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der Folgeauflage und ist nun zum
ersten Mal wieder zu lesen!

allererste Auflage. Er verschwand in

Uber Magi er
Al's ich neulich wieder einmal imBuch der Regeln | geblattert habe,
blieb ich erneut an der Beschrei bung der Magi er hdngen. Dort steht dann,
" dass man hdéchstens einen frisch gewei hten Adepten oder einen

Zauber| ehrling zu einer Schatzsuche uberreden kann. Der gereifte Magier
oder Al chim st aber wird sich nur dann ei nem waghal si gen Unt er nehnen
anschl i eBen, wenn an dessen Ende interessante oder nagi sche Entdeckungen
stehen. Das wirde bedeuten, dass man sich erst gar keinen Magi er auszu-
wirfeln bréauchte, denn in wel chem Abent euer steht am Ende schon eine

sol che Entdeckung? Vielleicht sollte man aber auch fragen: "We soll

ei ne sol che Entdeckung aussehen?*

Mei ner Mei nung nach sind Magier zurzeit nur
daf ur da, besonders schwere und hartnécki ge
Monster mt irgendwel chen Donnerkeilen oder
Feur| anzen ni eder zustrecken, obwohl man fur
sol che Falle eigentlich Krieger haben soll-
te.

Und irgendwann ist dann die Astral energie
auf gebraucht und der arme Magi er nuss mit
sei nem Zauber stab auf die Mnster einschla-
gen, denn sonst kann er seine Attacke- und
Paradewerte bei m Errei chen einer neuen Stufe
ni cht erhoéhen. Und so ist es schlieflich

kei n Winder, wenn die Sterberate der aventurischen Mgier hoch ist.

Das niisste uns doch eigentlich zu denken geben, oder? Also stellt man
sich als Meister die Frage: "Was kann ich demachst besser machen?*
Leicht wird es dem Meister nicht gerade genmacht, denn wo soll er
Anregungen herkri egen? Man bedenke némich an dieser Stelle, dass es
"Schni dt Spiele' bis zum heutigen Tage

ni cht geschafft hat, ein Abenteuer zu
schrei ben, bei dem auch ein Magier auf
sei ne Kosten konmen kann. Eigentlich ein
trauriges Bild, denn imerhin sind im
Droener Knaur Verlag bereits 14 Abenteuer
her ausgekonmen. Bal d werden es sogar nehr

Magi er wegschnei Ben kann.

Aber ich hoffe gleichzeitig, dass das
Ausbauspi el dem Magi er neue Mglichkeiten
bereitet, auch wenn dies jetzt noch nicht
der Fall ist. Sollte es allerdings nicht
geschehen, sind die Druiden und Gewei hten
bereits jetzt schon zum Sterben verur-
teilt.
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Jubildumsritse

Frage 4:
Wie hief! die erfolgreiche Comic-Serie im
Letzten Helden?

a) Rollenspieler Brutal

b) Rollenspieler Banal

¢) Rollenspieler Genial

Frage 1:
Welches der folgenden DSA-Soloabenteuer
wurde nicht von DLH-Redakteuren
geschrieben?

a) Liebliche Prinzessin Yasmina

b) Bobarads Fluch

¢) Menschenjagd

Frage 2:
Welches Spiel wurde bis heute als einziges
mit 6 Henkern im LH rezensiert und bewer-
tet?

a) Die Siedler von Catan

b) Elfenland

¢) Roborally

Frage 3:
In welchem Jahr erhielt der Letzte Held die
”Deutsche Abenteuer Spiele Auszeichnung -
Bestes Fanzine®?

a) 1985

b) 1990

c) 1991

Frage 5:
In Anlehnung an welches Spiel entstand der
Name ”Die Letzten Helden*?

a) Das Schwarze Auge

b) Armageddon

c) Traveller

Frage 6:
In welchem LH erschien erstmals ein
Havena-Erginzung?

a) DLH 4

b) DLH 9

¢ DLH 11

Die Losungen findet ihr auf der Seite 3 in
diesem Heft!

Boder.
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Vorwort

Solange es Spafl macht ...

denke ich gar nicht ans Authéren. Und zurzeit (ja, ich bemiihe
mich um die neue Rechtschreibung) macht es mal wieder
Spafl. Und so bin ich ins Arbeitszimmer gepilgert, habe den

Rechner angeworfen und schon ging es los.

Das erste, was euch vielleicht aufgefallen sein wird, ist das
Titelblatt. Ja, die erste Seite hat wieder den alten Schriftzug
von damals (und man kann von damals reden, denn der letzte
LH mit diesem Schriftzug erschien Anfang der 90er Jahre des
letzten Jahrhunderts). In dem Jahr bevor der Letzte Held 20
Jahre alt wird, wollte ich nostalgisch werden. Und da die
Schriftziige der allerersten Helden eher besch... waren, ent-
schied ich mich fiir den, der erstmals auf LH ..., ja welcher LH
war das blof3? Wer es weif}, kann mir schreiben. Sollten meh-
rere Antworten kommen, dann verlose ich unter allen
Einsendungen mit richtiger Antwort einmal das Kartenspiel
"Feenbalz“ aus dem Drachenland-Verlag.

Ein LH wire kein echter, wenn da nicht irgendein Havena-
Artikel wire. Deshalb habe ich neben einem Soloabenteuer
auch gleich noch zwei kleinere Erweiterungen gemacht.
Havena-Erginzungen werden das Herzstiick des LH bleiben
(wenn es tatsichlich eine Folgenummer geben sollte).

Dazu kommt der dritte Teil des Chaos in Bakbra - Zyklusses,
dessen Teile 1 und 2 vor etwa 6 Jahren erschienen sind. Die
Helden, in denen sie zu finden sind, gibt es noch...

Da die Seite gleich voll ist, gibt es noch schnell einen Hinweis:
2005 wird der LH 20 Jahre alt. Wir werden feiern!

