter. Missmutig kehren Sie um und robben
zuriick Uber den Pilzteppich. Schliefllich treten Sie
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wieder in die Nacht hinaus. Sie kdnnen jetzt noch die
Hutten ndher untersuchen (373) oder den Pfad
weitergehen (320).

494

Ob dieser Aufruf wider das Bose tatséchlich zu
beeindrucken vermag, sagt Ihnen eine Charisma-Probe -
3. Sind Sie zum Redenschwingen geboren (223) oder
eher auf anderen Gebieten begabt (311)7?

495

Am Thuransee entlang ziehen Sie weiter Uber die breite
Stral3e. Gelegentlich erblicken Sie noch eine Fischerkate
oder en etwas versteckt liegendes Gehoft. Bis zu einer
groferen Ansiedlung gelangen Sie heute jedoch nicht
mehr. Aber am Wegesrand befindet sich en kleiner
Peraineschrein. Daneben wurde ein Holzverschlag fiir
Wanderer erichtet, in dem Sie nun lhr Nachtlager
aufschlagen. Es dauert nicht lange, und Sie fdlen in
einen erholsamen Schlaf (266).

496

Dorota fihrt Sie durch einen breiten Gang zur - fir
Stadt und Land Andergast - eindrucksvollen Bibliothek
und tragt lhre Bitte Meister Eulrich vor. Wie sehr
manche Namen doch zu ihren Besitzern passen, denken
Sie, ds Sie den Mann berachten: Gleich
aufgeplusterten Federn stehen einige weil3e Haare von
seinem Kopf ab, und en Paar Augenglaser lasst seine
Pupillen unwirklich grol3 erscheinen. Der Bibliothekar
schickt Dorota fort und bedugt Sie streng: "Besucher
haben lediglich Einblick in die nichtmagischen Biicher.
Die stehen in dem Regal dort driben. Immer nur en
Buch auf einmal! Und verhdtet Euch bitte leise! Ich
habe ein Auge auf Euch. Wenn ich nun um enen
Silberling bitten darf?'

Mdrrisch zahlen Sie dem Mann das Geld und schauen
sich erst ma ewas genauer um. Immerhin drel grof3e
Regareihen haben in dem Raum ihren Platz gefunden.
Daneben finden sich hier einige Tische, auf denen Feder
und Tinte bereitstehen, jedoch kein Pergament. Aul3er
Ihnen befindet sich hier nur ein junger schwarzhaariger
Magier, welcher an enem der Tische anscheinend die
Abschrift eines Buches erstellt. Er 1&chelt Sie freundlich
an, ds Sie durch die Regalreihen streifen.

Na dann auf ins Gewihl! Da man hier gewiss keine
Blcher Uber Hinterhofmeuchler und Mordopfer fihrt,
werden Sie wohl vor alem nach andergastischen
Legenden schauen wollen. Ob Sie bel der Viefdt
wirklich die Rosinen herauspicken kdnnen, entscheidet
eine Probe auf das Tadent Lesen/Schreiben: Kusliker
Zeichen. Haben Sie sich in dem Blétterwald orientieren
konnen (433), oder haben Sie sich hoffnungslos verirrt
(552)?



497

Mit aler Kraft stemmen Sie sich gegen den Hebd der
Winde. Schliefdlich geht ein Ruck durch die Apparatur,
und Sie hdren vom Gerlist ein Gerdusch, al's wiirde Stoff
zerreiBen. Als Sie aufblicken, kénnen sie gerade noch
erkennen, wie die zwei Héaften eines Seils in die
Dunkeheit fallen. Sie missen wohl oder ibel ene
Alternative bei Abschnitt 461 wahlen.

498

"So sieht man sich wieder", horen Sie den Schurken
sagen. "Diesmal werde ich es dir nicht so einfach
machen”, denken Sie nur und stlirzen sich zum zweiten
Mal auf den Maskierten.

M askierter
Degen: INI 12+W6 AT 13 PA 11 TP1W+3
DK N LeP29 AuP35RS1 KO13 MR5

Sobald Sie lhrem Gegner 10 oder mehr Schadenspunkte
zugefugt haben, spéesens jedoch nach der dritten
Kampfrunde, geht es bel Abschnitt 546 weiter. Falls Sie
selbst das Zeitliche segnen, bléttern Sie bitte zu
Abschnitt 465. Naturlich haben Sie jederzeit die
Mdoglichkeit, doch noch zu fliehen (399).

499

Als Sie den Tempd verlassen, kiindigt ein Novize mit
einigen Gongschlégen gerade den Anbruch der néchsten
vollen Stunde an. Der Besuch des Praiostempels hat 1
ZE beansprucht (100).

500

Ihr Blick falt auf die eiserne Kette. Mit einem gezielten
Schlag durfte sie zu durchtrennen sein. Diesen kénnen
Sie allerdings nur ausfithren, wenn Sie ein geeignetes
Werkzeug griffoereit haben, zum Beispid eine
Spitzhacke, eéinen Hammer oder ein Beil. Ist dies nicht
der Fal, so benétigen Sie wenigstens eine stabile Waffe,
welche Uber ene scharfe Klinge verfiigt und mit der
lhnen eine Korperkraft-Probe +3 gedingt. Lauft Ihr
Vorhaben wie geplant (86)? Ansonsten ist ein Kampf
unausweichlich (30).

501

"O, die Legende von Mandgor hore ich sehr gerne’,
schwarmt Tsalinde. "Wenn es diesen Ort wirklich gébe,
so ware er gewiss aullerst Tsa-gefdlig. Es heifdt ja, dass
die Wiinsche eines jeden Sterblichen dort erflllt werden
kénnten. Das wirde eine setige Verdnderung und
Erneuerung bedeuten. Ein sténdiges Erschaffen. Klingt
das nicht wunderbar? Wenn ich an Mandajor denke, so
stelle ich mir gleich einen Platz vor, an dem Feen und
Kobolde wohnen. An dem es weder Gut noch Bdse gibt,
sondern nur das Sein und das Werden."

Sie sind wohl soeben auf die philosophische Ader der
Geweihten gestoRen. Fals Sie dies nicht bereits getan
haben, kénnen Sie auch noch nach dem Alten fragen
(368). Ansonsten bleibt Thnen noch die Wahl zwischen
einer Spende (123) und dem Verlassen des Tempels
(336).

502

Kraftlos lassen Sie lhre Waffe sinken. Sie schreien
voller Verzweiflung um Hilfe. Doch wer soll Sie an
diesem gotterverlassenen Platz schon héren? Trotzdem
rufen Sie welter aus Leibeskréften. Erst as die Nacht
hereinbricht, kénnen Sie nur noch heiser récheln. Sie
starren auf den im Mondlicht fahl glanzenden Schédd.
Ein irres Kichern entweicht |hrem Mund, as Sie
wahrnehmen, wie weitere Wurzeln langsam auf Sie zu
kriechen.

ENDE

503

Der Steineichenwald. Dort war das Leben noch in bester
Ordnung. Zumindest wussten Sie da noch, wo Sie sich
befanden. Im Laufe der Zet ist Ihnen das
andergastische Land vertraut, ja beinahe lieb geworden.
Waéhrend Sie lhren Gedanken nachhéangen, stdlen Sie
fest, dass es um Sie herum allméhlich heller wird. Sie
vernehmen das Rauschen des Windes, der nun sanft
Uber lhre Haut fahrt. Und in dem bald taghellen Licht
erkennen Sie zahlreiche B&ume um sd€ch herum:
dunkelgriine Fichten, grofle Schatten werfende Buchen
und majestétische Steineichen. Uber al dem liegt das
Zwitschern der Singvoge in den Wipfen. Erstaunt
blicken Sie umher. Die Umgebung sieht in der Tat nach
dem Steineichenwald aus - noch dazu nach einer
besonders lauschigen Ecke davon.

Neugierig wandeln Sie weiter - beinahe wieim Traum -
und geniel3en die Schonheit der Natur: hier ein friedlich
murmelndes Béchlein, das sich seinen Weg zwischen
Farnen und Baumstémmen sucht, dort einige Bliten im
Gegtréuch, die vom nahenden Sommer kinden. Doch
plétzlich zucken Sie zusammen: Bewegt sich da nicht
etwas im Unterholz? Ein Schatten, dessen Umrisse Sie
unwillkirlich an Dunkelstein erinnern. Misgtrauisch
starren Sie auf das recht dichte Buschwerk, kdnnen aber
nichts weiter bemerken. Deshab gehen Sie jetzt
vorsichtig auf das Geblsch zu. Wéahrend Sie sich
néhern, verliet der Schemen alméhlich seine
bedrohliche Form. Und als Sie die A ste aufmerksam zur
Seite schieben, erblicken Sie lediglich weitere Blische
und ene junge Buche, deren Laub sich raschelnd im
Wind bewegt.

Kopfschittelnd lassen Sie die Zweige zurtickschnellen.
Nach diesem beunruhigenden Zwischenfal kdnnten Sie
etwas Entspannung gut gebrauchen. Und wirklich -
schon bald stofRen Sie auf eine Lichtung, welche zum
Verweilen einladt. Einige Sonnengtrahlen brechen
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zwischen den Zweigen hervor und wérmen eine kleine,
blumenbestandene Wiese. Dort machen Sie es sich
kurzerhand bequem und schauen dem Wald eine Welle
bem Wachsen zu. Hier kann man es wahrhaftig
aushalten. Wenn Sie nur nicht o alleinewéren ...

Als hétten Sie lhre Gedanken laut ausgesprochen,
spuren Sie auf einma eine Berlihrung an lhrer Wange.
Sie schauen verwundert zur Seite und blicken in die
Augen eines Rehs, das neugierig und ohne jede Scheu
an lhnen schnuppert. "Wie kommst du denn so plétzlich
hierher?’, flistern Sie und geraten gehdrig ins Grilbeln
(543).

504

Entschlossen stellen Sie sich dem Maskierten entgegen.

M askierter
Degen: INI 12+W6 AT 13 PA 11 TP1W+3
DK N LeP32 AuP35RS1 KO13 MR5

Sobald Sie dem Mann insgesamt 5 Schadenspunkte
zugefugt haben, schlagen Sie bitte Abschnitt 451 auf.
Sollte e lhnen den letzten Punkt Lebensenergie
nehmen, geht es zu Abschnitt 394.

505

Der etwas beleibte Mann im grinen Waffenrock lehnt
sich locker gegen das Tor, richtet sch aber
kerzengerade auf, as Sie néher kommen. In einer
Gurtelscheide trégt er ein breites Schwert. "Den Gottern
zum GrulRe! Was fuhrt Euch hierher?', ergreift die
Wache zuerst das Wort. Sie grufen kurz zuriick und
stellen sich vor. Was entgegnen Sie des Weiteren?

"Sagt Euch das Wort '"Mandgjor' etwas?' (258)

"Ich wirde gerne einen Blick auf die Mine und die
Arbeit der Bergbauer werfen, falls dies moglich ist."

(18)
"Hattet lhr heute schon einmal  ungewdhnlichen
Besuch?' (73)

"Sucht lhr noch Arbeiter? Ich stehe zur Verfligung."
(355)

506

Wenn Sie Richtung Osten wandern mdchten, miissen
Sie zuvor die von Norden kommende Andra
Uberqueren. Da Sie lhre Flucht dazu gezwungen hat,
sich weit von der Stadt zu entfernen und in das wildere
Umland zu begeben, ist es unwahrscheinlich, hier auf
eine Bricke zu treffen. Ein prifender Blick auf die
Andra zeigt Thnen, dass sie an dieser Stelle recht breit
ist und leider auch die Strémung nicht zu unterschétzen
ist. Wéhrend Sie noch gribend am Ufer stehen,
bemerken Sie einen Flusskahn, der gerade mit ener
Ladung Baumstdmme flussabwérts schippert. Da Sie
nicht wissen, wann sich eine andere Gelegenheit zur
Uberquerung der Andra bietet, geben Sie dem bértigen
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Kapitdn des Kahns Handzeichen. Tatsdchlich reagiert
dieser und néhert sich Thnen schlief3lich.

Im folgenden lautstarken Gespréach, das Sie beide Uber
einige Schritt Entfernung flihren, zeigt der Mann sein
gutes Herz und erklart sich bereit, Sie Uberzusetzen -
noch dazu kostenlos. Wo findet man heutzutage noch so
zuvorkommende Menschen? Der Kahn kommt so nah
wie moglich ans Ufer, und mit einem gewagten Sprung
gelangen Sie an Deck. Es dauert keine flinf Minuten, da
kénnen Sie schon wieder am gegeniiberliegenden Ufer
von Bord gehen. Sie bedanken sich artig und winken
noch zum Abschied. Dann wenden Sie sich Richtung
Sldost und stof3en nach eniger Zeit auf den Pfad, der
von Andergast aus nach Osten fiihrt (328).

507

"Viden Dank, Depold", schitten Sie dem Mann die
Hand. "Eure Antworten haben vidlleicht schon en paar
Hinweise gebracht. Doch jetzt muss ich mich wieder auf
den Weg machen." Depold nickt noch kurz zum
Abschied, und bald darauf schliel3en Sie die Pforte zum
Gildenhaus hinter sich. 1 ZE haben Sie hier verbracht
(100).

508

Jetzt brauchen Sie auch nicht mehr wegzulaufen! Daflr
stehen Sie bereits zu kurz vor dem Ziel. Wenn Sie keine
bessere Idee haben, dann missen Sie eben zum Kampf
schreiten (20) oder die Schurken schlichtweg zur Rede
stellen (57).

509

Das Haus des feurigen Gottes liegt in unmittelbarer
Néhe zum Hafen. Es ist eines von wenigen Gebauden
im Holzwerkerviertd, welches aus Stein erichtet
wurde. Wie nicht anders zu erwarten, besticht der
Tempel des Handwerkergottes bereits von auf3en durch
seine solide und liebevolle Gestaltung. Flammenférmige
Reliefs laufen an der Wand des Gebaudes entlang und
vereinigen sich auf dem breiten Tor zu einer grof3en
Lohe.

Im Inneren kann man &hnliche Kunstfertigkeit
bestaunen, vor dlem in Form der zahlreichen
Opfergaben, welche die Handwerker der Stadt - seien es
Schmiede, Tuchmacher oder Holzwerker - dem Tempd
und Ingerimm gespendet haben. Noch auffaliger sind
das grof3e Schmiedefeuer und die Esse hinter dem Altar.
Momentan steht dort ein Priester - der Gewandung nach
der Hohepriester selbst - und scheint mit einem Stab
konzentriert in die Kohlen zu stechen. AuRer lhnen
befinden sich zur Zeit nur wenige Besucher in dem
Gotteshaus.

Mochten Sie versuchen, den Geweihten anzusprechen
(534)? Oder ziehen Sie es vor, ihn nicht in seiner
Konzentration zu stéren und eine ssumme Spende zu



entrichten (448)? Sie kdnnen den Tempel auch gleich
wieder verlassen (378).

510

Kalter Stahl bohrt sich in Ihre Brust. Fassungslos starren
Sie auf das Heft des Degens, dann in das
schmerzverzerrte, aber grinsende Antlitz Ihres Gegners.
Sie wollen noch sprechen, doch lhre Stimme versagt.
Ilhre Muskeln gehorchen lhnen nicht mehr, und lhre
Knie brechen weg. Dann ist da nur noch Schweigen.
Doch seien Sie gewiss: Wenn Sie auch nicht den Weg
nach Mandajor gefunden haben, so stehen Ihre Chancen
doch gut, von den Gottern selbst einen Platz in einem
ihrer Paradiese zu erhalten.

ENDE

511

Gekonnt springen Sie quer Uber eine Ecke des mit
Gemuse beladenen Wagens und setzen sicher auf der
anderen Seite auf. Hinter Ihnen horen Sie die Gardisten
fluchen, und sogar einige Andergaster Blirger scheinen
Zu Uberlegen, Ihnen nachzusetzen. Ohne weiter darauf
zu achten, hechten Sie in das Gewirr der Gassen und
tauchen schlief3lich unter (154).

512

Pl6tzlich verstummen die beiden. Der Meuchler dreht
sich langsam um und kneift die Augen zusammen. "Da
ist jemand!”, brillt er auf einmal. "Du? Verdammt! Wie
hast du es geschafft, Rusena zu entwischen?' Dann
zieht er seine Waffe und stirmt los. Was machen Sie
nun? Stellen Sie sich dem Kampf, um den Mann endlich
seiner gerechten Strafe zu Uberfiihren (30)? Oder laufen
Sieden Gang zuriick (117)?