Viel Spafl beim Lesen wiinscht
Andreas Michaelis
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Folge 3 des ”Chaos in Bakbra - Zyklusses®
von Gerd Boder und Andreas Michaelis

Sicherlich, der Konig badete gern. Aber mit
den Gemeinen in einer Wanne, das war ein-
fach zu viel. Wutschnaubend tauchte er aus
dem warmen Wasser auf und schrie laut:

Mit einem Mal kam Leben in das
Badehaus. Durch alle Tiiren drangen
Gardisten in den grofBen Saal ein und ver-
suchten, so gut das eben ging, vor dem unter-
getauchten Konig in Reih und Glied anzutre-
ten. Doch einige Hindernisse galt es zuvor zu
iiberwinden.

Einige rutschten auf Seifen oder nassen
Handtiichern aus, andere betrachteten sich
mit herausfallenden Augen die nackte Elve
Sila, und ein Grofiteil musste sich mit Rolf
auseinandersetzen, der sich mit einem
Wischmopp kriftig zur Wehr setzte. Als der
Krieger endlich auch im Wasser landete, hat-
ten sich die meisten Soldaten schon aufge-
stellt und salutierten ordnungsgemal.

Als dann auch noch der letzte Aufstellung
genommen hatten, waren auf einer Seite die
chaotischen Fiinf aus dem Wasser gekommen
und auf der anderen der Konig und Rex von
Fischkopp. Gut, die Fiinf waren bis auf Ture,
der noch immer sein Kettenhemd trug, nackt
und die anderen beiden nicht. Trotzdem sah
besonders der Fischkopp auBlergewdhnlich
albern in seinen nassen Klamotten aus, wes-

halb die Wachen auch lachen mussten.

“Schmeifit die Purschen zu Poden!” briillte
der Haushofmeister und zeigte mit seinem
ausgestreckten Zeigefinger auf die vermeidli-
chen Helden. Sofort rannten alle 24 Soldaten
zu Hugo, Rolf, Sila, Tim und Ture heriiber
und warfen sie zu Boden.

“Und jetzt, setzt sie an die Luft”, rochelte
der Konig. Und schon dffnete sich ein grofles
eiserne Tor, die Fiinf wurden gegriffen und
vor die Tiir gesetzt. Lediglich Sila war gei-
stesgegenwiértig genug gewesen, um sich
schnell noch fiinf Bademéntel zu greifen.
Dann fiel das schwere Tor ins Schloss.

& %k ok

Auf dem Platz des Ewigen Palastes war zu
dieser Zeit wenig los. Nur gelegentlich
kamen einige Bewohner der Stadt vorbei, um
einige Schimpfworte gegen den Konig loszu-
lassen.

Hugo holte geschwind sein lilanes mit roten
Tupfen versehenes Hufeisen hervor und
begann damit, es mit dem Bademantel abzu-
trocknen. Die vier anderen - auch Ture -
zogen die Mintel erst einmal an.

Somit bekam Tim endlich wieder ein
Aussehen, und als er schlieBlich noch die
Kapuze aufsetzte, sah er aus wie immer, nur
dass seine Kutte jetzt aus einem weilen flau-
schigen Frottee-Stoff bestand. Insgeheim

wieder hin, um es erneut zu iiberdenken. Ich
kann mich ehrlich gesagt nicht mehr an alle
Fassungen und Varianten erinnern, aber wir
tiiftelten echt lange. Sechs Gegenstinde oder
vier? Welche Farben nehmen wir auf? Wie
viele Karten darf es haben? Die wie vielte
Variante ist das jetzt?

Fragen, auf die nicht einmal Olli, Petra und
Tina antworten konnten, und die haben wahr-

lich alle Stadien des Spiels durchprobiert.

Schliefllich  riickte der Termin der
Spieleautoren-Tage in Géttingen niher. Und
das ist immer ein Grund, irgendwie fertig zu
werden. Das war der Zeitpunkt, an dem wir
groflenwahnsinnig wurden. Und so verlielen
wir das Drachenland-Thema und mach-
ten ein Familienspiel daraus. Und 5
tatsichlich: ein Vertreter eines nam-
haften (und wunter Autoren
begehrten) Verlages lief es 4
sich schicken, um es zu
testen. Innerlich waren wir
schon Millionire...

Doch die Tests des Verlages -
deckten auf, was wir befiirchtet hat-
ten: zu wenig Interaktion. Es wurde
abgelehnt. Und so begann die zwei-
te lange Pause fiir das Spiel.

Diesmal schien es gar so, dass es keine neue
Chance bekommen sollte. Aber irgendwann
hatte ich ein ziindende Idee. Also setzten wir
uns wieder zusammen und bastelten und
machten und ..., ja es gab viel zu tun. Heraus
kam das Spiel mit dem Namen
“Feenhochzeit“. Es enthielt zu dieser Zeit
schon etwa die Regeln, die es heute hat.

Also, Ulf anrufen und Spiel wegschicken. Das
Jahr 2003 hatte gerade begonnen und in Gerds

und meinen Triumen hielten wir es zur Messe
in Essen bereits in den Hinden. Doch auch
wenn UIf das Spiel gefiel, es sollten noch ein-
mal 18 Monate ins Land ziehen, bevor es in
gedruckter Ausfithrung vorlag. Die Regel

dnderten sich noch geringfiigig, doch der
Spielgedanke blieb erhalten.

Und dann sitzt man bei einem 40.
Geburtstag in Rosrath und hilt das Kartenspiel
in den Hinden. Es ist viel besser geworden als
Gerd und ich uns das gedacht hatten. Wir hof-
fen, dass es auch den Lesern des Letzen Helden
gefallen wird. Immerhin gibt es mit der Karte
’Griines Hufeisen eine altes LH Artefakt darin

zu finden.

Diese Stelle méchten wir als
Autoren nutzen, um ein
Dankeschén auszusprechen an:

M- Olli, Petra und Tina - die
L f Testspieler der ersten Stunde blie-
/4’ ben immer dabei.

Ulf Zander - ihm hat das Spiel gefal-

len und er hat es verwirklicht.

Andreas Miitzing - fiir die wunderschénen
Illustrationen.

Krimsus Krimskrams-Kiste - sie standen mit
Rat und Tat zur Stelle und helfen beim

Vertrieb.

Bei all den anderen Testspielern - ohne euch
wirs nicht gegangen.

Meinem Drucker - der weitaus mehr als 1000
Prototypenkarten anstandslos ausdruckte.

P.S.: Der Teddy war auf den Karten des Prototyps.
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wie das Spiel wirklich entstanden ist
von Andreas Michaelis

Ich weif§ gar nicht mehr genau, ob
es 1999 oder 2000 war, als ich am
Stand des Drachenland-Verlages
bei der Spielemesse in Essen bei
Ulf stand und ihm sagte, man
miisse mal ein Kartenspiel mit
einem Drachenland-Thema machen,
damit man neben den Rollenspielern
auch andere Besucher der Messe auf
den Verlag aufmerk-
sam wiirden. Ich k.
meine mich erinnern
zu konnen, dass er
etwas wie “mach doch®
gesagt hat.

Also setzte ich mich zu Hause an den
Schreibtisch und begann zu arbeiten. Schnell
war mir klar, dass es ein Kartenspiel um die
Fahjenjhara werden musste. Ich iiberlegte mir
die herausragenden Eigenschaften der kleinen
Wesen und begann an einem Memory-
Kartenspiel herumzuprobieren. Bereits die
ersten Tests, die ich mit mir selbst durchfiihrte,
scheiterten.

Der Memory-Effekt wurde entfernt. Alsdann
schuf ich fiir jeden Spieler 5 verschiedene

Fehjenjhara-Karten,
1 ) mit deren speziellen
Fertigkarten die
j Mitspieler versu-
chen mussten, an
7 verschiedene
Karten zu kommen.
Letztlich  war ein
Sammel- und Stichspiel,
bei dem es darum ging, die
cigene Hand so zu verbes-
sern, dass man mdoglichst
viele Stiche machen konn-
te. Beim Eigentest konnte
. mich mein eigenes Spiel
iiberzeugen.

Das war der Zeitpunkt an dem Olli, Petra
und Tina ins Spiel kamen. Doch der Spielfluss
war schlecht. Es dauerte alles lang, und ..., ach,
es hat nicht funktioniert.

Somit war das erste Mal der Zeitpunkt
gckommen, das Spiel ruhen zu lassen.
Schliefllich, ein Jahr und viele Uberlegungen
spiter, kramte ich es wieder vor und setzte
mich zusammen mit Gerd Deininger (wir

haben zusammen SILBERZWERG gemacht)

bedauerte Tim zutiefst, dass ausgerechnet
Rolf den rosanen Bademantel erwischt hatte.
Irgendwie war er der Meinung, das rosa seine
Augen mehr betonen wiirde. Aber was solls.

Ture hatte einen Bademantel in blaBgriin
bekommen, den er, bevor er in iiberzog,
erst einmal kréftig durch den Dreck
zog. So fiihlte er sich nicht ganz so
sauber, bzw. versuchte er so wieder
die gute alte Erde an seine Haut zu
bekommen.

Sila ging zundchst einmal in
ihrem tarnfarbenen Bademantel
zum Brunnen, um den letzten
Schaum, der noch immer in ihren
Haaren sal3, herauszuwaschen.

. # (
Wihrenddessen zog Rolf seinen /,7/ j
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Bademantel so kriftig zu, dass
er am Ricken mit einem lauten
RATSCH riss.

Nun ist es an der Zeit, ein paar Worte iiber
die Bevolkerung von Bakbra zu verlieren.

Bakbra gilt seit jeher als eine bedeutende
und méichtige Handelsstadt, die zu den fort-
schrittlichsten und progressivsten Stidten des
ganzen Reiches zéhlte. Jeder wird hier ernst-
genommen, und geriichteweise sollen mehre-
re Paviane im Stadtrat sitzen und an den
Debatten teilnehmen. Nicht ohne Grund soll-
te sich hier auch der ‘Heilige Flohsack®
befinden, ein alter mit langst vergammelten
Stroh gefiillter und von Fldhen bewohnter
Kartoffelsack, auf dem einmal der oberste
Oberweise eine heilige Erleuchtung gehabt
haben soll.

AuBerdem soll sich in Bakbra eine unver-
folgte Gruppe aufhalten, die behauptet, die
Stadt und die ganze Welt befinde sich auf
der Haut eines Biicklings, der seit Aonen

durch die ewigen Universumswasser
schwimmt. Dem widersprechen andere natiir-
lich vehement, weifl doch jeder, dass die

Welt auf dem Riicken eines griinen
Herings errichtet wurde.

Wenn man nun bedenkt, dass
7 /"P\ die Bakbrarer so etwas
| / \, geduldig tiber sich ergehen

M lassen und sogar die
“ M Parteiabende aller
‘ d '/ Vertretungen be-

//// suchten, auch wenn
/j{ - jeder wusste, dass dort
N nur fischférmige Warm-
%t s *flaschen verkauft werden
s sollten, dann kann man
% getrost sagen, dass in Bakbra
& neues Gedankengut immer
schnell aufgegriffen wurde.
Dies hilft vielleicht, die nun

Einige Ménner, die in einem Disput um den
wahren Glauben verstrickt waren, erblickten
die finf Gestalten am koniglichen Bade-
haustor und kamen auf sie zu. Zunichst be-
trachteten sie sie nur musternd und tuschelten
ein wenig. Aber schlieBlich kamen sie noch
einige Schritt ndher und der grofte und ha-
gerste von ihnen richtete sein Wort an die
Chaoten.

“Wir kamen zufillig des Weges und sahen
euch hier stehen. Und nun wiirden wir gern
erfahren, weshalb ihr nur mit ecinem
Bademantel bekleidet auf der Strafe steht?”