513

“Nun, as ich Olrich in den letzten Wochen sah, schien
e geradezu eine Wandlung durchzumachen. Er war
ungewdhnlich ausgelassen und freudig. Doch asich ihn
darauf angesprochen habe, hat er nur gehemnisvoll
gelachdt. Ich habe zundchst angenommen, dass er auf
seine alten Tage vielleicht noch einen zweiten Frihling
erlebte - oder dass es sich blof3 um eine seiner Marotten
handelte. Be dem letzten Tempebesuch schien sich
diese Freude allerdings gelegt zu haben. Er war wieder
s0 in sich zurtickgezogen wie zuvor. Allerdings nicht
auf seine typisch brummelige Art, sondern hektisch und
nervos. Ich habe daraufhin ein Gesprdch mit ihm
anfangen wollen. Als ich ihm dabel an den Arm gefasst
habe, ist er richtig zusammengezuckt. Dann hat er nur
irgendetwas gemurmelt - er habe jetzt keine Zeit oder so
dhnlich - und ist verschwunden."

"Viden Dank!", sagen Sie. "Das hat mir bereits sehr
weitergeholfen." Mdchten Sie noch eine andere Frage
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von Abschnitt 181 stellen? Oder verabschieden Sie sich
nun von der Geweihten, um den Tempd zu verlassen
(120) beziehungsweise noch ene Spende zu entrichten
(69)?

514

Nach einer guten Stunde fiihrt der Weg wieder aus dem
Wald hinaus, so dass sich lhnen ein beeindruckender
Ausblick auf das nahe Gebirge ertffnet: Eine breite
Bergkette erstreckt sich von Ost nach Wes. In den
niedrigeren Regionen ist sie von Griin bedeckt, doch
ihre Spitzen sind strahlend weil3. Es sieht so aus, als
wirden Sie den Steineichenwald heute noch erreichen.
Die néchgte Zeit marschieren Sie durch ene etwas
offenere Landschaft. Anscheinend wurde hier fruher
Holz gefélt. Nun ist die Natur jedoch seit Langerem
wieder sich selbst (iberlassen, und junge Baume stehen
oft niedrig, aber dicht an dicht. Es it bereits spéter
Nachmittag, ads Sie ein weiteres Ma Wadgebiet
betreten. Diesma bildet es endlich den Ubergang zum
Gehirge (464).

515

Waéhrend Sie weiterrennen, blicken Sie umher. Dort! Sie
driicken sich in einen Tureingang. Nein, das ist auch
nicht das Wahre. Die Fasser da bieten eine bessere
Versteckmoglichkeit. Schnell kauern Sie sich dahinter
und hoffen, dass es niemand bemerkt hat. Doch as Sie
nach einer Welile zdgerlich nach oben schauen, grinst
Sie ein Gardist hdmisch an (475).

516

"Viden Dank, das ist wirklich sehr nett von Euch. Doch
ich komme schon dleine klar", verschern Sie dem
Magus. Dieser wirkt ein wenig enttéuscht, verabschiedet
sich dlerdings und verlasst mit seinem Arbeitsmateria
schliefflich die Bibliothek.

Sie setzen die Durchsicht der Blcherreihen noch eine
Welle fort, werden aber nicht mehr flndig, so dass Sie
die Akademie nach einiger Zeit verlassen. Wenn Sie
etwas beim Torwachter hinterlassen haben, bekommen
Sie es nun wieder ausgehandigt. Insgesamt haben Sie 2
ZE in der Magierschule verbracht (100).

517

Hinter Andrafall ist der Pfad in einem noch schlechteren
Zugtand. Trotzdem kommen Sie ziigig weiter. Nur
einige plotzich aufgetauchte Regenwolken bereiten
Ilhnen Sorgen. Sie kommen oft an breiten Rodeflachen
vorbei. Gehofte oder gar grofiere Ansiedlungen suchen
Sie jedoch vergebens. Von Zet zu Zeit kdnnen Sie
alerdings eine Kohlerhiitte oder das Haus eines
Holzfalers entdecken.



Sie sind erst eine gute Stunde von Andrafall entfernt, als
es tatséchlich einen Regenschauer gibt. Er dauert nicht
alzu lange an, reicht jedoch aus, um den Weg
aufzuweichen und streckenweise in eine Schlammbahn
zu verwandeln. Die Sonne scheint schon wieder eine
ganze Weile, da kommen Sie an en geil ansteigendes
und besonders rutschig aussehendes Wegstiick.
Mdochten Sie trotzdem auf dem Pfad bleiben (164)?
Oder nehmen Sie einen kleinen Umweg in Kauf und
weichen auf den Wadrand aus (238)?

518

Der Tempel des Gotterfursten liegt sehr zentral, direkt
am Marktplatz. Er ist aus dem wertvollen Holz der
Steineiche gebaut, und auf Hochglanz polierte
Messingtafeln schmiicken seine AuRenwande. Das
Innere des Tempels wird durch en ewiges Licht auf
dem Altar erhdlt. Einige junge Novizen sind gerade
dabei, neue Kerzen in Kandelaber einzusetzen und ales
fur den néchsten Gottesdienst vorzubereiten. Mehrere
Glaubige sind - jeder fir sich - in ein summes Gebet
vertieft. Auch en Priester des Sonnengottes im
goldroten Ornat ist anwesend und wacht Uber das
Geschehenim Tempel.

Mochten Sie Praios ein Opfer darbringen (539)? Oder
wenden Sie sich an den Priester, um ein Gesprach mit
ihm zu beginnen (342)? Vidleicht wollen Sie auch
lieber direkt wieder gehen (499)?

519

Der kurze Gang mundet in einen weiteren Stollen. Zur
rechten Seite endet auch dieser bad abrupt. In der Wand
kénnen Sie noch eine winzige Erzader erkennen, die
jedoch nicht weiter abgebaut wurde. Schliefdlich wenden
Sie sich der anderen Seite zu und folgen dem Stollen,
der in leichten Windungen in den Fels getrieben wurde.
Uber den Boden lauft ein kleines, rotlich gefarbtes
Rinnsd, das lhnen auf dem Weg bestandig folgt. Erst
nach etwa zehn Minuten stollen Sie auf eine beinahe
runde Héhle. Nun wird lhnen auch klar, wo Sie sich
befinden: Die Hohle liegt direkt unterhab des
Eingangsbereichs, denn Sie sehen die Sele
herabbaumeln, welche zu dem Geriist und der Winde
gehoren. Der Gang, aus dem Sie kommen, liegt somit
nordlich der soeben betretenen Hohle (219).

520

Vorsichtig klettern Sie durch das Fenster. Gerade noch
rechtzeitig bemerken Sie den Ofen davor, auf dem auch
noch einige Topfe abgestdlt sind. Gekonnt umgehen Sie
das Hindernis, indem Sie sich auf einem benachbarten
Regal abstiitzen und sich langsam daran herablassen.
Bel Abschnitt 351 betrachten Sie den Raum genauer.

521

Nachdem der Hustenanfdl vergangen ist, schauen Sie
sich erst einmad um. Nicht mehr lange, und die
Praiosscheibe geht wieder auf. Der Traum sollte Sie
bestimmt auf etwas hinweisen. Mandgjor ... dieser Mord
... Sie schiitteln den Kopf. Auf eénma haben Sie das
dumpfe Geflihl, ja fast schon die Gewissheit, dass Sie
sich auf lhrem Weg gehorig verrannt haben. Schon
lange haben Sie keinerlé Hinweise mehr auftreiben
konnen. Der Attentéter ist sicher langst Uber ale Berge.
Irgendetwas haben Sie fdsch gemacht. Doch was nur?
Sie stehen auf und packen lhre Sachen zusammen. Es
scheint, als mussten Sie sich ein anderes Zid suchen.
Vidleicht wartet ja tatséchlich bereits ein Blech mit
kostlichen Plétzchen bei Tante Hiltrud auf Sie. Auf
jeden Fal haben lhnen lhre bisherigen Taten und
Erfahrungen 170 Abenteuer punkte eingebracht.

ENDE

522

Sie gelangen unbemerkt von Schatten zu Schatten, bis
Sie schlieflich am Eingang zur Mine stehen. Noch
einmal blicken Sie sich vorsichtig um, dann gehen Sie
hinein ins Dunkel .. und laufen beinahe gegen ein
Gitter. Prufend tasten Sie die soliden Stébe ab. Es
scheint sich um ein eisernes Tor zu handeln, das den
Eingangsstollen nach ein paar Schritt verschlielst. Mit
schierer Kraft werden Sie es gewiss nicht 6Offnen
koénnen. Sie fuihlen zwar ein stabiles V orhangeschloss,
doch um dieses zu knacken, bréuchten Sie geeignetes
Werkzeug und vor alem ausreichendes Licht, welches
Sie unmdglich entziinden kodnnen, ohne entdeckt zu
werden. Deshalb schleichen Sie nach eniger Zeit
unbemerkt zurlick zu lhrer Kletterstelle (370).

523

Mide und abgespannt trotten Sie nun in Richtung Ihrer
Herberge. Die Praiosscheibe geht bereits unter, und die
Stadt kommt allméahlich zur Ruhe. Die Gassen sind jetzt
weniger belebt. Nur noch ein paar spéte Heimkehrer
sind zu sehen. Was fir ein Tag! Das bevorstehende
Abendessen haben Sie sich redlich verdient.

Eine Welle spéater sehen Sie schon die Lichter der
Speisestube vor sich und lassen sich nach dem Eintreten
schlieflich &chzend auf einen Stuhl an einem der Tische
fdlen. Es dauert nicht lange, und eine Schankmaid
bringt Thnen Ihr dampfendes Abendessen. Allerdings ist
dies nicht das einzige, was sie lhnen serviert: Auf dem
Tablett liegt auch noch en gefateter und mit Wachs
verschlossener Zettd. "Das wurde fur Euch abgegeben”,
erklért Ihnen die Frau knapp und widmet sich schon
wieder dem néchsten Gast.

Fur den Moment ist das Abendbrot erst enma
vergessen. Wer konnte Ihnen geschrieben haben? Etwa
Frau Eichinger? Das Wachs trégt leider kein Siegel.
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Ohne noch lénger zu z6gern brechen Sie das Wachs und
offnen das Papier. Was darauf geschrieben steht, lesen
Sie bel Abschnitt 458.

524

Nein, leider nicht. Da verwechseln Sie wohl etwas. Auf
jeden Fall konnen Sie die Geschichte nicht gehort
haben. Es bleibt Ihnen nur, nach Mandajor zu fragen
(226). Falls Sie das schon getan haben, begeben Sie sich
wieder nach drauf3en (354).

525

Beim Ausweichen kommen Sie einer Hauswand zu
nahe und geraten ins Stolpern. Die Blonde nutzt die
Gelegenheit, um mit dem Rapier nach lhnen zu stechen
(IW+3 TP). lhnen blebt vorerst nur, den Angriff zu
erwidern (124), sofern der letzte Streich nicht bereits
todlich war (465).

526

Der Stollen flhrt ene Zeit lang recht exakt geradeaus,
dann folgen jedoch mehrere abrupte Windungen.
Trotzdem behdt der Gang seine Breite von drei Schritt
immer bei. Als Sie um die néchste Ecke biegen wollen,
horen Sie plétzlich aus einiger Entfernung gedampfte
Stimmen. Da Sie sogar einen schwachen Lichtschein
wahrnehmen kdnnen, l6schen Sie vorsichtshalber Ihr
eigenes Licht. Eine Weile lehnen Sie sch an die
Felswand und lauschen gespannt. Leider kénnen Sie
kein Wort vergehen, doch scheinen sich zwel Manner
zu unterhaten. Wahrend Sie sich mit dem Ricken zur
Wand welterschieben, falt lhr Blick auf einen
holzernen Karren, der im Winke der Biegung steht. Er
ist bis oben hin mit Schutt und Gestein gefiillt und wird
nur durch eine eiserne Kette in der Wand am Wegrollen
gehindert.

Schliefdlich spéhen Sie achtsam um die Ecke: Der Gang
dahinter liegt in einem disteren Zwielicht. Er verlauft
reativ gerade, ist alerdings etwas abschissig.
Gelegentlich weisen seine Wéande Unregelmél3igkeiten
auf, die gut zum Verstecken geeignet wirken. Am
entfernten Ende des Stollens ist eine groRere Hohle zu
erkennen, die anscheinend von mehreren Fackeln erhel It
wird, worauf zumindest das flackernde Licht hindeutet.
Im Schein der Fackeln kénnen Sie auch eine Gedtalt
ausmachen, welche lhnen den Ricken zuwendet. Um
sich ein besseres Bild verschaffen zu kénnen, schleichen
Sie nun ndher (489).

527

"Da habt lhr aber Glick", meint der Verkaufer und
reicht Ihnen eine Phiole mit einer klaren FlUssigkeit.
"Das ist im Moment leider der Letzte. Wir haben ene
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groRe Lieferung an den Peraine-Tempd und die
Akademie gehabt."

Der Heiltrank kann in drei Schlucken getrunken werden,
und zwar immer dann, wenn Sie etwas Zeit haben - dso
nicht im Kampf. Merken Sie sich den Abschnitt 273.
Dort schlagen Sie die Wirkung des Trankes nach,
sobdd Sie den ersten Schluck genommen haben. Nun
zuriick an die Theke (455)!

528

In dem dichten Wald ist es gleich ein wenig kélter.
Dafur sind Sie hier besser vor dem Regen geschiitzt. In
der Né&he horen Sie immer noch die Andra rauschen,
welche jetzt links von lhnen fliedt. Das Prasseln des
Regens und das Rauschen des Flusses Uberdecken das
Schmatzen lhrer Stiefel im Schlamm. Etwas anderes ist
jedoch nach einiger Zeit deutlich wahrnehmbar. Hinter
sich héren Sie eine sich vor Wut Uberschlagende
Frauenstimme: "Bleib stehen, Orkfratzel Dein letztes
Stindlein hat geschlagen!”

Blitzschnell drehen Sie sich um. Etwa ein Dutzend
Schritt hinter hnen steht die Blonde von gestern Abend.
Sie erkennen deutlich ihre Gestalt wieder - und auch die
Klinge, welche sie in der Hand flihrt. Ist sie Ihnen etwa
die ganze Zeit Uber gefolgt? Das von Regen Uberstromte
Gesicht der Frau ist merkwiirdig verzerrt. Das ist nicht
nur der Zorn in ihr. Sie greifen nach lhrer Waffe, als
sich Ihre Gegnerin auch bereits schreiend auf Sie stiirzt.
Da erkennen Sie, dass ihre Pupillen stark geweitet sind,
als hétte sie Rauschkraut zu sich genommen. Kaum ist
sie heran, falt der erste Hieb (325).

529

Vorsichtig lugen Sie zwischen den V orhangen hindurch.
Gleich schlagt Ihnen der Duft von verbrannten Krautern
gepaart mit Schweil3 und dem Geruch von Krankheit
entgegen. Hier steht ein Dutzend einfacher Betten, von
denen zur Zeit funf besetzt sind. Ihr Blick félt auf einen
Mann, dessen Kopf beinahe zur Génze bandagiert ist.
Zwe Betten weiter wdzt sich eine schweil3nasse Frau
mit blassem, leicht blaulichem Gesicht unruhig im
Schlaf hin und her.

Nun sehen Sie auch eine Peraine-Priesterin im griinen
Ornat, welche ebenfdls auf Sie aufmerksam geworden
ist und eilig auf Sie zukommt. Sie tritt zu lhnen in den
eigentlichen Andachtsraum und zieht die Vorhange leise
wieder zusammen. Nachdem se sich eine Stréhne ihres
verschwitzten Haares unter ihr besticktes Kopftuch
geschoben hat, l1&chdt sie freundlich: "Der Gottin zum
GruR3! Was fuhrt Euch hierher?'

Mochten Sie sich erkundigen, ob die Geweihte etwas
Uber den dten Mann weil3 (153)? Oder fragen Sie nach
Mandgor und weiteren andergastischen Legenden
(272)? Vidleicht mochten Sie auch mitleidig wissen,
was den armen Kranken fehlt (24)?



530

Legen Sie bitte eine Korperkraft-Probe +5 ab. Ist sie
gelungen (497) oder misslungen (379)?