Rolf, dessen Selbstwertgefiihl als Krieger
schon sehr gelitten hatte musste sich zusam-
mennehmen, um den sechs Gestalten, von
denen einer diirrer wirkte als der andere,



nicht sofort seine Faust zu schmecken zu
geben. Wutschnaubend schrie er:

“WIR SIND IM AUFTRAG DER HERRIN
UNTERWEGS, THR FISCHKOPPE!”

Derart aufgeschreckt, bemerkte Hugo erst,
dass er noch immer nackt war. Da sein
Hufeisen an einigen Stelle schon wieder griin
war, richtete er sich auf und zog den hell-
blauen Bademantel an.

“Interessant”, bemerkte einer der Ménner,
“so seid ihr vielleicht die Boten des wahren
Glaubens. Das muss diskutiert werden.”

Und so steckten die sechs Minner die
Kopfe zusammen und beratschlagten, was sie
von der Situation halten sollten. Eine rasche
Abstimmung ergab mit 5 zu 1 Stimmen, dass
ein Bademantel, in welcher Farbe auch
immer, unbedingt zum wahren Glauben
dazugehoren muss.

“Ja, meine Freunde®, begann der eine, “die
Bademantel stehen fiir die Transzendenz und
die Reinheit des Glaubens.”

“Zudem sollte man nicht vergessen®, warf
ein zweiter ein, “dass sie das Phdnomen der
kommensurablen Saturation perfekt symboli-
sieren.”

“Und auBerdem”, warf schlieBlich der dritte
ein, “sind die ziemlich bequem.”

Sofort wurde einer der Ménner losge-
schickt, um geniigend Bademintel zu besor-
gen, denn schlieBlich wollte man den Boten
der Gotter nacheifern.

Die anderen fiinf schnappten sich nachein-
ander die wackeren Chaoten und lie3en sie
als Heilsbringer und Halbgétter hochleben.
Rolf wollten sie sogar auf den Schultern tra-
gen, doch als sie merkten, wie schwer der
Mann war, lielen sie ihn unvermittelt fallen,
sodass er schwer auf den Boden stiirzte.

“Thr Boten und Propheten, sagt uns, was zu
tun ist!”

“Bringt Schnaps!” befahl Ture und sofort

rannte einer los. Inzwischen war auch der
eine mit den Bademinteln wieder da.
Unterwegs hatte er 25 weitere Gldubige
gefunden und sie spontan auf die neuen
Propheten aufmerksam gemacht. Willig
waren sie ihm gefolgt.

“Holt mir ein gebratenes Hithnchen!” flii-
sterte Tim und schon rannte der ndchste weg.

“Ich hétte gern ein Schwert”, sagte Rolf und
zog den Bademantel gerade.

“Nein!” rief Hugo da, “bringt ihm ein Hirn,
damit er Klugheit bekomme.”

Ja, und so stoben sie auseinander und
brachten, was ihnen aufgetragen wurde. Und
jeder brachte ein paar neue Glaubige mit, bis
schlieBlich rund 200 Augenpaare auf die vier
wackeren Bademantelpropheten starrten.

SchlieBlich kam noch einer mit einem
Gehirn eines Schweines in der Hand auf dem
Platz und reichte es dem Krieger. Sicherlich
hitte das die Intelligenz von Rolf astrono-
misch vergroBert, doch der Krieger lehnte
dankend ab.

“Eine Rede!” schallte es da aus der Menge,
und sofort schrie die ganze Menge danach.
Als sich kurze Zeit spiter Tim ein wenig
rdusperte, war es schlagartig still und alle
richteten ihre Augen auf ihn. Der Zauberer
schaute sich seine Freunde an und bemerkte,
dass sie sich alles gewiinscht hatten, nur
keine Kleidung.

“Lasst uns abhauen, so schnell es geht.”

Und dann rannten die fiinf Heilsbringer in
ihren Bademantel davon...

Werden sie irgendwo ankommen? Was ist
mit Sila? Schlafen Ratten wirklich in der
Nacht? Lest es nach, wenn es im ndchsten
Heft heif3t

Claos w Laden.

in seinem Leben so manche Dukate zusam-
mengetragen hat. Das wirke sich fiir gewshn-
lich auch auf die Preise fiir die Zimmer aus.

Morgoral Thunderich

Der Wirt der Taverne ist ein ilterer Mann.
Sein gepflegter Bart und seine schulterlangen
Haare sind grau geworden. In gewisser Weiser
verleihen sie ihm einen Ausdruck von Weisheit
im Gesicht, in dem stindig griine Augen neu-
gierig funkeln.

Die Vergangenheit des Mannes ist in Havena
unbekannt. Gewiss ist eigentlich nur, dass er
nicht aus der Stadt am Groflen Fluss stammt.
Doch seit wann er dort lebt, kann keiner sagen.
Irgendwie war er schon immer da.

Morgoral gilt unter seinen Gésten, die beina-
he alle regelmifig den Hesinde-Tempel besu-
chen (und von denen gibt es in Havena wahr-
lich nicht viele), als weise und klug. Gern setzt
man sich zu ihm, um mit ihm iiber magische
Theorien oder Themen der aventurischen
Flora zu dikutieren. Offenbar gibt es kein
Thema, zu dem er nichts sagen kénnte.

Zudem ist der dltere Herr immer freundlich
und hilfsbereit. Niemals wiirde er einen Gast
abweisen, nur weil er nicht bezahlen kann.
Irgendetwas hat jeder zu bieten.

Bei denen, die die Taverne eher nicht besu-
chen, kursieren die wildesten Geriichte iiber
Morgoral. Er soll ein Zauberer sein, sagen die

einen, andere bringen ihn mit Borbarad oder
dem Namenlosen in Verbindung. Nicht weni-
ge glauben, er sei ein Geweihter der Hesinde,
wihrend manch ein Neider ihn zum Inquisitor
aus Gareth oder zu einem al'anfanischen
Sklavenjiger macht.

Meisterinformationen zur Person:

Morgoral ist auferordentlich klug und
geschickt. Er kennt sich in nahezu allen
Wissensgebieten aus.