531

Sie holen das Buch hervor, das Sie bei lhrem
né&chtlichen Einbruch mitgehen lieen. Die Seiten sind
bereits recht abgegriffen und vereinzelt sogar leicht
eingerissen. Der Autor des Buches wird nicht genannt,
doch ist die Schrift eindeutig eine andere ds die im
Tagebuch. Mehrere Stellen sind durch Lesezeichen
markiert. Das erste fuihrt zu folgendem Mérchen:

DaredorldndAldakor

Esl] waren einstd zweill Stiefbriider,d wiell sie
unterschiedlicherChichtCheinCkonnten.[DerlJiingere
vonUihnenOwarlDaredor,einCJKnabelvonOguter
GesinnunglindCteinemHerzen [Erdiebte[die[Tiere
undhatte groRel]Freude[damISpielldmitClihnen.
GleichzeitiglverspurteCertiefenCIRespektlvorldden
GeschopfenlderTsa.[AldakorGedoch,[derAlterelder
beiden,dempfandCnurCJAbscheulftirsie,dundOes
bereiteteld ihm Vergniigen, [ siel] mitl] Steinend zu
bewerfenlundlsieBis[dufsBlutiZulduélen.
Eines[TagesllDaredorlhaghlielleichtfinfl@ 6 tterliufe
gezihltHabenldndlAldakorlderenldlflftugldslsich[Au,
dass[Hie[ Briderl ichOOmCBpiellimmerveiter3/om
elterlichen[HausléntferntthattenlindGh[denldunklen
Waldlderatenlwaren.Daredorlfirchtetelsich,[dallein
AuswegldusldemWaldZzuldehenhlvar,[indieltlsich
angstlichOanOseinesBrudersCIHemdClfest,[JalsClein
BarenjungeslLdes[Wegeslkam.[Bald[érkanntelésldie
NotlderBeidenldndlsprach:["Esldcheintlhir [dIs[Hattet
ihriZweilducherlaufen WennGhrltirlfblgt, [Rannlich
euchldieltechte[BihrtelWeisen."TAldakorldberldrinste
nurldpottischluindldef:™Scherldich[fbrt,WirBrauchen
deine[Hilfe[hicht."TUndOmitdeiner($chleuderldchoss
erldem(BarenldasllinkelAugeldus.
AlsCer[kah,OvasCkein[Bruder[getan[hatte,[ergoss
Daredorbittere[TranenfindldsslsichiMon[AldakorlIbs,
umlhlsbaldieferlinCHenOWValdzulaufen.[Aldakor
jedochachteChurlyerachtlich:OLaufCdulduhig.[Dich
wirdOzuOHauseOniemandClvermissen."TJUndCdamit
machtelJer[kichUalleinClaufCddielISucheldhachOdem
Riickweg.
Viele[btundenOvarCAldakorCinterwegsLbhnel ginen
AuswegldusldemWaldZulfinden.[/ndEdIs[die[Macht
hereingebrochenOvarlClindCHasLMadamallnCSeiner
ganzenl[FulleChmHimmelCstand,CstieBLerChufCeine
Hohle.MHierOverdelichCmichCzurl Ruhellegen.[Bei
TageslichttiaglikchLdann[iorgenlineinen(Heimweg
finden."lIDochlhlsUderlJunge[dieClHOhle[Cbetreten
wollte [dchrakldrZuriick.[Rineldesige[Barinhdersperrte
ihmfdufrechtldtehendlden[Weg.[Z ulihren[BiiRenldah
erflkweilungeBaren,LHarunterCeinen,[HerChufCdem

linken[Augelblindlvar.[lUndChochCéhe[Aldak orlit
zitterndenUGliedernCauflddieCIKnieCkinken[konnte,
erschlughnCdie[BarinCindrafGhnCimittHautind
Haar.
Auch[DaredorRatteldunZulder[H6hlelgefundenldnd
den[Todldeines[Stiefbruderslhitldngesehen.[StarriMor
Schreck[dtandlérlda,[AlsHdichGhmlidie[BarinChaherte.
DochlstattlihmAulskhaden, rkichtelsielihmBehutsam
ihre[Tatze.['Komm",[dagteldie.Dulsolistids[dutiBaben
beildns.Weit[Besserdls[ZuHause."

Sie bléttern weiter zum néchsten Lesezeichen (415).

532

Sie wollen gerade Ihre Hande schiitzend vor sich halten,
daist es schon zu spét. Die Blitze schlagen mit einem
Knistern in lhren Koérper ein und durchfahren ihn
schmerzhaft. Als die Wirkung nachlésst, bemerken Sie
um lhre Hénde en bléuliches Leuchten. Die Kraft
scheint aus lhrem Innersten zu kommen. Als Sie
begreifen, wozu Sie auf einmad féhig sind, strecken Sie
lhre Finger aus und lassen der Energie freien Lauf
(401).

533

Der Eingangsstollen scheint recht lang zu sein. Auch im
Licht kénnen Sie sein Ende noch nicht erblicken. Fast
schnurgerade wurde er in den Fels hinein getrieben. In
regemailigen Absténden wird e von
Holzkonstruktionen gestiitzt, die bisweilen allerdings
eingeknickt sind oder Risse aufweisen. An dem Holz
und sogar auf der feuchten Felswand wachsen
verschiedene Pilzgeflechte. Immer wieder miissen Sie
einigen Felsbrocken ausweichen, die im Weg liegen.
Besitzen Sie mindestens eines der Talente Bergbau oder
Baukunst? Dann schlagen Sie hitte Abschnitt 165 auf.
Ansonsten geht esbei Abschnitt 90 weiter.

534

Als Sie sich vorsichtig dem Priester néhern, bemerken
Sie seinen glasigen Blick, mit dem er unbeirrt in die
Kohlen starrt. Mit seinem Stab grébt e anscheinend
Zeichen in die Glut hinein. Oder zieht er nur die Linien
nach, welche bereits vorhanden sind? Sie sind sich noch
etwas unsicher, ob Sie es wagen durfen, den Geweihten
anzusprechen. Gerade wollen Sie sich vorsichtig
rauspern, da offnet sich der Mund des Gottesdieners,
ohne dass sein Blick sich andern wiirde. "Du bist auf der
Suche. Hast ein Zid, doch kenngt du es nicht. Das Feuer
verkiindete es bereits.”

Verwundert schauen Sie hinter sich. Doch dort steht
niemand. Meinte der Hohepriester etwa Sie? Nein, das
kann nicht sein. Es ist wohl besser, Sie ziehen sich nun
zuriick und lassen ihn alein. Sie kénnen ja etwas
spenden (448) oder den Tempel direkt verlassen (378).
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Andererseits sind Sie ja taséchlich auf einer Suche. Es
konnte sich vidleicht lohnen, etwas nachzuhaken (291).

535

Als wé&en Ihnen in Sekunden Flige gewachsen,
schief3en Sie davon. Links in die néchste Gasse, vorbe
an dem dicken Krémer mit Bauchladen, jetzt rechts,
dann hinter einer Hecke entlang.

AulRer Atem bleiben Sie schlief3lich stehen und stutzen
sich an einer Hauswand ab (154).

536

"Hilfe, zu Hilfe! Gardel Ein Uberfdl!", rufen Sie aus
Lebeskréften. Leider scheinen die Anwohner hier nicht
besonders hdlhdrig zu sein. Und so ist der Maskierte
der Einzige, der angelaufen kommt - mit geziickter
Weaffe. Schnell machen Sie sich kampfbereit (504).

537

Erst vor einer halben Stunde haben Sie die Angd
ausgeworfen und es sich gemutlich gemacht, schon
bemerken Sie ein Ziehen an der Schnur. Miiheos haben
Sie lhren Fang eingeholt und halten schliefdlich ein
dtattliches Exemplar einer Plotze zwischen lhren
Fingern. Wie wild zappelt der etwa €ellenlange Fisch in
lhrer Hand. Wollen Sie das Tier gleich téten und
ausnehmen, um es anschliefend zu verzehren (33)?
Oder méchten Sie vidlecht noch ein paar letzte Worte
an lhren Fang richten (232)? Vidleicht wollen Sie den
Fisch gar nicht verspeisen und werfen Thn direkt zurtick
ins Wasser (170)?

538

Legen Sie eine Schldsser Knacken-Probe +4, ene
Feinmechanik-Probe +7 oder eine Fingerfertigkeits
Probe +6 ab. Fals Sie eine Haarnadd oder etwas
Ahnliches dabei haben, kénnen Sie zwei Punkte von
dem Probenaufschlag abziehen. Werden lhre
Bemihungen beohnt (227), oder versuchen Sie es
vergeblich (191)?

539

Wahrend Sie ehrfurchtsvoll zum Opferstock schreiten,
atmen Sie den schweren Duft aus den Réucherschaen
ein. Schlie}lich entnehmen Sie lhrem Geldbeutel einige
Munzen und opfern Sie mit einem leisen Gebet auf den
Lippen. Nach enem Augenblick der Besinnung
entschliel3en Sie sich, den Tempel wieder zu verlassen
(499) oder den Priester um Rat zu fragen (342).

540

Nichts wie weg hier! Sie nehmen die Beine in die Hand
und verschwinden im Dunkel der Stralien. Hoffentlich

hat man Sie nicht gesehen. Sie sind sich da nicht o
sicher. Vidlecht hat gerade ein neugieriger Anwohner
aus dem Fenster geschaut?

Eilig laufen Sie nun zu lhrer Herberge. Zum Abendbrot
setzen Sie sich an den abgelegensten Tisch und behalten
immer die Tlr im Auge - dets in der Erwartung
grimmiger Gardisten. Doch nichts tut sich. Etwas
ruhiger denken Sie nun dartiber nach, wie Sie die Nacht
am besten fiir sich nutzen kénnen. Sollen Sie es wagen,
noch einmad hinauszugehen? Falls Sie es bisher
versaumt haben, kdnnten Sie den Hinterhof, in dem der
Mord an dem aten Mann begangen wurde, genauer
inspizieren (435). Oder Sie kommen nun einer
bestimmten Verabredung nach (292). Wenn Sie es
vorziehen, heute Abend nicht mehr vor die Tir zu
treten, bleibt Ihnen nur noch, friih schlafen zu gehen
(210).

541

Die Aufregungen der letzten Tage waren einfach zu
vid! Sie sehnen sich nach etwas Ruhe. Ein kihles
Bierchen kdme jetzt gerade recht. Oder eine von
Tantchens legendédren Torten. Apropos legendér - was
wird jetzt wohl aus Mandgjor? Ach, da soll sich jemand
anderes drum kiimmern. Sie wandern lieber in die Nacht
hinen und erfreuen sch an dem wunderbaren
Sternenhimmel und dem leuchtenden Madamal, das sein
Licht auf die vor Ihnen liegenden Baumwipfd wirft.
Und ganz umsonst waren lhre Miihen nun auch nicht:
180 Abenteuerpunkte haben Sie auf lhrer Reise
sammeln kdnnen.

ENDE

542

Schamen Sie sich nicht, eéne Gewehte der Zwolfe
anzuliigen? Legen Sie eine Uberreden (Liigen)-Probe
+4 ab. I Ihr Plan aufgegangen (513) oder nicht (371)?

543

"Was geht hier blo3 vor?', schiefdt es lhnen durch den
Kopf. Fast scheint es, ds wére die Umgebung auf Ihr
Kommen vorbereitet gewesen, ads wollte sie |hnen
gefdlen. Oder kann sie direkt in Ihrem Innersten lesen?
Waéhrend Sie Uberlegen, stiehlt sich lhnen ein immer
breiter werdendes Grinsen in das Gesicht. Was, wenn es
wirklich nach Ihnen ginge?

Was wirden Sie gerne erleben? Wo wollten Sie schon
immer einma hin? An den Garether Kaiserhof vielleicht
(412)? Oder auf eine rahjagefdlige Orgie in Khunchom
(104)? Stent |hnen der  Sinn nach  einem
Sonnenuntergang am Strand einer Stdmeerinsel (4)?
Oder war es stets Ihr Traum, einmd wie ein Vogel Uber
dem Land zu schweben (360)?
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544

Der Rathausangestdlte holt Ihnen ene Karte, welche
den Landstrich Ostlich der Stadt darstellt. Sie kénnen
erkennen, dass ein Pfad Richtung Osten, den Ingvd
entlang, beinahe die gesamten hundert Meilen bis zu der
Quéle hinauffihrt, bevor er nach Nordosten abbiegt
und weiter nach Teschkal fuhrt. Der Weg ist allerdings
in einem ziemlich schlechten Zustand.

Nach 15 Meilen, eéinem halben Tagesmarsch, gelangt
man von Andergast aus zunachst an die Audéaufer des
sogenannten  Finsterwaldes. Wie Sie anhand der
Eintragungen der Karte feststellen, wird auch dstlich der
Stadt vid Holz geschlagen. In den Finsterwald ist man
jedoch nicht weit eingedrungen, sondern hat lediglich
einige kleine Zonen vom Waldrand aus gerodet.

Der Finsterwald grenzt noch fir die néachsten 15 Meilen
an den Weg, ehe e beinahe libergangdos von anderen
Waldstiicken abgelost wird. Verfolgt man den Weg
weiter Richung Osten, so kommt man an einigen
kleineren Wellern und vereinzdten Gehoften vorbel.
Hier wird wieder vermehrt Holz geschlagen, aber auch
Feldwirtschaft ist zu erkennen. Noch  weiter
flussaufwérts wird die Karte sehr ungenau, und es
lassen sich kaum noch Informationen Uber die
Beschaffenheit des Weges aus ihr gewinnen.

Sie legen die Karte zur Seite, nachdem Sie sie ene
halbe ZE lang studiert haben. Wenn Sie fur heute noch
ZE Ubrig haben, kénnen Sie be Interesse noch andere
Qudlen erbitten (319). Ansonsten gehen Sie jetzt aus
dem Rathaus (463).

545

lhr Gegeniliber versucht, sich unbeeindruckt zu zeigen.
Doch gelingt es ihm nicht, en leichtes Zittern zu
verbergen: "Was wollt Thr tun? Glaubt lhr etwa, mein
Tod konnte den dten Finkenbaum  wieder
zuriickbringen? Es wird sich doch bestimmt ene
unblutige Lésung finden lassen. Eine, die beide Seiten
zufrieden gellt ..." (318)

546

Der Maskierte macht einen Satz zurtick. Sie wollen ihm
gerade hinterherhechten, da nehmen Sie plétzlich eine
weitere Bewegung hinter sich war: Eine blonde Frau mit
Rapier stirzt sich plétzlich anstelle des Attentéters auf
Sie. Vorerst bleibt lhnen nur, den unerwarteten Angriff
abzuwehren (124).

547

Sie o6ffnen die Phiole und trinken zlgig ihren klaren
Inhalt. Mit einem Ma splren Sie, wie lhr Kérper um
ein Vielfaches biegsamer und gelenkiger wird. Fir die
néchsten 10 Abschnitte verleiht lThnen der Trunk die
Geschmeidigkeit einr Raubkatze: |hre Gewandtheit

steigt um 7 Punkte. Denken Sie daran, dass unter
anderem lhre Attacke-, Parade- und Initiative-Werte
somit ebenfalls um mindestens einen Punkt angehoben
werden.

548

Tatsachlich, da steckt etwas in der Sessdritze: en
Kreuzer! Das ist gewiss ein Gunstzeichen von Phex,
denken Sie und stecken sich die Minze ein.
Anschliellend kehren Sie zu Abschnitt 91 zurlick, um
erneut eine Entscheidung zu treffen.

549

Sie scheinen soeben den letzten Zweig zerschlagen zu
haben. Doch nehmen Sie sich nicht die Zeit, dies zu
Uberprufen. Keuchend rennen Sie los. BloR3 fort von
hier! Vor lhren Augen sehen Sie nur noch Disternis, in
welcher noch dunklere Schatten Ihren spéttischen Tanz
auffihren. Weiter, immer weiter! Besténdig kommen
die Schatten néher, scheinen Hande und Klauen zu
formen. Schon spiren Sie, wie lhre Haut eisig und
schneidend bertihrt wird. Nein, das kann doch nicht das
Ende sein! Pl6tzlich stiirzen Sie Uber eine breite Wurzd,
rollen einen Abhang hinab und Uberschlagen sich dabei
mehrfach. Als Sie zum Liegen kommen und sich
verzweifelt zu orientieren versuchen, rechnen Sie schon
damit, den Schatten vollig ausgeliefert zu sein. Doch
keine Klaue packt Sie. Keine eisige Hand greift nach
Ihnen. Sie blicken sich um und erkennen, dass Sie sich
wieder auf dem urspringlichen Pfad befinden.
Zwischen den Wipfeln srahit hell und vertraut das
Madama hindurch. Sie stehen auf, wdhrend Sie sich
immer noch misstrauisch umsehen. Erst als Sie sicher
sind, dass keine Bedrohung mehr herrscht, spiren Sie
schlagartig lhre Erschdpfung. Trotzdem schleppen Sie
sich noch ein ganzes Stiick des Pfades weiter, bis Sie
die Augen vor Midigkeit nicht mehr aufhaten kénnen
und schliefdlich am Wegesrand einschlafen.

Am néchsten Morgen sieht die Welt schon um einiges
freundlicher aus. Sie Uiberlegen, ob es sich noch lohnt,
weiter gen Osten zu reisen (215), oder ob Sie lhre
Nachforschungen nun lieber einstellen, nachdem Sie
dem Wad noch enma entkommen sind (478).

550

Die verschlossene Tiur und das Gefllster beunruhigen
Sie irgendwie. Sie schauen sch kurz um, reifen
schliefflich das Fenster auf und springen kurzerhand
hindurch. Gerade noch rechtzeitig: Als Sie beginnen zu
laufen, horen Sie eine wutende Meute in das Zimmer
stiirmen. Das beflligdt Ihre Schritte nur noch mehr! Sie
rennen, bis |hnen die Lunge brennt. Schlie3lich
vergecken Sie dch im Gebusch eines kleinen
Vorgartens, bis Sie sicher sind, dass ale Verfolger
aufgegeben haben. Diese nervenaufreibende Aktion hat
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Sie 1 ZE gekostet. Im Gildenhaus brauchen Sie sich
gewiss nicht mehr blicken zu lassen (100).

551

Eine grof3e Portion Schlaf wird Thnen sicher gut tun. Sie
durfen Ihre Regeneration heute um 1 LeP erhdhen, ganz
ega wie sich die Schlafbedingungen heute Nacht
ansongten gestalten. Diese héngen davon ab, ob Sie Gast
im "Fetten Schinken" (268), "Wiehernden Pferd" (457)
oder "Ochse und Einhorn" (50) sind.

552

Ach, kommen Sie schon! So schnell werden Sie doch
nicht den Mut velieren! Versuchen Sie einfach
nochmals Ihr Gliick, und wiederholen Sie die Probe.
Aber diesmd ist Se um 3 erschwert. Haben Sie nun
mehr Erfolg (433) oder nicht (400)?

553

Lassig schlendern Sie mit lhrem Bierkrug zu den
freundlichen Herrschaften und setzen sich an ihren
Tisch. Nach einem kurzen gegenseitigen Vorstellen - es
handelt sich bei lhrem Herausforderer um den
norbardischen Kaufmann Pitjew in Begleitung seiner
drel Gefahrten Piotow, Wolkoff und Marek - werden
auch schon die Regeln festgelegt. Eigentlich sind sie
ziemlich einfach: Beide Kontrahenten bekommen
jewells zwolf Glas Schnappes vorgesetzt - eines fir
jeden Mona des Jahres. Gleichzeitig trinken beide
Teilnehmer ihr erstes Glas zligig aus. Bad darauf
kommt das néchste Glas an die Reihe, mit dem genauso
verfahren wird. So geht es nun in enem fort. Wer zuerst
am Boden liegt, hat verloren und darf die Rechnung
begleichen.

"Das klingt nach Spal}!", rufen Sie begeistert. Ich bin
dabel (446)!" Moglicherweise aber sagt lhnen eine
andere Stimme in lhrem Kopf oder aus |hrem
Geldbeutel heraus. "Nein danke, Jungs. Hat mich
gefreut, euch kennenzulernen, aber ich muss schleunigst
gehen (284)."

554

"Hdt die Klappe! Olrich war schlauer, als du denkst.
BloR vid zu neugierig. Mit seiner Fragerel hat er vid zu
viel Aufmerksamkeit erregt. Ich lasse mir doch nicht in
die Arbeit von vidlen Jahren pfuschen! Diesen Triumph
will ich ganz allein auskosten."

"Ich glaube, das habe ich ihm anschaulich beigebracht

"Hoffentlich war Rusena auch so efolgreich. Eine
weitere Schniiffelnase hat mir gerade noch gefehlt.”

"Die versteht ihr Handwerk, da braucht Thr Euch keine
Sorgen zu machen. Fragt sich nur, ob Ihr auch Eures
versteht."

85

Rollen Sie bitte abermals den W6. Wenn der Wirfd
eine 5 oder 6 zeigt, geht es auf jeden Fall zu Abschnitt
512. Sonst lauschen Sie weiter (420). Oder mdchten Sie
die beiden nun Rede und Antwort stehen lassen (57)?
Sie kénnen auch angreifen (20) oder kehrtmachen (177).

555

In der Nacht schleichen Sie aus der Herberge in der
Hoffnung, wichtige Spuren zu finden. Mittlerweile ist es
gespenstisch still auf den Stral3en geworden. Nur ab und
zu hort man das Quietschen von Fensterléden und ferne
Schritte im Schlamm der Strallen. Der Himmel ist
wolkenlos, s0 dass Sterne und Madama einen klaren
Schein verbreiten. Doch kommt es Ihnen vor, as wirde
ihr Leuchten zwischen den beengt stehenden Hausern
eher mehr Schaten werfen, as eine gute Sicht zu
ermoglichen.  Immer wieder schauen Sie sch
aufmerksam um - blicken Uber lhre Schulter und in
dunkle Hauseingange. Dennoch bekommen Sie keine
Menschensede zu Gesicht.

Nach einiger Zeit haben Sie die Ecke wieder erreicht,
hinter der sich der Hof verbirgt. Vorsichtig gehen Sie
weiter und werfen einen Blick hinein (490).

556

Zunéchgt ist der Stollen recht breit - vielleicht drei
Schritt. Nach einiger Zeit verjingt er sich jedoch und
weis dabel vide Abzweigungen auf. Sie leuchten
vorsichtig einmal nach links, dann wieder nach rechts,
koénnen aber nichts Besonderes erkennen. Schliefdlich
lauft der Gang in eine Sackgasse aus. Hier ist nur
massiver Fels. Sie kénnen ein Stiick zuriickgehen und
die von der Hohle aus gesehen links (38) oder rechts
(294) gelegenen Seitengange erkunden. Oder Sie
begeben sich wieder in die Hohle zurilick (461).

557

Sie knien sich zu lhrem Fund am Fule einer
flechtenbehangenen Eiche und fegen mit den Handen
etwas Laub zur Sete. lhre Entdeckung sieht zundchst
aus wie ein heller Stein. Ein Klopfen mit den Kndcheln
darauf erzeugt aber einen unerwartet hohlen Ton. Mit
einer dusteren Vorahnung beginnen Sie, lThren Fund
ganz freizulegen und sarren schliefdlich auf einen
Schéadel. Ohne Zweifd ist er menschlich. Lediglich der
Unterkiefer fehlt. Sie springen auf die Beine und
wischen sich die Erde von den Handen. Wie kommt der
hierhin? Hat sich ein Wanderer oder Jager hier verirrt
und ist dann verhungert? Oder wurde jemand an dieser
Stelle vergraben? Wo ist dann der Rest des Skeletts?

Sie atmen tief en und Uberlegen sich Ihren néchsten
Schritt: Aus den Lichtverhdtnissen schlief3en Sie, dass
es nicht mehr lange bis zum Sonnenuntergang dauert -
vielleicht noch eine Stunde. Das reicht nicht mehr, um
den Wald weiter zu erkunden. Aber Sie kdnnen sich



entschlieffen, so schnell wie moglich von hier
fortzukommen und den Wad zu verlassen (462) oder
nach weiteren Teilen eines Skeletts zu graben (245).

558

Herr Dunkesteins Miene passt nun haargenau zu
seinem Namen. "Ich pflege nicht, (lber meine Kunden
zu tratschen! Ja, er war hier. Aber ich konnte ihm leider
nicht weiterhelfen. Genauso wenig, wie ich Euch jetzt
helfen kann. Verlasst bitte mein Haus" Schon &ffnet
sich die Tir, und Sie werden wieder von der reizenden
Dame in Empfang genommen. Wéahrend Sie von ihr
hinausbegleitet werden, kénnen Sie dne
Menschenkenntnis-Probe ablegen. Be Gdingen geht es
zu Abschnitt 387. Ansonsten lesen Sie bitte Abschnitt
276.

559

Sie warten ab, bis auf dem gesamten Geldnde Ruhe
eingekehrt ist. Dann schleichen Sie sich vorsichtig an
den Palisadenzaun an. Nur das Plétschern des Bachesist
zu horen. Nach sorgfédtiger Suche haben Sie eine ideale
Stelle entdeckt, um in das Innere der Umzéunung zu
gelangen: Dort, wo der Zaun auf den Felsen trifft, kann
man mit Leichtigkeit hochklettern, ohne Gefahr zu
laufen, sich an den spitzen Pféhlen zu verletzen. Sie
steigen mit sicheren Bewegungen hinauf und
verschaffen sich von hier oben zundchst einen
Uberblick Uber die Minenumgebung. Zum Gliick
spendet das Madama ausreichend Licht. Zwischen
verschieden grof3en Hitten befinden sich - zum Taell
Uberdachte - Lagerplétze, an denen Holzkohle und Erz
aufgehauft wurden. Der Eingangsstollen liegt in volliger
Dunkelheit. Pl6tzlich sehen Sie aus den Augenwinkeln
ein kurzes Aufblitzen. Dort noch eins! Anscheinend
drehen hier mindestens zwei Wachen ihre Runden.
Mdochten Sie trotzdem Ihr Gliick versuchen und zu dem
Mineneingang schleichen (202), oder lassen Sie lieber
von lhrem V orhaben ab (370)?

560

"Was erlaubst du dir eigentlich, Bursche?', rufen Sie
mit hochrotem Kopf und lassen die Faust donnernd auf
die Tischplatte fahren, so dass die Gléser erzittern. Y ann
versteht die Welt nicht mehr und blickt Sie fassungslos
an. Unter den Augen aler Anwesenden elen Sie
schlieflich mit groRRen Schritten und Fliiche murmelnd
ausdem "Silberkelch".

Suchen Sie nun die doppelt unterstrichene Nummer
heraus, um  den  entsprechenden  Abschnitt
aufzuschlagen.

561

Mandgjor, Schmandajor - Ihnen reicht es nun endglltig!
Warum sollten Sie lhr unbestreitbar existentes Leben
fur ein Mérchenland einsetzen? Um den alten Mann it
es zwar schade, aber Sie haben ihn ja nicht einma
gekannt. Immerhin haben Sie sch eine Zet lang
ernsthaft Mihe gegeben. Die Gotter werden das
besimmt zu schdtzen wissen. Jetzt ig aber der
Augenblick der Heimkehr gekommen. Tantchen wird
ganz schon Augen machen, wenn Sie lhr von dem
Erlebten erzéhlen. Alles in Allem haben Sie viele
Erfahrungen gemacht, fir die Sie sich nun 100
Abenteuerpunkte gutschreiben durfen. Der Gedanke,
dass Sie die Wahrheit um den Mord und dieses
rétsdhafte Land niemas aufkldren werden, schwirrt
lhnen zwar noch im Kopf herum. Doch verfliichtigt er
sich mit jedem Schritt Richtung Heimat ein wenig mehr.
Gewisswird er bad ganz verschwunden sein.

ENDE

562

Der Verkaufer handigt Ihnen die gewiinschte Anzahl
frischer Einbeeren aus - eingeschlagen in einem Stiick
Stoff. Momentan hat er noch df Stiick vorrétig. Jede
Einbeere, die Sie einnehmen, bringt Ihnen be der
Regeneration W3 LeP zurlick. Nach W3+2 Tagen sind
die Beeren jedoch vertrocknet und damit nutzlos. "Bitte
nehmt nicht mehr as vier Beeren am Tag zu Euch.
Songt besteht die Gefahr einer Sucht!", warnt Sie lhr
Gegenuber endringlich. Bel Abschnitt 455 kénnen Sie
sich noch anderweitig eindecken oder schliefilich
bezahlen.

563

Sie wollen gerade um die Ecke biegen, as Sie in dem
Licht etwas aufblitzen sehen. Nur kurz und fast
unscheinbar. Doch es hat gereicht, um Sie auf eine
lauernde Gefahr aufmerksam zu machen: Uber die
gesamte Breite und beinahe die ganze Hohe des Stollens
spannt sich ein dichtes Netz aus dinnen, kaum
sichtbaren Féden. Sie gehen einen Schritt zurlick und
leuchten mit ausgestrecktem Arm nach vorne. Nur
knapp zwe Schritt hinter dem Gespingt endet der Gang
in einer Sackgasse. In einem versteckten Winkel an der
Hohlendecke hockt  unbewegt en  schwarzer,
vielbeiniger Schatten. Er hat bestimmt einen
Durchmesser von Uber enem Schritt. Nicht
auszudenken, was passiert wére, wenn Sie ins Netz
gegangen wéren ...

Da Sie hier nicht weiterkommen, vermeiden Sie eine
Konfrontation und eilen wieder zu Abschnitt 461, wo
Sie aus den Ubrigen Mdglichkeiten auswahlen kénnen.
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564

Um Sie herum herrscht ein grellorangenes Licht. Darin
sind die unterschiedlichsten Bilder und Szenen zu
sehen, welche keiner erkennbaren Ordnung gehorchen:
Feuer lodern bis in aberwitzige Hohen auf. Dunkle
Schemen  dreifen umher, gleich  jagdiustigen
Ungetimen. Gewitterwolken brausen heran. Und
standig ist ein vielstimmiges, schrilles Lachen zu horen.
Einige Schritt entfernt presst Dunkelstein nun die Hand
zu einer Faust und beobachtet mit Genugtuung, wie Sie
sich krimmen und winden. Es durchfdhrt Sie ein
Gefiihl, as wirden Ihnen die Gedarme bei |ebendigem
Leilb herausgerissen. Entschlossen stemmen Sie sich
dem Schmerz entgegen. Mit trdnenden Augen machen
Sie sich bereit fiir den néchsten Angriff.

Sobald Sie nur noch 6 oder weniger Punkte lhrer
Energie besitzen, schlagen Sie bitte Abschnitt 211 auf.
Sollten Sie das Blatt noch wenden kdnnen, so dass lhr
Gegner zuerst bei 6 Punkten angelangt ist, setzt sich das
Geschehen bel Abschnitt 240 fort.
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In dem leicht angestaubten Buch "Stein und Eiche -
Bergbau und Holzgewinnung im Steineichenwald" wird
nicht nur von der eigentlichen Erschlief3ung der Schétze
Ingerimms und Peraines berichtet, sondern unter
anderem auch von der Lebensweise der Minenarbeiter
und Holzfaller erzshlt. Beim Uberfliegen bleibt Ihr
Blick an einem Absatz hangen:

"Am 8. JINGHim [JJahre[118321d.U.[verschwand [Cder
BergbauerHavel [Reisingeruinter[ingeklirten Wmstinden.
Vonlseiner[Arbeit/im [tnteren Weststollen [kehrtelér[nicht
mehr[zuriick.[Beilder[Suche hach [dem[Vermissten[fand
man[lediglich [$einel Spitzhacke[ind[die[ Laterne, Ivelche
noch Brannte.[Wederleine(lleichenoch [einelSpuronihm
konnteléntdecktWverden.[Daldiesals[$chlechtes[Zeichen
des(Ingerimm [gedeutetwurde, lie} tan [den [Eingang(zum
Stollen [zuschiitten, [dufldass/ér(hielwieder betreten [werden
sollte."