Der Wirt der Taverne “Stilles Wissen“ ver-
fiigt tiber unbegrentze Geldmittel und miisste
selbst dann nicht mehr arbeiten, wenn er
noch weitere 50 Jahre lebte.

Auch wenn er alt wirke - er ist ein ausgezeich-
neter Degenkiimpfer. Zudem hat er sich in
zahlreichen Abenteuern die Gunst der Gottin
Hesinde erworben.

Meisterinformationen zum Haus:

Bei dem Bild im Schankraum handelt es sich
um ein magisches Tor, das in einen lingst
vergessenen Keller fiihrt, zu dem es keinen
anderen Zugang gibt. Morgoral weiff um die
Beschaffenheit des Rahmens. Es entzieht sich
aber seinem Wissen, wie das Tor zu durch-
schreiten ist.

Wer wissen moéchte, was sich in den verbor-
genen Riumen befindet, der soll sich mit
dem Soloabenteuer in diesem Heft beschifti-
gen. Alles andere iiberlassen wir seiner

Fantasie...
A * Taverne
A ”Stilles Wissen®
(F/15)
i B: ;A5 Q: 9;P: 1-8




als Havena nach der Grofen Flut wieder aufge-
baut wurde. Es wirkt von auflen eher unschein-
bar, ist aber stets sauber gestrichen. Uber der
Eingangstiir befindet sich ein holzernes Schild
auf das folgendes eingeschnitzt ist:

Stilles Wissen
Taverne
Um Hesinde zu ehren

Das Erdgeschoss des zweistdckigen Gebidudes
beherbergt in erster Linie einen groflen
Schankraum, der gemiitlich eingerichtet ist. An
einer Wand befindet sich ein grofler Kamin,
iiber dessen Feuer desofteren ein riesiger Topf
mit Suppe hingt.

In die Platten der zwolf kleinen Tische in die-
sem Raum wurden die aventurischen Gétter
geschnitzt, sodass es fiir jede Gottheit einen
Tisch gibt. Auch ihre Beine sind mit
Schnitzarbeiten versehen, meist mit den
Symboltieren des jeweiligen Gottes oder der
jeweiligen Gotein. Im  Flackerlicht des
Kaminfeuers hat man besonders bei den
geschnitzten Symbolen den Eindruck, sie
bewegten sich.

An der Wand gegeniiber dem Kamin hingt
ein etwa zwei Schritt hohes und eineinhalb
Schritt breites Bild in einem schlichten
Rahmen aus purem Silber. Es zeigt eine junge
hiibsche Frau. Der Kopfschmuck und die
Kleidung lassen vermuten, dass es sich bei ihr
um eine vornehme Dame handelt. Viele Giiste
der Taverne glauben, sie sei eine Zauberin
gewesen.

Sonderbar ist, dass das Bild nicht nur an der
Wand hingt, sondern auch auf dem Boden
steht. Zudem ist es derart fest an der Wand
angebracht, dass es sich nicht abnehmen lisst.

Meisterinformationen:
Ein Zauberkundiger, der in der Nihe des
Bildes einen ODEM ARCANUM spricht,
wird feststellen, dass der Rahmen eine magi-
sche Aura hat.

Ansonsten fillt in diesem Lokal auf, dass es
keinen Thresen hat. Neben einer Tiir, die in
die Kiiche fiihrt, steht ein grofler Stuhl, auf
dem der Wirt des Hauses zu sitzen pflegt.

Im Obergeschoss des Gebiudes befindet sich
neben drei Gistezimmern (ein Doppel- und
zwei Einzelzimmer) auch das Schlaf- und
Wohnzimmer von Morgoral und eine recht
grof8e Bibliothek mit der Privatsammlung des
Wirtes. Die Einrichtung aller Zimmer lisst
darauf schlieflen, dass der Besitzer der Taverne

Tloestern o der Nicke

Ein Soloabenteuer in Havena
von Andreas Michaelis

Es ist ein heifler Sommertag, als du, vom
Regen vollkommen durchnisst, in Havena
ankommst. Offensichtlich hat dieses Wetter
auch seine Vorteile, denn die Gardisten am

Tor winken dich einfach durch.

Endlich in Havena. Es ist ein paar Jahre her,
dass du das letzte Mal in der Stadt am Grofen
Fluss warst. Damals hattest du sie etwas iiber-
stiirzt verlassen miissen.

Da dir nun ein wenig kalt ist, machst du dich
erst einmal auf die Suche nach einer
Unterkunft. Doch bei den meisten Herbergen
wirst du abgewiesen. So ist das nun einmal,
wenn man kaum noch Geld hat.

Schlieflich stehst du vor einer Taverne mit
verheiflungsvollem Namen: ”Stilles Wissen®.
Erwartungsvoll trittst du ein. Der geriumige
Schankraum ist menschenleer. An einer Wand
prasselt ein wohliges Feuer in einem wuchtigen
Kamin. Dariiber hingt ein groffer Topf, aus
dem es kostlich duftet.

“Hunger, mein Sohn?“, horst du eine Stimme
hinter dir. Schnell drehst du dich um und

blickst in ein altes Gesicht, das nahezu voll-

kommen von grauen Haaren eingerahmt ist.
Hellgriine Augen funkeln dich neugierig an.

”Ja“, antwortest du, “aber ich habe nur noch
9 Kreuzer und 2 Heller bei mir. Wenn das
reicht ...

Der alte Mann lichelt giitig und zeigt auf
einen der vielen freien Plitze. Nachdem du
dich gesetzt hast, holt er eine Holzschale und
cinen Loffel, fiille die Schale mit dampfender
Suppe und stellt sie dir auf den Tisch.

”Lass es dir erst einmal schmecken, mein
Junge. Alles weitere wird sich dann schon
kliren!®

Du isst die kostliche Suppe mit groflem
Hunger. Wihrenddessen erzihlst du dem Alten
ein wenig von deinen Erlebnissen. Er lauscht
deinen Worten sehr aufmerksam.