Im Jahre 1832 der Unabhéangigkeit - das hief3e 15 vor

Hal. Sie legen lhre Stirn in Faten und schlagen wieder
Abschnitt 218 auf.
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Mal ganz unter Basiliskentdtern und
Drachenbezwingerinnen: Ist da der Wiirfd das ein oder
andere Mad "zufdllig" glicklich an Ihrer Hand

abgepralt? Wie dem auch sa. Schliedlich haben Sie
auch das letzte Mitglied der Bande zu Boden oder in die
Flucht geschickt. Eine Durchsuchung des Hauses
fordert jedoch nichts von Wert zu Tage, es sai denn, Sie
sind an enem fetigen Katenspie oder muffigen
Decken interessiert. Es scheint, as sei der Haufen hier

fir eine Weile abgetaucht. Wer weil3, was die Ubles auf
dem Kerbholz haben? Nun kehren Sie durch den Wald
zuriick auf den Hauptweg gen Norden (514).
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Die Andra begleitet Sie noch den ganzen Tag auf Threm
Weg gen Firun. Die Sonne hat die Stral3e mittlerweile
wieder begehbarer gemacht. Sofern es nicht noch
Uberraschend regnet, werden Sie morgen bestimmt
zigig vorankommen. Heute Abend suchen Sie sich
jedoch zunédchst ein Nachtlager etwas abseits der Stralie.
Haben Sie an Proviant gedacht? Wenn nicht, so kénnen
Sie sch mit ener Pflanzenkunde-Probe +2 nach
ausreichend Waldfriichten umschauen, um den argsten
Hunger zu dillen. Ansonsten missen Sie auf die
néchtliche Regeneration verzichten. Ungemiitlich wird
es auch, fdls Sie keine warme Decke oder einen
Schlafsack dabei haben, denn nachts ist es noch
empfindlich kat. In diesem Fal missen Sie die
Regeneration halbieren (und abrunden). Am néchsten
Morgen wachen Sie bei Abschnitt 36 auf.
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Beruhigend reiben Sie sich lhren knurrenden Magen,
welcher schon lange keine richtige Mahlzeit mehr
bekommen hat. Pl6tzlich kitzeln Sie verlockende Difte
in der Nase. Vorsichtig bewegen Sie sich durch das
Dunked, immer sorgféltig darauf achtend, nicht diese
kostlichen Geriiche zu verlieren. Bald spiiren Sie
weichen, grasbewachsenen Boden unter den Fufl3en. Das
helle Licht des Madamals scheint nun auf eine weite
Wiese und zahlreiche Obstbéume, die vom sanften
Wind gestreichelt werden. Viele der Baume stehen in
voller Blite, andere tragen reife Friichte: so saftige und
vollendete Apfel, Birnen, Kirschen, aber auch Arangen
und Anfelsinen, wie Sie sie noch nie zuvor erblickt
haben. Doch nicht nur das: Unter einem grofRen
Kirschbaum steht ein Tischchen, das sich unter seiner
Last beinahe durchbiegt. Beem Naherkommen erkennen
Sie darauf Schissdn, Tabletts und Teller voller
Leckereien: deftige Braten mit appetitlich duftenden
Sof¥en, noch dampfendes Brot, sliRes Naschwerk und
viele exotische Speisen. Gebackenes, Gesottenes,
Gekochtes, Gediingtetes und Gebratenes finden Sie vor -
sogar lhre Leibspeise haben Sie schon entdeckt. Lauft
Ihnen bereits das Wasser im Mund zusammen (452)?
Oder it lhnen dieses reichhaltige Angebot nicht so
recht geheuer, so dass Sie lieber wieder gehen (352)?
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ANMERKUNG:

Ein paar Worte zum weiteren Vorgehen: Sie werden
bestimmt eine Weile in der Stadt bleiben wollen, um
Nachforschungen anzugtellen. Immer wenn Sie
bestimmte Orte aufsuchen, nimmt dies natlrlich eine
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gewisse Zeit in Anspruch. Md mehr, mad weniger. Um
nun nicht minutenweise darlber Buch fuhren zu
missen, wird einfach in Zeiteinheiten (ZE) gerechnet.
Sobald Sie Zeiteinheiten verbraucht haben, wird Thnen
das in dem jeweiligen Abschnitt mitgeteilt, meist nach
dem Besuch eines Ortes. Gehen Sie davon aus, dass Sie
von morgens bis abends in der Regel 6 ZE haben. (Falls
Sie heute einige Zeit im Keller der Garde verbringen
durften, stehen Thnen nur noch 3 ZE zur Verfligung.)

Jeden Tag wird lhnen ein neuer Abschnitt genannt.
Haben Sie dle ZE des betreffenden Tages verbraucht,
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so schlagen Sie den entsprechenden Abschnitt auf.
Heute ist dies Abschnitt 523. Diese Nummer sollten Sie
sich aso notieren - am besten mit einem klaren
Vermerk wie "Ende von Tag 1". Sollte eine Aktion auf
einen Schlag mehr Zeiteinheiten verbraucht haben, als
Sie eigentlich zur Verfiigung hatten, kénnen Sie einfach
darliber hinwegsehen und den néchsten Tag trotzdem
mit 6 ZE beginnen.

Doch nun genug der Rede: Kehren Sie hurtig zuriick auf
die Stral3en Andergasts (100)!



MARcHETSTUNDEMLSLGRUPPENABETITEVER.

Vielleicht mochten Sie M archenstunde nun gemeinsam mit lhrer Rollenspielgruppe erleben. Dieses Kapitel fiihrt
Sie noch einma durch das Abenteuer, erklért die entscheidenden Zusammenhange und legt Ihnen Ratschldge an die
Hand, wie die Geschichte an die Bedurfnisse eines Gruppenabenteuers angepasst werden kann. Dartiber hinaus
enthélt es Néheres zur Legende von Mandgor, eine Tabelle mit den wichtiggten Abschnitten des Spiels,
Beschreibungen seiner Hauptcharaktere und eine Zusammengtellung der Quellen. Dementsprechend sollten Sie jetzt
nur weiterlesen, wenn Sie M archenstunde bereits as Soloabenteuer gespielt haben. Ansonsten berauben Sie sich
sdlbst der Spannung. Wer das Abenteuer gar nicht in der Gruppe spielen méchte, sollte sich ebenfals Uiberlegen, ob
durch ein Weiterlesen nicht der Reiz des Geheimnisvollen verloren geht.

VORGESCHIiCHTE

Olrich Finkenbaum, ein verschrobener, aber gutmiitiger
Holzwerker aus Andergast, ist mit dem Alter
vereinsamt. Seine Frau verstarb schon friih, und seine
Tochter ist samt Enkel zu dem entfernt Iebenden
Schwiegersohn gezogen. Da Olrich weder weitere
Verwandte und aufgrund seiner manchma grummeligen
Art keine engen Freunde mehr hat, zieht er sich immer
weiter zurtick. Die einzigen Dinge, welche ihm Freude
und Abwechslung schenken, sind seine Arbeit und die
geschédtzten Mérchen, die ihm Mut machen. Besonders
liebt der Holzwerker die Legende von Mandgor (siehe
Kasten), diesem sagenhaften Land, das dem Besucher
Glick und Geborgenheit verheifét. Olrich erkennt, dass
vide andergastische Maérchen anschenend von
Mandgor handeln, und er schdpft Hoffnung, wo andere
nur eine schdne Geschichte sehen. Im Laufe der Zeit
tragt er vide Sagen zusammen und schreibt seine

DaslABEOTEVER.

Waéhrend die Hddengruppe noch nichts von diesen
Vorgangen ahnt, wird einer der Helden von seiner
Grofstante Hiltrud beauftragt, en geheimnisvolles
Biindd — das tatsichlich eine Backform und ein Rezept
beinhdtet — be ihrer guten Freundin Wendeline
Eichinger in Andergast abzuliefern. Wenn Sie mdchten,
kénnen Sie natirlich fir einen oder mehrere Helden
eine personlichere, "mal3geschneiderte’ Motivation, um
in die Stadt zu reisen, zurechtlegen. Wichtig ist
lediglich, dass die Helden bei ihrem Aufenthalt durch
das Holzwerkerviertel kommen und auf3erdem eine erste
Kontaktperson haben, die ein wenig tUber Olrich weil3.
Des Weiteren bietet es sich an, die Anreise zur Stadt
zumindest kurz auszugestalten, um den Spielern einige
Informationen Uber Land und Leute zukommen zu
lassen. Eine ausfihrliche Beschreibung der Stadt
Andergast und ihres Umlandes finden Sie in dem
Regiondband Unter dem Westwind und in dem
Abenteuer Im Bann des Eichenkdnigs von Heke
Kamaris und Jorg Raddatz.

Die Helden sollten am Abend des 11. Ingerimm 34 Ha
in der Stadt ankommen und sich in einem Gasthaus
einmieten. Wenn sie sich am nachsten Morgen etwas
umschauen mdchten, héren de aus einem nahen

Erkenntnisse in einem personlichen Buch nieder. Bei
seiner  Informationssuche fragt e auch den
Privatgelehrten Ludewich Dunkelstein um Rat, nicht
wissend, dass dieser ebenfdls seit Langem hinter dem
Geheimnis von Mandgor her ist und ihm die
Vorstelung unertréglich ist, dass jemand anders die
Frichte seiner Arbeit stehlen konnte. Dunkestein
beauftragt die zwidichtigen Gesdllen Arlan und Rusena,
um Olrich zun&hst beschatten zu lassen und
einzuschiichtern. Dieser ahnt mittlerweile von der Pforte
nach Mandajor und ihrer nahe bevorstehenden Offnung.
Noch bevor der Holzwerker jedoch seinen Traum
verwirklichen soll und die Stadt verlassen kann, hetzt
ihm Dunkelstein seine Schergen auf den Hals, um den
alten Mann zu beseitigen und seine Aufzeichnungen an
sich zu bringen.

Hinterhof einen Schrei. Dort angekommen, entdecken
sie den todlich verwundeten Olrich und den maskierten
Arlan, der gerade die Habsdligkeiten des Alten
durchwihlt. Eventuell kommt es zum Kampf, doch auf
jeden Fall sollte der Attentéter entkommen. In grofter
Not hilft ihm dabe seine Komplizin. Die Helden
kénnen somit vidleicht schon Hinweise auf ein
auffalliges Korpermerkma des Meuchlers - seine
unvollstandige Augenbraue - und auf die Mittéterin
bekommen. Die wichtigste Spur ist jedoch Olrichs Buch
(Q1), welches die Gruppe unbedingt an sich nehmen
sollte. Unter Umgtdnden informieren die Helden die
Garde und kénnen auf diesem Wege noch Aussagen
Uber Olrich aufschnappen.

AnschlieRend  beginnt  die Informationssuche in
Andergast. Im Folgenden sind nur die daflr
wesentlichen Orte aufgefiihrt. Es steht lhnen fre,
weitere Mdglichkeiten hinzuzufligen. Ein Streuner hort
sich vidleicht lieber in der Hafenkneipe um, wéahrend
eine Hexe bel dem Kréuterweib vor den Stadtmauern
umn Ra suchen mag. Achten Sie aber auf die
Ausgewogenheit: In besagter Hafenkneipe mag man den
Attentéter schon mal gesehen haben, aber wenn man
dort nach Mandgjor fragt, erntet man wahrscheinlich im
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besten Fall Gelachter. Es bietet sich ebenfalls an, den
Helden immer wieder "Querverweise” zukommen zu
lassen. Frau Eichinger kénnte ihnen zum Beispiel stolz
eine Traviadtatuette présentieren, die se bei Olrich
erworben ha. Somit dirfte es nahe liegen, sich im
Travia und Ingerimm-Tempel und auch bei der Gilde
der Holzwerker umzuhdren.

Im Travia-Tempe konnen die Helden einiges Uber
Olrichs Charakter erfahren, wahrend man im Peraine-
Tempe nur wenig Uber den Mann weil3. Der Geweihte
des Rondra-Tempels hat schon einma den Meuchler
und seine Komplizin geseshen und kann der Gruppe
vielleicht eine grobe Spur zu ihnen wesen. Im
Ingerimm-Tempel treffen die Spider auf den
verklérten Hochgeweihten, der in Rétseln zu ihnen
spricht und scheinbar mystische Zeichen in die Asche
des Tempdfeuers grébt. Ein aufmerksamer Held mag
jedoch in den Zechen das alchimistische Symbol des
Vollmonds und ene Hohle an einem Bergkamm
erkennen. Bel einer geschwétzigen Geweihten im Tsa-
Tempel konnen die Helden hochstens etwas Uber
andergastische Marchen hoéren, wéhrend im Praios
Tempel keine wertvollen Informationen erlangt werden
kénnen.

Die Magierakademie verfigt Uber eine Bibliothek, in
welcher die Helden auf interessante Passagen des
Buches "Unsichtbare Pforten" stoRen kénnen (Q2).
AulRerdem verguckt sich dort bald der junge Magus
Yann Timerlan in eine schone Heldin oder enen
hibschen Helden und bietet sich eventuel an, nach
Informationen tber Mandgjor Ausschau zu halten.

Als wahre Fundgrube entpuppt sich das Rathaus. Gegen
die Gebuhr von fiunf Helern pro Kopf und Tag
bekommt man hier Einblick in viele Blicher des Archivs
(Q3, Q4, Q5). Schwieriger ist es da schon, sich bei all
der Auswahl flr die richtigen Quellen zu entscheiden
und die Zeit nicht mit dem Studium belangloser
Schriften zu verschwenden.

Ludewich Dunkelsgein weil3 schnel von der
Vereitelung seines Plans, Olrichs Buch an sich zu
bringen, und wird die Helden nur bedingt empfangen.
Bevorzugt wird er einzeln oder zu zweit vorsprechende
Helden einlassen - und auch dies nur, wenn er keine
ernsthafte Bedrohung furchtet. Dann ist er neugierig auf
die so plétzlich aufgetauchte Konkurrenz und versucht,
sie mit falschen Hinweisen in die Irre zu fihren (Q6).

Im Gildenhaus der Holzwerker gibt es eniges Uber
Olrich zu erfahren. Allerdings miissen die Heden
diplomatisch vorgehen, wenn sie nicht falschen
Verdacht erwecken wollen.

Die Hdlseherin Katla mag nur unversténdliche
Visionen verkiinden, kann besonders verzweifelten
Spidlern aber auch einmd recht handfeste Ratschlage
mit auf den Weg geben.

Ein né&chtlicher Einbruch in Olrichs Wohnung fordert
neben Hinweisen auf seine Arbeit und sein Leben auch
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noch ein Mérchenbuch zu Tage, das ihm anscheinend
sehr wichtig war (Q7).

Schlieflich kann auch Frau Eichinger mit einigen
Informationen zu dem Holzwerker und zu Ludewich
Dunke stein dienen.

Waéhrend die Helden ihre Nachforschungen anstellen,
l&sst Dunkelstein de beschatten, was enem
aufgeweckten Heden durchaus auffalen  kann.
Zundchst setzt der Gelehrte auf Drohung und
Einschiichterung: Am Abend nach Olrichs Ermordung
hinterl&sst Rusena eine Nachricht in dem Gasthaus, das
die Gruppe fir ihren Aufenthat gewahit hat. Zeigen die
Helden daraufhin nicht die von Dunkelstein gewiinschte
Reaktion, so kommt es am Tag darauf zu dem ersten
Anschlag auf die Charaktere. Passen Sie die
Kampfstérke von Dunkelsteins Schergen lhrer Gruppe
an. Zum Beispiel kénnte der Meuchler ein hinterhdtiges
Gift oder faule Tricks anwenden, fals die Helden zu
méchtig sind. Wenn Sie der Meinung sind, dass zwei
Gegner nicht ausreichen, so hat der Attentéter noch fir
Verstérkung durch zwidlichtige Gestdten vom Hafen
gesorgt. Diesen Kampf sollten er und Rusena noch
Uberleben.

Spéatestens am 14. Ingerimm wird Dunkelstein mit dem
Meuchler Richtung Norden aufbrechen - falls ihm die
Lage zu brenzlig wird, vielleicht schon friher. Die
Helden sollten davon nach Mdglichkeit nichts
mitbekommen. Versuchen Sie zur Not, sie eine Welle
aufzuhalten. Schliefflich sollen sie das Tor nach
Mandgjor auf eigene Faust finden und den Drahtzieher
hinter dem Mord erst im Finale stellen. Nur Rusena
wird von ihm (Uber enen Brief angewiesen,
zurtckzubleiben und die Helden aufzuhaten. Dazu
erhdlt sie ein starkendes und aufputschendes Elixier,
dessen genaue Auswirkungen in Ihren Handen liegen.
Auch den Helden wird immer mehr bewusst, dass die
Zeit drangt: lhre Nachforschungen sollten letztlich
ergeben, dass sich das Tor beim néchsten V ollmond und
somit am 16. Ingerimm o&ffnet. Sobad die nétigen
Reisevorbereitungen getroffen sind, kann es auch schon
losgehen. Falls die Helden die Stadt partout nicht
verlassen mochten, kénnen Sie die Garde as
"Druckmittel" einsetzen. Diese ig auf das aufféllige
Verhdten einzener Gruppenmitglieder aufmerksam
geworden und spurt ihnen jetzt nach. Die Helden
konnten davon durch Stral3enklatsch rechtzeitig Wind
bekommen. Im schlimmsten Fal entkommen sie den
Gardisten noch mit MUh' und Not.

Achten Sie bel Beginn der Reise darauf, dass die Helden
zumindest grob das richtige Zid vor Augen haben.
Sofern sich die Spieler bei der Informationssuche nicht
vollig unbeholfen angestellt haben und es jeglicher
Logik widersprechen wirde, sollten sie nicht auf eine
fdsche Fahrte gelockt werden. Im Soloabenteuer kann
man in diesem Fall enfach enige Abschnitte
zuriickbléttern. Im Gruppenabenteuer hétte es jedoch
ein sehr unbefriedigendes Ende zur Folge.



DitlllecenpeMon[dTanpajo

Mandgjor ist vielen Andergastern seit ihrer Kindheit ein
Begriff als mérchenhaftes Land, in dem man sorglos
und unbeschwert leben kann, das jedoch an einem
fernen und unbekannten Ort liegt. Je nachdem, von wem
und wo genau dieses Méarchen erzahlt wird, gestaltet es
sich immer etwas anders. Eltern erzéhlen ihren Kindern
gerne, dass brave Jungen und Mé&dchen einmd in ihrem
Leben die Chance haben, nach Mandgor zu gelangen.
Fur manchen Bauern ist es das Land, das tUberreich mit
Peraines Schatzen gesegnet ist, andere denken dabel
wiederum an Feen und Kobolde Auch ein
andergastischer oder besonders in Legenden
bewanderter Held ha vielleicht schon eine Verson
dieser Geschichte gehort. Manchmal trégt dieses Land
einen anderen Namen. Fast immer gilt es jedoch als Ort,
an dem Winsche und Tréume wahr werden.

Tatséchlich ist Mandajor mehr als nur ein Marchen.
Aber es ist nur schwer und vor dlem sdten zu
erreichen. Mandgjor it eine Nebenwelt, ene
sogenannte Globule. Das Tor dorthin steht nur selten
einma offen, genauer gesagt ale 48 Jahre an einem
Vollmond im Ingerimm. Das néchste Mal steht dieses
Ereignis am 16. Ingerimm 34 Hal bevor. Der Zugang
wird in den Tiefen des Steineichenwades erscheinen.
Eine Laune des Schicksals hat dafiir gesorgt, dass das
Tor in den Andertiefen, ener langst ausgebeuteten
Mine, liegt.

Die Entstehung von Mandajor und seinem Zugang wird
im Soloabenteuer nicht geklart. Aber vielleicht mdchten
Sie seinen Ursprung nicht im Ungewissen lassen und
die Helden auf weitere Quellen stolen. Mandajor

Weiterhin sollten Sie daflr sorgen, dass die Helden erst
in der Nacht des 16. Ingerimm am finalen Schauplatz
eintreffen. Dies durfte nicht allzu schwer fdlen: Lassen
Sie besonders eiligen Spidern einfach des Wetter in die
Quere kommen. Bel Regen sind die Pfade aufgeweicht
und schlammig, so dass man nur mihselig vorwarts
kommt - auch Reitpferde andern daran nichts.

Auf der Route nach Norden gelangen die Helden
zundchst nach Andrafal. Dort kdnnen sie sich ein
letztes Ma mit dem Néotigsten eindecken. Bei
Nachfrage erfahren sie, dass Dunkestein und der
Attentédter hier vorbeigegkommen sind. Aul3erdem
kennen manche Dorfler die ate Geschichte um die
verschollene Elwine.

Fir die Helden geht e weter Richtung
Steineichenwald. Wenn Sie méchten, kénnen Sie auf
dem Weg noch die ein oder andere Zufallsbegegnung
einbauen, insbesondere wenn die Gruppe gut in der Zeit
liegt. Doch passen Sie auf, nicht den roten Faden aus
den Augen zu verlieren. Schliedlich erreichen die
Helden die Audéaufer des eindrucksvollen Gebirges. An
einer Kreuzung mussen sie sich fir den weiteren Weg
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kénnte eine direkte und méchtige Auswirkung von
Madas Frevel sein: Wild stromende Astralenergie |asst
sich auch von magisch Unkundigen in die gewiinschten
Bahnen lenken. Moglicherweise geht Mandajor auf das
Wirken meisterlicher Magier zuriick, die ihr eigenes
Paradies erschaffen wollten. Vielleicht existiert diese
Nebenwelt auch durch das direkte Eingreifen der
Zwolfe, um ausgewdahlte Menschen zu belohnen. Oder
Ihnen schwebt etwas vollig anderes vor Augen.

Einige "Regeln”, die lhnen nun an die Hand gelegt
werden, sollten jedoch bel alen Varianten gelten:
-Mandgjor scheint die Gedanken und Wunschtréume
seiner Besucher zu efassen und  versucht,
entsprechende Bilder und Szenen zu erzeugen.

-Raum scheint hier keine Rolle zu spielen. Allein der
intensive Gedanke an eine Person mag reichen, zu ihr zu
gelangen - beziehungsweise zu einem Abbild von ihr.
Aus ener kleinen Hutte kann bald ein ausgedehnter
Palast werden.

-Auf Erkundungsversuche beziiglich der
"Funktionsweise" von Mandajor - zum Beispiel mittels
Hellsichtmagie oder Liturgie - kénnen Sie mit einem
einfachen Mittel reagieren: Der Magier oder die
Hesinde-Geweihte der Gruppe erblickt einfach das, was
er oder Sesich gerade vorgelt.

-Mandgjor selbst scheint sich vor "Missbrauch"
schitzen zu wollen. Dies wird auch Dunkestein
schlieBlich zum Verhangnis.

-Die Auswirkungen von Schaden, der in Mandgjor
korperlich erlebt wurde, kénnen bel der Rickkunft
vollig unterschiedlich aussehen.

entscheiden. Eventud! finden die Spider hier Spuren
von Dunkelstein und dem Attentéter. Immerhin sollten
die Helden bereits wissen, dass hdchstwahrscheinlich
eine Mine das Tor nach Mandgor in ihren Tiefen
verbirgt. Die Dustergrube im Osten besteht erst seit
einigen Jahren. Wer die Geschichte vom verschollenen
Bergmann oder die Helligenlegende aus dem
Ingerimmtempel kennt, kann somit folgern, dass diese
Ereignisse hier nicht stattgefunden haben durften.
Aulerdem wird die Mine gut bewacht, was ebenfalls
gegen ene genauere Erkundung spricht. Im Westen
stolRen die Helden zunéchst auf Vetterchen Bogumil.
Vom Alter her passt diese Mine schon besser zu den
Daten der Legenden, doch herrscht hier besténdige
Einsturzgefahr. Machen Sie dies den Spielern durch
eingedtirzte  Stitzbaken oder herumliegende
Felsbrocken deutlich, aber schonen Sie das Leben der
Helden, solange diese nicht jede Vorsicht fahren lassen.
Noch weiter im Westen liegt eine dritte, lange
verlassene Mine die Andertiefen. Hier findet der
Auftakt zum Finde statt.



Die Mine besitzt zwei Ebenen, welche durch eine -
mittlerweile defekte - Windenkonstruktion verbunden
sind. Vom Windenraum auf der oberen Ebene aus gehen
zwel Gange ab: Im westlichen Stollen lauert eine
Hohlenspinne, der norddstliche Gang verzweigt sich
mehrfach. Hier ist der Boden oft sehr unsicher und kann
unter der Last der Helden eingtiirzen, so dass diese sich
auf der tieferen Ebene wiederfinden. Vom Windenraum
auf der tieferen Ebene fuhren drel Génge weliter: Der
Ostliche ist nach enigen Schritt vollsténdig
Uberschwemmt, wéhrend der ndrdliche eine Welle
verfolgt werden kann, bevor er in einer Sackgasse endet.
Der wedtliche Stollen fiihrt schlieflich zu einer Hohle,
in der Dunkelstein und sein Scherge auf ein Zeichen
von Mandgjor warten.

Die Helden koénnen hier auf unterschiedliche Weise
vorgehen. Vidleicht mochten sie das Schurkenpack
zunachst zur Rede séllen, vielleicht greifen sie auch
sofort an. Falls es zum Kampf kommt, schickt der
Gelehrte seinen Helfer vor und verteidigt sich selbst
nur. Arlan sollte an dieser Stelle das Zeitliche segnen,
Dunkelstein sdbst darf jedoch hdchstens verwundet
werden, bevor sich schlie3lich das Tor nach Mandgjor
Offnet und ihn und die Helden verschluckt.

Die Helden finden sich zunéchst in Dunkelheit wieder.
Sie sind alein oder in kleinen Grippchen und werden
sich zunéchst orientieren missen. Versuchen Sie,
etwaige Angste der Spider zu mildern und zu
vermitteln, dass sie keinerlei Bedrohung verspiren. Nun
kommt der am schwierigsten zu meisternde Teil des
Abenteuers Seien Sie aufmerksam, was den Helden
durch den Kopf geht - achten Sie adso auf die
AuRerungen der Spieler, auch wenn die ein oder andere
Bemerkung vidleicht nur am Rande féllt. Diese Ideen
und Einwiirfe sollten Sie nun in angenehme und schéne
Szenen umsetzen. Nach und nach sollen die Helden
merken, dass anscheinend in ihren Gedanken oder
Gefluhlsregungen gelesen wird und sie einen grof3en
Einfluss auf ihre Umgebung haben. Dabel kdnnen Sie
die Spidler dlmahlich wieder zusammenfiihren. Gonnen
Sie der Tanzerin den glanzvollsten Auftritt, den sie sich
je etraumen lieR. Lassen Sie den Zwerg in einem
unermesslichen Goldschatz baden. Zeigen Sie der
Efferd-Geweihten eine fantastische Unterwasserwelt.
Nur hin und wieder wird dieses Idyll durch ein kurzes
Auftreten Dunkelsteins gestort: Flechten Sie sein
Erscheinen in die von den Helden erlebten Szenen ein.
Im Gegensatz zu ihnen erlebt er Mandajor géanzlich
anders. Er scheint schlimmste Quaen zu erleiden, was
Sie durch ene geblickte Hatung, Nasenbluten,
plotzliches Zusammenzucken und &hnliche Bilder
beschreiben kdénnen. Gleichzeitig ist seine Enttauschung
dariiber und sein Hass gegentiber den Helden maiilos.
Wenn die Spider ihre Mdglichkeiten erkannt haben und
sie gerade so richtig genief3en wollen, platzt Dunkdstein
endgiiltig in die Szene, und es kommt zu einem
fantastischen Kampf, den Sie nach Belieben

UBERSiCHT

Die folgende Tabelle ermdglicht lhnen einen
schnellen Zugriff auf die wichtigsten Abschnitte des
Abenteuers

AnperGAsT

Umland 1
Stadtbild 49, 212
Wichtige Orte 100
Mord an Olrich 270
Olrichs Haus 118
Treffen mit Yann 7
Drohbrief 523
Erster Anschlag 52
AvElREisEn

Aufbruch 486
Zweiter Anschlag 528
Andrafal 354
Kreuzung 464
Dustergrube 440
V etterchen Bogumil 79
Andertiefen 320
In[BenlAnpErFiEFED

Obere Ebene 158
Untere Ebene 219
Konfrontation mir Arlan 526
NIAnIDAJOR.

Tor 318
Szenen 352, 470, 543
Finde 391
Ruckkehr 430

ausgestalten konnen. Diese Auseinandersetzung kann
vollig fre oder nach festen Regeln ablaufen.
Wahrscheinlich ist ein Mittdweg, bel dem Sie in erster
Linie Proben auf die geistigen Eigenschaften der Helden
waurfeln lassen sollten, das Beste. Um ein Gleichgewicht
zwischen dem Einzelkémpfer Dunkelstein auf der einen
und den Helden auf der anderen Seite herzustellen,
koénnen Sie dem Gelehrten aufgrund seiner starken und
negativen Emotionen bessere Werte zugestehen oder die
Spider erst nach und nach zum Kampfplatz fihren.
Vidleicht gelingt es Dunkelstein auch, einen Helden
eine Weile anderweitig zu beschéftigen, zum Beispid
durch enen plétzich entstandenen Ké&fig oder die
Manifestation eines Ungeheuers - die Mdglichkeiten
sind hier unerschopflich.

Waéhrend der Kampf tobt, kommt es zu einer immer
stérkeren "Abwehrreaktion" Mandgjors. Die Umgebung
reagiert zunehmend feindlich auf Dunkelstein und
versucht, ihn loszuwerden. Doch auch die Helden
geraten in diesen Strude hinein. Gonnen Sie ihnen den
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Triumph Uber Dunkelstein, und lassen Sie sie noch
einen Blick auf seinen von scheuflichen Kreaturen
heimgesuchten Leichnam erhaschen, bevor sie
fortgerissen werden und sich in der Wirklichkeit
wiederfinden. Dort stellen sie dann fest, dass ihnen kein
Schaden an Leib und Sede entstanden ist, wéhrend
Dunkdstein grausam entstellt ist. Unterdessen ist
ungewohnlich viel Zeit vergangen.

PERSONED

OLrricH[BinkRETBAVI

Erscheinungsbild: Olrich ist ein leicht untersetzter
Mann Anfang sechzig mit einem gemitlichen
Bauchlein. Sein mittlerwelle weil3es Haupthaar, der
dichte Vollbat und die buschigen Augenbrauen
verleihen seinem Aussehen etwas GroRvéterliches. Aus
seinem Gesicht tritt deutlich die groRe Nase hervor, auf
der dicke Augenglaser ruhen. Kleine Lachféltchen
weisen auf eine einst glickliche Vergangenheit hin.
Wenn die Helden Olrich finden, trégt er robuste und
zweckmallige Kleidung, die gut zum Reisen geeignet
ist.

Hintergrund: Seit seiner Lehre zum Holzschnitzer lebt
Olrich in Andergast. Obwohl e egentlich en
herzensguter Mensch ist, benimmt er sich oft schwierig
und gilt as verschroben. So hat er Zeit seines Lebens
nur wenige Freunde. Umso glicklicher ist er, as er -
schon im mittleren Alter - auf seine grof3e Liebe trifft,
sie heratet und eine Tochter, Andela, aus der Ehe
hervorgent. Leider ist sein Liebesglick von vid zu
kurzer Dauer: Als die Tochter zehn Jahre dlt ist, stirbt
Olrichs Frau nach kurzer, aber schwerer Krankheit. Die
néchsten Jahre kimmert sich der Holzwerker alein um
Andela, bis diese recht friih das dterliche Haus verl&sst,
um zu heiraten. Nach der Geburt ihres Sohnes Have
Zieht se mit ihrem Mann aus Andergast fort. Olrich, der
den Tod seiner Frau nie ganz verkraftet hat, fllichtet sich
nun immer weiter in seine Arbeit und sucht Hat bei
seinen geliebten Méarchen. Dabei findet die Legende von
Mandgjor sein besonderes Interesse. Im Laufe der Zeit
beginnt Olrich zu ahnen, dass mehr hinter dieser
Geschichte steckt. Akribisch sammelt er jeden Hinwels
zu der Legende und schreibt ein personliches Buch tber
seine Entdeckungen - in der Hoffnung, auf eine bessere
Welt zu stoRen. Auch den Gdehrten Ludewich
Dunkelstein sucht er bel seénen Nachforschungen auf.
Dieser bemerkt schnell, dass Olrich schon nah an der
Wahrheit ist. Somit heuert der Gelehrte Attentdter an,
welche Olrich zunéchst einschiichtern sollen. Als dieser
trotzdem an seinem Ziel festhélt und schliefdlich nach
Mandgjor aufbrechen will, unterschreibt er sein eigenes
Todesurteil.

Funktion: Olrich hat die traurige Funktion, die Spider
durch seinen Tod in das eigentliche Abenteuer zu fiihren
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Sie kdénnen das Ende natiirlich variieren: Vielleicht
gdingt es enem Helden, in Mandagor zu bleben.
Eventudl ist so viel Zeit vergangen, dass die Gruppe
schon vermisst wurde oder enige bedeutende
Anderungen in  Aventurien stattgefunden  haben.
Moglicherweise stol3en die Helden in Mandajor auch
auf eine "reale’ Person, welche zusammen mit ihnen
zuriick nach AulRen gelangt. Lassen Sie lhrer Fantasie
freien Lauf - esliegtin Ihrer Hand ...

und sie durch sein Buch auf Mandgor aufmerksam zu
machen. Nur der Tod des Holzschnitzers zeigt den
Helden, dass es sich bei der Geschichte wohl um mehr
as ein Mérchen handdt. Und nur durch Olrichs
Vorarbeit ist zu erkléren, dass es den Helden mdglich
sein kann, in so kurzer Zeit die Fahrte nach Mandgjor zu
finden.