So vergeht der Tag und der Abend bricht an.
Der alte Mann bringt dich schlieflich in ein
kleines Zimmer. Erst jetzt fille dir auf, wie
miide du bist. Rasch ziehst du deine Sachen
aus und legst dich auf das Bett. Nur
Augenblicke spiter bist du eingeschlafen.



Vorbemerkung

Dieses kurze Soloabenteuer kommt ginzlich
ohne Proben oder Kimpfe aus. Deshalb ist es
auch vollkommen gleich, mit welchem DSA-
System es gespielt wird. Auch die Stufe des
Helden ist belanglos. Das gleiche gilt fiir sein
Geschlecht. Das Abenteuer wurde so geschrie-
ben, als wiirde ein minnlicher Held durch die
Abschnitte gehen. Wer aber eine Frau spielen
will, muss so tun, als seien die Formulierungen
anders ...

So, und nun los. Auf gehts bei Abschnitt 1.

1

Schweifigebadet wachst du auf. Um dich
herum ist es finster, doch das bisschen
Mondlicht, das durch die gedffneten Fenster
scheint, reicht, um alles in deinen Zimmer
erkennen zu kénnen. An den schibigen Stuhl
ist dein Schwert gelehnt und irgendwie hast du
das dringende Bediirfnis, dich aus dem Bett zu
schwingen, um es schnell in deine Hand zu
nehmen. Aber eine innere Stimme rit dir,
davon Abstand zu nehmen. Und so wandern
deine Augen weiter durch das nichtliche
Zimmer.

Du hérst ein paar Miicken summen und von
von irgendwo her kommt aus dem Zimmer ein
leises Murmeln, so, als wiirde ein Versteckter
Gebetsformeln fliistern. Doch sonst ist nichts
zu sehen, was deine Aufmerksamkeit auf sich
zieht.

Du kannst jetzt aufstehen (Abschnitt 13)
oder dich umdrehen, um in Ruhe weiterzu-
schlafen (Abschnitt 45), denn wahrscheinlich
spielt dein Verstand dir einen Streich, kein
Wunder bei dieser sommerlichen Hitze.

Der Gang endet unvermittelt vor einer
Wand. Offensichtlich geht es hier nicht weiter,
weshalb du zu Abschnitt 46 zuriickkehren soll-
test.

3

Du kommst an eine Wegkreuzung. Du
kannst nach Norden (Abschnitt 29), nach
Westen (Abschnitt 37) oder nach Siiden
(Abschnitt 23) gehen.

4

Du kénntest versuchen, mit der Dame zu
sprechen  (Abschnitt 12), nach einem
Geheimfach in Boden und Winden suchen
(Abschnitt 31) oder das auf den Boden
gezeichnete Pentagramm betrachten und
untersuchen (Abschnitt 24). Natiirlich steht es
dir immer noch frei, den Raum zu verlassen,
um bei Abschnitt 23 weiterzusuchen.

5

Du stehst in der Offnung von einem Gang in
einen Raum. Willst du den Gang nach Norden
gehen, mach bei Abschnitt 37 weiter. In den
Raum geht es bei Abschnitt 30.

6

Als du die Linie mit deiner Hand beriihrst,
durchfihrt dich eine seltsame Hitze. Sofort
ldsst du los. Versuche etwas anderes (Abschnitt
24) oder benutze noch einmal die Hinde

Absonderlichkeiten. So stapeln sich unzihlige
Karten in den Regalen, Biicher iiber ein ver-
schollenes Sternenschiff, das den Weg nach
Hause sucht und Folianten, in denen diistere,
der Fantasie wahnsinniger Autoren entsprunge-
ne Weltenbeschreibungen und Geschichten
niedergeschrieben sind.

Aber auch Werke iiber die Welt des
Schwarzen Auges sind zu entdecken, und nicht
eben wenige ...

Doch selten kommt ein Kunde in diesen
Laden. Meist handelt es sich um Kinder, die
sich die blauen, gelben oder orangenen Frésche
betrachten wollen. Aber manch ein unerkannt
in Havena lebender Druide besucht dieses
Haus, um neue alchimistische Geheimnisse zu
erfahren.

Neuerdings erscheint auch hiufig eine vier-
képfige Gruppe, die sich seltsamen Spielen
hingibt und iiber die in der Stadt schon so
manche Geschichte hinter vorgehaltener Hand
erzihlt wurde ...

Thutram Ippl

Ein kauziger Typ, der einmal die hohe Kunst
des Hiuserbauens erlernt hat. Doch seine wir-
ren Entwiirfe waren den Altvorderen in Kuslik
und Vinsalt zu gewagt, weshalb er aus der
Gilde der Hiuserzeichner ausgeschlossen
wurde. In einem Sumpf auf einer feuchten
Stidseeinsel entdeckte er dann die quakenden
und kriechenden Kleingetiere fiir sich und zog
sie auf.

Insgeheim hat Thutram Pline fiir eine neue
“Prinzessin Emer Briicke “ entworfen. Dieses
gigantische Bauwerk kennt er leider nur aus
Erzihlungen, denn als er mit seiner Frau nach

Havena kam, war sie bereits zerstort. Wihrend
seiner Arbeit lernte er die Leistung von
Leonardo, der die urspriingliche Briicke gebaut
hatte, erst richtig zu schitzen.

Enan Ippl

Die Frau Thutrams ist schwanger. Sie ver-
kaufte einst im Lieblichen Feld gottliche
Freibriefe, die dem Kiufer versicherten, ein
sorgenfreies Lebens in Alveran fithren zu kén-
nen. Angeblich beruhten alle Versicherungen
auf strenge Mathematik, einer eher gotteslister-
lichen Wissenschaft. Aus dieser Zeit besitzt
Enan auch noch einige fremd wirkende
Rechenmaschinen, die wahrscheinlich aus dem
Giildenland stammen.

Alles fiir die Alchimie
Familie Ippl

(G/15)

B: 2 (noch); A: 5 Q: 7; P: 7

Taverne
"Stilles Wissen“

In der Nihe des Hesindetempels gibt es
bereits seit vielen Jahren eine Taverne, in der
die Besucher der gottlichen Bibliothek oft ein-
kehren, um mit dem Wirt iiber das gerade
gelesene zu diskutieren. Diese in Unterfluren
liegende Taverne heifft "Stilles Wissen“ und
wird von Morgoral Thunderich gefiihrt.

Das Gebiude

Das Haus selbst ist wohl schon mehr als hun-
dert Jahre alt und diirfte aus der Zeit stammen,



Enan & Tuhtram Ippl
Alles fiir die Alchimie

Auch wenn in Havena die Alchimie streng-
stens verboten ist, gibt es doch hier und da
Leute, die dieser Titigkeit nachgehen. Die
einen tun dies im Verborgenen, die anderen
erkaufen sich eine teure Lizenz, die ihnen
zumindest das Recht einriumt, alchimistische
Utensilien und Biicher zu besitzen und in
Sonderfillen auch zu verkaufen.

Eine solche Sonderlizenz besitzt das Ehepaar
Ippl, die vor zwei Jahren aus dem Lieblichen
Feld in die Stadt am Groflen Fluss kamen.

Das Gebiude

Das kleine Haus in Unterfluren wird von
einem flachen Spitzdach geziert und liegt
inmitten eines wundervollen Gartens. Es
wurde vor etwas mehr als 40 Jahren von einem
hochrangigen Offizier der Stadtgarde gebaut,
der es schlieflich seinem in Nostria lebenden
Sohn vererbt hatte. Da dieser keine

Kurze Erginzungen

fiir HAVENA

von Andreas Michaelis

Verwendung fiir das Gebdude hatte, schenkte
er es seiner Geburtsstadt, die es vor etwa zwel
Jahren an ein junges Paar aus dem Lieblichen
Feld verkaufte, unter der Bedingung, erst einen
traviagefilligen Bund einzugehen, bevor es
bezogen wiirde.

Das Haus ist in einem ordentlichen Zustand.
Die kleinen Rondrastatuen neben der
Eingangstiir lassen nicht vermuten, dass es hier

Alchimistisches gibt.

Das Gebidude ist komplett unterkellert und
besitzt einen kleinen, nicht sehr gerdumigen
Dachboden, auf dem allerhand Krimskrams

gestapelt wird.

Der Keller ist das Reich von Thutram, der
hier unten kleine Frosche, Eidechsen und sogar
verschiedene Insekten ziichtet, die fiir bare
Miinze im Verkaufsraum des Erdgeschosses
verkauft werden.

Dieser Verkaufsraum beinhaltet neben qua-
kenden Froschen eine Vielzahl von

(Abschnitt 49). Na klar. Auch hier besteht die
Maéglichkeit zur Flucht (Abschnitt 23).

7

Du 6ffnest die Tiir und kommst in einen
unbeleuchteten Raum. Willst du eine Laterne
holen, um dich hier einmal umzusehen
(Abschnitt 27) oder verlisst du den Raum in
den Gang nach Siiden (Abschnitt 3)?

8

Kaum hiltst du das Buch in den Hinden, da
verstummt das Murmeln. Du schaust es dir ein
wenig genauer an, wofiir du es ein wenig in das
Mondlicht halten musst. Doch aufler der
Aufschrift "Tagebuch® lisst sich nichts beson-
deres erkennen. Wenn es dir fiir die Lektiire
des Buches zu spit und auch zu dunkel ist,
dann geh ins Bett zuriick (Abschnitt 45).
Ansonsten kdnntest du ja wenigstens einen
Blick hinein werfen (Abschnitt 16).

9

Es klopft an die Tiir. ”Sie miissen aufstehen,
das Friihstiick ist fertig!“
schwindet dann offensichtlich.

, ruft jemand und ver-

Du liegst in dem Bett in der Taverne und
reibst dir die Augen. Die Sonne ist schon auf-
gegangen und du bist tatsichlich spit dran.
Welch ein seltsamer Traum.

Wenn du dich nun nach einem umfangrei-
chen Friihstiick auf den Weg machst, geht das
Abenteuer bei Abschnitt 42 weiter. Du kannst
aber noch eine Nacht in dieser Taverne ver-

bringen, vielleicht trdiumst du ja noch mal

(Abschnitt 44) ...
10

Du hiltst den goldenen Ring an die pulsie-
rende Linie des Pentagrammes, als sich daraus
ein Blitz 16st und dir schmerzhaft in die Brust
fahre. Dir flimmert es vor Augen, dann
umbhiillt dich die Nacht. Dein Ende wartet in
Abschnitt 9 auf dich.

11

Nach einigen Schritten macht der Gang
einen Knick. Soll es nach Norden (Abschnitt
23) oder nach Westen (Abschnitt 40) gehen?

12

So sehr du auch auf die Frau einredest, es
geschieht nichts. Zuriick zu Abschnitt 4.

13

Ganz langsam stiehlst du dich aus dem Bett
und verschwindest erst einmal im Schatten der
Wand. Das leise Murmeln ist immer noch zu
héren. Es kommt von ecinem Regalbrett, von
dem du weiflt, dass darauf ein einsames Buch
mit Lederumschlag liegt. Eigentlich hittest du
es dir lingst anschauen wollen, doch du warst
einfach zu miide gewesen, weshalb du das Bett
vorgezogen hattest.

Eine Entscheidung ist gefragt. Willst du zum
Regal schleichen (Abschnitt 26) oder legst du
dich in Abschnitt 45 wieder ins Bett?
SchliefSlich hast du einen ziemlich anstrengen-
den Tag vor dir.



Im Schrank hingen schwere Gewinder und
Umbhinge aus schwarzen schweren Stoffen. Du
tastest sie grob ab, als du auf etwas aufmerksam

wirst, das in einer der Taschen der Kleidung
steckt. Schnell ziehst du es heraus und stellst
fest, dass es ein Schliissel ist. Zuriick zu

Abschnitt 30.