LupewicHIDUnKRELSTEIN

Erscheinungsbild: Der Endvierziger ist fir enen
Gelehrten recht kréftig gebaut und verfugt Uber eine
tadellose Haltung. Sein dunkelbraunes Haar weist erste
graue Stréhnen auf. Die schmalen Lippen geben
Dunkelsteins Gesicht einen strengen Ausdruck, wahrend
die stechenden Augen Ehrfurcht gebieten. Die Kleidung
des Mannesist edel gearbeitet und sitzt stets korrekt.
Hintergrund: Ludewich Dunkedstein wéchst in
einfachen  léndlichen  Verhdtnissen auf. St
Kindeshbeinen ist ihm die Schlichtheit seiner Eltern und
ihrer Arbeit verhasst. Seinem wachen Geist und einigen
glucklichen Zufdlen ha er es zu verdanken, dass er
selbst eine gute Bildung erfahren kann. Bald wendet er
sich von Vater und Mutter ab und zieht in die
andergastische Hauptstadt. Dort verdient er sich as
Privatgeehrter fir die Zdglinge aus gutem Hause. Mit
den Jahren verliert sein Beruf jedoch immer mehr an
Reiz fir ihn. Als er in verschiedenen Qudlen auf die
Legende von Mandajor stofdt, zieht er seine Schllisse.
Schliefflich gibt er das Unterrichten auf und lebt von
dem, was er im Laufe seines Lebens angespart hat, um
sich ganz seinen Nachforschungen widmen zu kénnen.
Die Idee, dieses sagenhafte Land durch Ansammeln von
Wissen und logisches Kombinieren zu entdecken und
Mandgjors mystische Kréfte flr sich nutzen zu kénnen,
spornt den Gelehrten bei seiner Arbeit an. Nun kann er
sich endgliltig beweisen, wozu der Verstand gegeniiber
einfacher Hande Arbeit féhig ist. Als er schon sémtliche
notigen Angaben zusammengetregen hat, taucht
unerwartet Olrich Finkenbaum auf. Dunkegtein ist
malllos enttduscht und wuitend, dass en dter
Holzschnitzer auf die Spur nach Mandgjor gestof3en i<,
und sieht den Lohn seiner Arbeit schon in fremden
Héanden. Daraufhin heuert er skrupellose Gestaten an,
die Olrich zunéchst einschiichtern und, als dies nichts
nutzt, schliefdlich umbringen sollen.



Funktion: Dunkestein it der Schurke dieses
Abenteuers. Er agiert im Hintergrund und macht sich
nicht selbst die Finger schmutzig. Mit Olrichs Tod
wollte er verhindern, dass ein anderer as er selbst nach
Mandgor gelangt. Statt dessen ruft er damit auch die
Helden auf den Plan. Er wird zu ihrem erbitterten
Gegenspieer und versucht, sie aus dem Weg zu réumen,
nachdem der Drohbrief keine Wirkung gezeigt hat.
Dabei ist ihm jedes Mittel recht. Sein bosartiges,
egoistisches Wesen ist es schlieflich auch, das eine
feindsalige Reaktion Mandajors hervorruft.

ARLATI

Erscheinungsbild: Der Attentéter ist mit seinem braunen
Haar und der mittleren Statur ein eher unauffaliger
Typ. Einzig die kahle Stehle an der linken Braue - ein
Mal seit Geburt - fdlt einem Betrachter bei néherem
Hinsehen auf. Um diese zu verdecken und auch
ansonsten unerkannt zu blelben, trégt Arlan be der
Ausfiihrung seiner Auftrége bisweilen eine schwarze
Augenbinde, die sein Gesicht zum grof3ten Teil verdeckt
und nur zwei schmae Schlitze zum Durchsehen
aufweist. Auf die Ubrige Kleidung legt Arlan keinen
besonderen Wert und macht meist einen abgerissenen
Eindruck.

Hintergrund: Arlan ist nur der Name, den der Meuchler
zur Zeit trégt. Nicht einma er selbst kann seinen wahren
Namen mit Sicherheit nennen, so oft war er schon
gezwungen, seine ldentitdt zu wechseln. Er ig en
skrupdlloser Ganove, der in viden Teilen Aventuriens
gesucht wird: Mord, Brandgtiftung und schwere
Korperverletzung sind lediglich die schwerwiegendsten
Verbrechen, deren er sich gegen bare Miinze schuldig
gemacht hat. Den Kontakt zu Ludewich Dunkelstein hat
er Uber Rusena kniipfen kénnen. Er glaubt zwar nicht im
Geringsten an Mandagjor, it aber loyal gegeniiber
seinem momentanen Auftraggeber, solange das Geld
stimmt.

Funktion: Mit dem Mord an Olrich wird der Attentéter
zur rechten Hand Dunkelsteins. Er ist derjenige, der von
Anfang an vor den Augen der Helden in Aktion tritt und
fur diese zunéachst wesentlich greifbarer ist ds sain
Auftraggeber. Arlan ist eiskalt und schlitzt einem Opfer
die Kehle auf, ohne mit der Wimper zu zucken. Er sollte
est an Ende des Abenteuers gestdlt und besiegt
werden und Dunkestein bis dahin insbesondere in der
Mine vor direkten Angriffen schiitzen.

RUSEnIA

Erscheinungsbild: Das blonde, meist zu einem Zopf
geflochtene Haar und das recht hiibsche Gesicht sind
Rusenas aufféligste Kennzeichen. Sie ist von kleiner
Statur und eher zierlichem Wuchs. Die Mitzwanzigerin
trégt vornehmlich schlichte Kleidung, welche mdglichst
wenig ins Auge félt und sie bel ihren Aktionen nicht
behindert.

Hintergrund: Was der geblrtigen Andergasterin an
schierer Kraft fehlt, macht se durch erstaunliche
Zéhigkeit wieder wett. Schon so mancher Spétter hat
dies dlerdings erst erkannt, als e die Wand im Riicken
und Rusenas Rapier an seiner Kehle sitzen splrte. Als
frihes Waisenkind hat sie gdernt, sich durchzuschlagen
und hat diverse Arbeiten ds Tagel6hnerin angenommen
- von der Erntehelferin bis zur Hafenarbeiterin. Wenn
das Geld wieder einmd nicht ausreicht, scheut sie sich
auch nicht davor, auf die Jagd nach fremder Leute
Geldbeutel zu gehen. Trotzdem ist sie keine katbliitige
Morderin. Zu ihrem derzeitigen Auftrag wurde sie von
Ludewich Dunkelstein, der in solchen Schurkenstlicken
bis dahin noch unerfahren war, in ener Hafenschénke
angeworben. Sie erkennt schnell, dass ihr diese Aufgabe
nicht recht liegt. Da sie sich aber auch nicht das
angebotene Geld entgehen lassen will und einen guten
Draht zu einigen zwidichtigen Gestdten hat, vereinbart
sie schliefdlich mit Dunkelstein, den Kontakt zu Arlan
herzustdllen und den Auftrag gemeinsam mit ihm
durchzufthren.

Funktion: Rusena ist langst nicht so abgebriiht wie ihr
neuer Komplize. Doch sie versucht, ihrem Auftrag
maoglichst gut nachzukommen, um enen
entsprechenden Lohn zu erhdten. Dass sie jedoch bei
dem Versuch, die Helden vom Aufbruch nach Mandgjor
abzuhalten, bis zum bitteren Ende kémpft anstatt zu
fliehen, liegt einzig an dem Elixier, welches sie von
Dunkelstein erhdt. Bei der Durchsuchung von Rusenas
Leiche sollte die Gruppe auf einen Brief mit
Anweisungen des Gelehrten stol3en.

Yann[dimerLan

Erscheinungsbild: Mit seiner athletischen Gestalt und
dem markanten Gesicht bietet der junge Magus eine
Rahja-gefdlige Erscheinung. Seine braunen Augen
harmonieren gut mit dem dichten und etwas mehr as
schulterlangen, schwarzen Haar. Meist trégt er edle und
korperbetonte Kleidung, die haufig mit dlerle arkanen
Symbolen bedeckt ist. Sein Zauberstab it aus
Steineiche gefertigt und mit einer Kugel aus Obsidian
versehen.

Hintergrund: Yann hat seine Ausbildung zum Adeptus
bereits vollstdndig abgeschlossen. Eine Weile mdchte er
noch an der Akademie bleiben, um sene Studien
fortzusetzen. Wahrend dieser Zeit hdlt er selbst einige
Vorlesungen - nicht zuletzt, um der Magierschule einen
Teil der Aushildungskosten zuriickerstatten zu kénnen.
Ob er danach wirklich sein Leben als Leibwéchter oder
auf dem Schlachtfeld verbringen will, weil3 er selbst
noch nicht. Viemehr reizt ihn der Gedanke, die Welt zu
bereisen und dabel sein Wissen und Koénnen zu
vermehren.

Funktion: In dem Adepten kénnen die Helden schnell
einen Freund finden - nicht zuletzt, da Yann bald ein
Auge auf den freundlichen Krieger oder die fréhliche
Gauklerin in der Gruppe geworfen hat. Die Geschichte
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von Mandgjor st6f}t bei ihm auf Interesse, und er ist
bereit, den Helden be ihren Nachforschungen unter die
Arme zu greifen. Setzen Sie Y ann ds Joker ein, fals die
Spider nicht selbst genug Informationen auftreiben.
Lassen Sie seine Rolle aber nicht zu der eines auf Abruf
wartenden Informanten verkommen: Wenn der Magus
sich ausgenutzt fuhlt, zieht er sich schnell zuriick.
Umgekehrt ist es aber auch mdglich, dass sich vielleicht
gar eine Liebesgeschichte zwischen ihm und enem
Gruppenmitglied entwickelt.

WenpeLine[BicHIMGER

Erscheinungsbild: Wendedline ist eine rundliche Frau
mit roten Pausbacken. Fast immer strahit sie fréhlich
und verschmitzt (ber das ganze Gesicht. Sie kleidet sich
stets adrett und manchmal etwas bieder, aber niemals
protzig.

Hintergrund: Die Tochter eines Holzfalers und einer
Naherin heiratet schon frih einen zwanzig Jahre dteren
und geinreichen Bauherren. Allen Unkenrufen zum

QUELLEN
QIEDLricHsTacEBUCH

Mandajor henntlsichldas Land,[von dem Eltem ihren Kindern
erzdhlen. [ Ein OrtlfernlvonDerelund dochlvon| dieser Welt. [ Ein
Ort,lanldensichléinjeder sefint.

Deml Reisendenlist Mandajor; Lals wiirdel ér_heimRehren in e
langersehinte heimischel Stube. Dem Frierendenlistleseinelwarme
Decke,dem 1 Triibsinnigen! lein | heller | Lichtstrahll lund|dem
Einsamen einGefifirte.

UndlhungertLés_éinen, [So findet inan_ dort  die  Siiffesten Apfel,
vonldenenlman jel Rostete. [ Und lauscht inanlauf, solhort man
Melodien, [ieblicherdls selbst die E(fen sielwirken.

Doch,ach, Usolist. Mandajor wohl nurl éin Traum.[ Eine Mr,
welchell diel) Andergaster ersannen, ) uml] threl] Kinder ] und
Kindeskinder_aufl den! rechten Pfadl zul fiihren.Denn, ol Sagt
man, [nur werlvon reinem Herzen und(freilvon Zweifelnlist, thag
den[Wegldorthin|finden.

"“Hinter dem! Namen Mandajor verbarg sichLfiir mich immer nur
einel Legende.[Wieloft habelichlnicht Andela, Lals sie roch Rlein
war,[voridem|Einschlafenldavon|érzihlt? Beilder Geschichtelvon
denlsaftigen” Auen, “aufl_denenl fettel Kiihel grasen, und! Uen
bliihenden ] Apfelbiumen I hat!siel immeri ) leuchtende ] Augen
bekommenJundVist ImitUleinem” ] Licheln aufihrenl Lippen
eingeschlummert. [ Ein Mdrchenlwar dieses Land fiir mich.[Ein
Mirchen,dem!lichlabgesehen lvonseiner \Schonheit Reinerlei
Bedeutungl beimafl. Ich hattelBesseres zultun. SchliefSlichlmusste
ichleinelFamilielerndhren.

Aberseitdem Andela nichtmehr dalist, Uist[es hierl sehri Still
geworden.UIch hoffel aufrecht, dass_sie mit lihrem |Gerwulf
glicRlichist.L Derl kleine Havel scheint mir_der_bestel Beweis
dafiir Zulsein. [ Einltichtiger Sonnenscheinlist_er. [ Wennl sieltich
nuridftertBesuchen kjnntenl..

Ach,CichChoreCinich”schonselbst redenwie_einen verbitterten
Greis.LDochlsehnelichUmich nach_Geborgenheit. [ Ichhabel éin

Trotz herrscht zwischen den beiden eine innige Liebe.
Leider bleiben die Bemihungen, Nachkommen zu
zeugen, nicht von Erfolg gekront. Als ihr Mann nach
einem knappen Dutzend Ehejahren stirbt, ist Wendeline
Alleinerbin seines Vermdgens. Schon bald merkt sie,
wie ehemaige Freunde und Geschéftspartner ihre
Finger nach dem Geld ausstrecken. Doch sie weil ihren
Wohlstand geschickt zu verteidigen. Hiltrud, die Tante
eines Helden, ist eine der wenigen Bekannten, zu denen
se immer noch Kontakt hdt. Da Wenddine
mittlerweile kaum noch in die dten Geschéfte ihres
Mannes investiert und finanziell unabhangig ist, spidt
sie mit dem Gedanken, ihren lange gehegten Traum,
eine eigene Bé&ckerel, vidleicht doch noch in die Ta
umzusetzen.

Funktion: Wendeline gdlt fir die Helden eine erste
Kontaktmdglichkeit in Andergast dar. Sie kannte Olrich
ein wenig und ermutigt die Spieler zu Nachforschungen.
Naturlich kennt sie sich in der Stadt aus und kann den
Helden somit die anféngliche Orientierung erleichtern.

gottergefilliges_ Leben gefiihrt, _habe michstets_an diel Gesetze
der Zwolfel gehalten, in_ihren Tempeln! gebetet und von  dem
Wenigen, Ul daslichl) besafs, [ gespendet. ] Werllaber 1 wird imir
garantieren wollen, dass_es nirl gutl gehen Soll, wennl Golgari
michléinesTagesolt?

Ich beginnel zul_hoffen, dass M. doch_mehr ist_als nur bine
Legende. VEs imag | wahrhaftig | sein,leine ] Moglichkeit, lein
Ausweg.Steckt nicht in jedem Mdrcheneinl_wahrer Kern?
Auffillig ist, _dasssich_uml_die Legendel von M. recht viele
Mirchenranken, welche zudem _hauptsichlichin_Andergast
bekannt] sind.] Sicher, ] es] trigtl)inl] denl] Geschichtenl die
verschiedensten_Namenlund[ erscheint”tufl StetsLanderel Weise.
Dochliennlman!genaul Acht|gibt, solist M. dochl allgegenwirtig
darin.| Alstichleinmal einen(nostrischen Salzarelenfresser, der sich
in[insere_Schionel StadtVerirrtLhatte, umlein[Mdrchendiber M.
bat, hat érmich niurt blod angeglotzt. [ Undlauch inthorwalschen
und! jarethischenl Sagen! Ronntel ichl nichts dariiber_entdecken.
Wenn M. dlsolexistiert, [solRannles nicht weitlentfernt sein. [ Wo
istlder Zugangl zul dieser Welt? Ich binlmir ziemlich sicher, dass
diel Legenden!selbst!den| Schliissell Bergen.

Alsoldoch.[Mittlerweilel habelichleinigel Hinweiselinlden|Biichern
sammelnl konnen. Wochsind[_sie allerdings_viell_zu vage.[ Ich
werdelnich nach weiteren Quellen umsehen miissen. [ Andergast
istLhichtlals diel Stadtl der Weisenliind| Gelehrten bekannt, [doch
diel Tempellindgen nochleinige_ Geheimnissel befiiten. Gegen|éine
Rleinel Spende dder éin paar Schnitzereien Sind! diel Gewerihten
bestimmtl gerne_bereit,|_ Auskunft zulgeben.| Auflerdem habe ich
vonleinem Privatlehirer_ namens Ludewich_DunRelstein gehior.
Vielleicht Rennt erijulauchldielein dder andere Geschichte.

Eslscheintl tatsichlich”) Dingel| zul geben,1vonl|denenl der
gewohnlichel Menschniiemals glaubenlwiirde, dass sie éxistieren:
Anderwelten, [ Feentore,[Hexenkreiselund Ungeafintesithehr.[Das
allestiibt  einel nerkwiirdige. Faszination aufl michLaus, dbgleich
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ich denke, ' dassimanliiber solche Dinge nicht sprechenlund wohl
besser_lauchnicht schreibensollte. Doch eines_muss_ichCmir
merken: Diel Zeitl oderl Vielmehr derl ZeitpunKgList anscheinend
vonlgrofler Bedeutung.

Allméhlichlbeginnelichl zulverstehen. Die Hinweise verdichten

sich,CundlichChabe Raumlhochl Zweifel dass dasL Madmall éine
wichtigel] Rollel] spielt.l] DochlistL dies!] alleinl ] wohl ] nicht
entscheidend: [ Diel Quellen deuten  darauf hin, dass Jahrzehnte
vergehen, ehe Her. Wegl nachUM. fiir éinen Rurzen Augenblick,
wieder_ offenl steht.[Es machtlallerdingslden Anschein, lals ivdire
mirtdieselGelegenheitnochl zul L ebzeiten|gegonnt. [ Wennlichlalles
richtiglverstanden_ habe,  dann wird ésinoch im INGerimm! dieses
Jahres Soweit[ Sein.[ Tml Monat! des' Herrndiber das Handwerk]
Wennldas| Reinl gliickliches Zeichenlist! Aber auchlwennlmich
diese Tatsachel newen Mut Schopfen! Lisst, Soldngstigt_siel mich
beinahel zugleich.| Denn diel Zeit wird Rnapp.[Und was wird
sein, [wennichldiel Pfortelis dahin nicht\gefunden habe?

Diel heutigen Ereignissel haben inichLsehr beunruhigt. [ Ich war
geradel auf_ em Marke, Lals ich michplotzlich verfolgt. jefiihlt
habe.|Es warltehr dine Ahnunglals dielGewissheit.[Doch Ronnte
ichléinen Mann erblicken, [dermichlZulbeobachten schien. [ Erisah
rechtl gewdohnlichl_aus, ein_wenigl heruntergeRommen_vielleicht.
Ich streiftel btwasl durchl das \Gewiihl CumlUiin loszuwerden.
Zundchst_SchienlichLauch_erfolgreichl gewesenl zulsein.[ A ber als
ichlinlunsere_Gasseléinbog, [warter wieder finter mir. Ich bin so
schnelllwielmaglichlins Hauslgeeilt undl habelalles verriegelt.[Bei
einemlheimlichen  Blick[ ausl dem Fenster konntelich sehen, [ dass
ertnoch zweimallam Hauslentlangging. [ Hattelichleslnicht besser
gewusst, Adttelich es éher din Schlendern genannt. Alslwollteldr
gar_ nichts Besonderes. Ich Ronntelerkennen, [dass ifimléin Stiick,
einer Brauelfehlte. [Es schaudert michlvor thm.[ Was willl érdon
mir? Hatléslmit M. Zutun? Anscheinend binlich tatsichlichlauf
der vichtigen! Fihrte. Tmmerhin_Rgnnlich meine Forschungen
wohllbald! ubschliefien.| Jetzt binlichUmir sicherer_als jemals
zuvor,dassdie Zeitlgekommenlikt.

Q2B nsicutBareBroriEn

..[Isoll'Jes InebenIder!] fiir lunsl Isichtbaren]Welt Inoch
ungezahltel weiterel geben [ TWir kénnenlsiel imit” bloBem
Augd | nicht'] erkennen.[] Det’] Volksmund'] kennt'] viele
Bezeichnungenlfir solchelWelten{ Nebenwelt[ Anderwelt,
Feenreichl lund IKoboldland.[IDie IMagiet! Isprechen Jvon
'Globulen'[l  [..]JJ] Diesel] Welten] sollen[] von
unterschiedlichster! Gestalt und GroBe $ein. Tegendenlder
alten Volker[ namentlichldet Elfen,[abetfauchlded Echsen,
kiindenlJvon! OrtenJjenseits’] Deres/] an[] denen] ganze
Koénigreichel ihren[ Platz gefundenhaben.[Von Nahema
sagt man/ sid habe einen Magierturm/ inl einer winzigen,
selbst Jerschaffenen Nebenwelt, wol Isie ungestort_hrem
Werk[hachgehenkann []... [ Wenn diese. Welten[abetr hicht
auf’ Derel lsind[ wol liegenIsie[ [dann? Wiel sind sie Idort
hingekommen?Werhat(sielerschaffen?]...]

.. Ostellt IsichUnunlldie” Frage! 'Wiel Jgelangt Iman( lin[ Jeine
GlobulerWiederlist diel Antwort, dass_sich hief svohljede
Nebenwelt | vonlderl JanderenJunterscheidet.]Jeder That
schonleinmal von denl Hexenkreisen gehort, die Pilzelin

dunklen Wildernlbisweilen formenund vor denen Mutter
ihrd Kinder warnen. Es soll Tirschwellen”geben, twelche
einleinziges IMal JjemandenlJin"'das Feenreichl brachten.
Anderel] PfortenImoégenlgar’ Inicht ] zul] erkennenl I sein.
Vielleicht ist bereits_ die Oberfliche eines' Sees kine Tir.
Oder] diel] Wanderung | zwischen[| zwei | Baumstimmen
hindurchl Tisst einen unvermutet an’ einen fremden Ort
gelangen.] Es[] ist] denkbar,] dass”] manchel] Tord ] nur
bestimmte Ieutel hindurchlassen.Wieder andere” imdgen
nurlZul gewissen Zeiten existierenl .

Q3HBerce,[WaLperUnp[SeEnL].

Gelangt man[des[ ekstel Mal ah[ den[Thuransee,[wlelcher(elne[ Breitelubnlhis
2ul 30[ Meilenl dufweist, [sh{ Eillt einemnebenl skiner éindrucksvollenl Bribe
zuniichstl_lda{ silbergléinzende 1Griin Jseines Wassersl lauf.. Aus[ Hem
Fischreichtum[_des_ Gewassers Zichen[_die[dngrenzenden[ O rte[ L Harunter
Thuranx,Seewiesen, [dor[dllemCdber[ Thurana T ihren Mutzen.[ Doch[do
mancher Fischerl rel Bereit Jul schwiren, [ dass[ dich[ih[ dem[ Seel hehr
verbirgt,[] alsL1 man[] gemeinhin[_] annehmen[_] mag.[ 1 Und(] auch(] die
Efferdgeweihten,[welchel abf(dbr(Thsellitnl nrdlichen[Tleil des[ Seeslinl elner
heiligen[ Grottel dem[ Gottl des[ Meeres[ dndl des Wassers[ dienen,[wiirden
ihnen[nlchwidersprechen.[[..]

ManLshgt, [ dass(iA[ denl Bluten[ gin[akmer Mannlskitl Hunderten[vbn[Jahren
sein(Dagein[ flistet, [sbitdem et vbn[ elnem(finsteren[ Schwarzmagier(idlelnen
stummen( FischlerwandeltUwurde.[Tnl_seiner[ deuenl Gestaltl gl drl dlle
Besitztiimer,[_welchel_in[_Mden[ Seel yeworfen[ oder[_Von[_Lingliicklichen
Ertrinkenden[_Lerloren[_lvurden,[ zusammen[_kind( Werbirgt kiel tn[_kiner
unterseeischen[Hahle.

Werlihm[aber[skinen[mhenschlichen Leiblwiedergeben[Kann,[dem[ Zeigt &
den[Weglund[die[ Pfortel zul skinem[ Schatz,[welcher(ih[all denl.Jahrenlins
Unermesslichel_bewachsenl_ist.. Deshalbl_$pricht__do[_inancherl Fischer[ 2u
seinem(Pang, (bkvor(el{iim[ das(Leben nimmt, i der[Hoffnung, [ein[Zeichen
zulethaltenl.

Q4EHecenpenlBesUaLDES

ImOngerimm CdesClahres[A784 [derllUnabhingigkeit
ward Ckin CWeibChahe CkinerCHolzf3llersiedlungChm
OberlaufederBndralgefunden. EbEug Bltlicheleider
und BotleinkkchtesBild [derMerwahrlosung,[dbgleich
estihm@nDhichtsMehlte. [Mie[Gefundenelermochte
nichtZuhgen, elchem [Drte [Melehtstammte. [Allein
dasz[dlelwine[deheiszenard, Monntedhrldntlockt
werden.[Doch[eldreistetesich [dhsWeib ZLi Behaupten,
eslzihleeitlhehrGlskéchzigThhre, [dbgleich b mlicht
einmaldleiszig@otterliufeZ3hlen kbnnte. Mon kkiner
Menschenseele[chien [die (BrauLlermiszt@uderden.
Dochdlie Wralte MarenaBlis[Andrafall Gthrie, Glssilder
Namenlose ChochstselbstCh ie[defahren, BlsHHie [das
Gesicht[derntdecktendrblickte. Sie[dlaubte, h[das
Antlitz[BrerieinenBthwesterZlithauen, Welche kbr
fastEinfzigMhreldrschollen Ward.

Die[reisin (ard [th [die[Dbhut[der[Geweihtenschaft
unsererlgnidigenBeraineldebracht.Diellerwahrloste
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jedochCivard Cdem O3cheiterhaufenChibergeben, [denn
einelfinstereMunkelhexe M usste Gk Edin.[Mnd Deugen
mochten[berichten,[HaszCkeinCkinzigerThchreiOlm
AngesichtldesTodes@berhreMippenEam. Mlurldin
friedlichesMicheln Mg Gllzeitdarauf, Bls[Mitte Se Glles
vom[kbenleHahren.

Q5ESteinldnpHicueHBergBavL].

Am[8.INGlim Jahre1832(d.U.NerschwandderBergbauer
Havel[Reisinger [ lunter[lungeklirten[]Umstinden. 1Von
seiner[Arbeit[im interen Weststollen (kehrtelér[nichtimehr
zurtick.[ Beil der[ Suchel hach [dem[Vermissten[fand tman
lediglich [$eineSpitzhacketind [die[Laterne, [Welche[hoch
brannte.[Weder[ einel Leiche[hochkine[ Spur3ron[ihm
konntel entdeckt[Wwerden.[ Dal dies[als[$chlechtes[Zeichen
des(Ingerimm [gedeutetwurde, lie} tan [den Eingangzum
Stollen [Zuschiitten, [dufldassérnieWwiederBetreten werden
sollte.

Qé6EHOvyalduslBemBinsterwarp

ImidFinsterwaldd gehtl died altel Tuyal umd IO Haowr
stloustfonligeniRankendundBihwiK leiddoustw elkesv
Bleittervn. IAl Leilll jedochil istl sofl verwestll wiell der
Untergrundi selbst.0 M stiflerd und
verheiflungsvollesl Stummell locktll siell dwell Opfer
immeritieferlinsfiGehdlglnuiunmilsielschliefSlichibei
denllF iflenbzubpackendundlindihwiR eichiizubziehe.
Dovtl untent imll modrigeni Gefiungnislgefesseltlvon
Wurgelnl undll gepeinigill vonll dedl altend Tuyay
windend sichil diell Bedauernswertend fortond bish inv
allel Ewigkeitl Undd wenndl dull aunfmerksonm
lauschstl hovstl dudl il Klagend duwchil diell Nebel
wehen.IL assiesidirleineiWarnungisein;lounfidasstdu
denl Glikcklosenll nichtl einesl Tagesd Gesellschaft
leistest.

Q7E0l1ArcHENBUCH

Daredorldnd[Aldakor

Esl] waren einstd zweill Stiefbriider,d wield sie
unterschiedlicherChichtCheinCkonnten.[DerlJingere
vonUihnenOwarldDaredor,einCJKnabellvonCguter
GesinnunglindCteinemHerzen [Eriebte[die[Tiere
undhattedgroRel]Freude[damISpielldmitClihnen.
GleichzeitiglverspurteCerCtiefenCIRespektvorldden
GeschopfenlderTsa.[AldakorGedoch,[derAlterelder
beiden,dempfandUnurCJAbscheulftirsie,dundUes
bereiteteld ihm Vergniigen, [ siel] mit] Steinenld zu
bewerfenlundlsie@isldufsBlutiAulduélen.
Eines[TagesllDaredorlhaghlielleichtlflinfl@ 6tterldufe
gezidhltHabenldndlAldakorlderenldlfftugldslsich[Au,
dass[Hie[ Brider sichOOmBpiellimmerveiter3yom
elterlichen[HausléntferntthattenlindGh[denldunklen
Waldlgeratenlwaren.Daredorlflirchteteldich,[dalllein
AuswegldusldemWValdZzuldehenhlar,[indieltlsich
angstlichOanOseinesBrudersCIHemdClfest,[JalsClein
BarenjungesLdes[Wegeslkam.[Bald[érkanntelésldie
NotlderBeidenldndlsprach:[Esldcheintlhir [dIs[Hattet

ihriZweilduchhlerlaufen . Vennlhrlhirlblgt [Mannlith
euchldieldechte[FihrtelWeisen."TAldakorldberlgrinste
nurldpottischliinddef:Scherldichlbrt,irBrauchen
deine[Hilfelnicht."TUndCmit&deinerl$chleuderdchoss
erldem[BarenldasllinkelAugeldus.
AlsCer[kah,Ovaslkein[Bruder[getan[hatte [V ergoss
DaredorBittere[TranenfinddsslsichiMon[AldakorlIbs,
umlhlsbaldCieferlinCHen[Wald[zullaufen.[Aldakor
jedochachteChurlyerachtlich:OLaufCdulduhig.[Dich
wird[lzu[OHause[nhiemandCvermissen."TJUndCdamit
machtelJer[kichUalleinClauflCddiel1SucheldhachOdem
Riickweg.
Viele[btundenOvarCAldakorCinterwegsLbhnel ginen
AuswegldusldemWaldZulfinden.[nddIs[die[Macht
hereingebrochenCvarlindCHasCMadamallin[3einer
ganzenl[ FulleChmHimmelCtand,CitieRBLerChuflCkine
Hohle.MHierOverdelchCimichzurl Ruhelegen.[Bei
TageslichttinaglichLdann[iorgenlineinen[Heimweg
finden."lIDochlhlsCderJungelldielHohle[betreten
wollte [dchraklgrZuriick [RineldesigeBarinhlersperrte
ihmldufrechtldtehendlden[Weg.[Z ulihren[BiiRenldah
el kweiljungelBaren,LdarunterCéinen,[HerChufCdem
linkenCAugelblindlvar.[UndChochCéhel Aldakorlinit
zitterndenUGliedernCauflddieCIKnieCkinkenCkonnte,
erschluglihnCHie[ BarinCuindfrafGhnCmittHautClind
Haar.
Auch[DaredorRatteldunZzulder[H6hlelgefundenldnd
den[Todldeines[Stiefbruderslhitldngesehen.[Starrior
Schreck$tandlérlda,[dlsHdichGhmldie[BarinbChaherte.
Dochlstattlihm[Aulskhaden, rkichtelsielihmBehutsam
ihre[Tatze.Komm" [dagtelsie."Dulsollsti@s[gutHaben
beildns.WeitBesserdls[AuHause."

JedeslJhhrldufsiNeueltteffenlsichldielHexenhonldanz
Andergast, JumUaneinementlegenenl]Platz[Jein
rauschendes[ Festtzuldeiern.[$tetsL3dammelnSielich
beilVollmond,[dennlérbringtldie[34ftezumBrodeln
undbcktlwilde[MagielRervor.[BerauschendelTranke
undClekstatischelIMusik[Jassen[kie[ tierhafte[Tanze
auffihrenldndldchenkenlden[Brsch6pftenldchlieBlich
hellseherische[Traume.[Alle[flinflHexengenerationen,
soldagtlhan,[tldinelduslderlSchwesternschaftldazu
auserwahlt,dimORauscheOanOeinendOrtlCdnamens
Myandalan[Zulgelangenldindldort(Satuarialdelbstzu
begegnen.[DochlkehrtelhieléinelyonlihnenlZuriick,
umDbJonldieserBegegnung[duBerichten.

Beschiitzthlon[Steineichenbdumen,
Willlith[ichBetten[AurlRuhe
Undlgeblhichldem[SchlafelHin.
UmlibrtandurlidochZulitaumen,
IhriZwolfe Wasldabelithldur,
Nach[MandajorlstehtlhirlderSinn.

Jjemanden| nach”) Mandajor) wiinschen: ] ifm] etwasl] Gutes
wiinschen; ausiMandajor Rommen: werwirrt sein
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