15

Kaum hast du das Pentagramm mit deinem
Dolch beriihrt, als du einen jihen Schrei ver-
nimmst, der deinen Kopf zum Platzen zu brin-
gen scheint. Du willst die Waffe gerade zuriick-
ziehen, als sich aus der Mitte des Pentagramms
ein greller Blitz 16st und dich trifft. Dir flim-
mert es vor Augen, dann umhiillt dich die
Nacht. Dein Ende wartet in Abschnitt 9 auf
dich.

16

Vorsichtig 6ffnest du das Buch und hiltst es
dann in das Mondlicht. Doch die Seiten sind
nicht beschrieben. Enttiuscht willst du es wie-
der schliefen, als du erneut diese Stimme
horst. Ohne Zweifel, sie kommt aus dem
Buch. Schnell blitterst du weiter, und mit
jeder Seite, die du umschligst, wird die
Stimme lauter. Beinahe glaubst du, du kénnest
einige Worte verstehen.

Als du wieder vorsichtig eine Seite um-
schligst, erstrahlt das Buch unvermittelt in
einem gleifflenden Licht. Ohne es zu wollen,
lisst du das Buch fallen und hiltst dir die
Hinde vor die schmerzenden Augen. Weiter

bei Abschnitt 47.

Als du dem Pentagramm niher kommst,
leuchtet es plétzlich grell auf. Nur Augenblicke
spiter steht eine Frau in der Mitte des magi-
schen Zeichens. Sie ist mittelgroff und recht
schlank, soweit das zu erkennen ist, denn sie
trigt weite schwarze Umhinge und Gewinder
aus schwerem Stoff. Thre grauschwarzen Haare
sind kurz geschnitten, lediglich ein einzelner
diinner Zopf, in den goldene und silberne
Ringe geflochten sind, hingt hinab bis zwi-
schen die Schulterblitter. Das hiibsche Gesicht
hat eine unnatiirlich bleiche Farbe, so, als sei
die Frau nicht mehr am Leben. Doch ihr
Brustkorb bewegt sich, sie atmet.

Erst auf den zweiten Blick stellst du fest, dass
die Frau nicht in dem Pentagramm steht, son-
dern in der Luft dariiber schwebt.

Der Anblick, der sich dir hier bietet ist atem-
beraubend. Sicher, du hast schon viele hiibsche
Frauen geschen, aber noch nie bist du der
Magie begegnet. Unzihlige Geschichten iiber
Zauberer und Magierinnen kennst du. Sie
stammen von Orten, die weit weg von Havena
liegen.

Und nun scheinst du einer Magierin gegenii-
ber zu stehen. Oder ist sie keine? Wihrend du
deinen Gedanken nachhingst, hast du plétz-
lich das Gefiihl, wieder dieses seltsame
Murmeln zu héren. Ganz leise. Es scheint in
deinem Kopfzu sein ...

”Da bist du ja endlich! Hilf mir!“

Du schaust dich suchend um, ob hier irgend-
jemand ist, doch du bist mit der Schénheit in
dem Pentagramm allein. Sollte sie es sein, die
zu dir gesprochen hat?

vor starrt ein Totenschidel, der die Helden
unheilvoll anzugrinsen scheint.

Einzig die Waffe des Hithnen hat
den Zahn der Zeit besiegen kénnen.

Es handelt sich um eine wun-
dervoll gearbeiteten Dolch,
der auf der Brust des
Kriegers liegt. Es gibt kei-
nen Kimpfer, der diese @
Waffe nicht gern in den
Hinden halten wiirde;
und kein Dieb oder
Abenteurer, der seiner
Profession ernsthaft folgt,
kénnte den Edelsteinen an
Parierstange und Knauf wider-
stehen.

Es gibt nun zwei Maglichkeiten: die
Helden nehmen die Waffe an sich oder

sie lassen es.

Im zweiten Fall geschicht gar nichts.
Die Abenteurer werden warten, bis der
Regen aufhért und kénnen dann ihren
Weg fortsetzen.

Nehmen sie die Waffe aber an sich,
hat das so seine Folgen. Nein, die bei-
den Wichter und der Hiihne sind tot,
die greifen nicht mehr an, aber auf dem
Dolch ruht ein gemeiner und schwer zu

brechender Fluch ...

Der Dolch der
Zweitracht

Die unangenehme Eigenschaft des
Dolches ist es, Zwietracht unter all denen zu

verbreiten, die den Triger kennen oder die mit
ihm zusammen sind. Jeder méchte die

Waffe haben und gonnt sie dem ande-
ren nicht. Zunichst wird es zu
Streitigkeiten kommen, spiter dann zu
handfesten Auseinandersetzungen. Je
linger der Dolch im Besitz der Gruppe ist,
desto wahrscheinlicher wird es, dass einige
von ihnen auch
nicht mehr vor
Mord  zuriick-
schrecken, um an
das Artefakt zu
kommen.

Den Charakteren
sollte irgendwann
bewusst werden, dass der
’ 2“\7 Dolch fiir die Streitig-
keiten verantwortlich ist. Das
bedeutet aber noch lange nicht, dass sie die
Sorgen los sind. Es ist ihnen unméglich,
die Waffe einfach wegzuwerfen. Einer von
ihnen wird sie sich wieder holen.

Lediglich ein Zauberer oder Geweihte in
einem Tempel ist in der Lage, diesen Fluch
zu brechen. Zumindest kénnen sie ihn von
den Helden nehmen.

Untersuchung iibrigens als magisch erwei-
sen. Es ist nahezu unméglich in zu zer-
¢ storen, sodass sich auch die wertvollen

l

J Edelsteine nicht herausbrechen lassen.

7 Der Dolch wird sich bei entsprechender

Der Spielleiter sollte dieses Kleinod nicht
dazu nutzen, die Abenteurergruppe auszulé-
schen, sondern um den einzelnen Charakteren
ein gewaltiges Problem zu prisentieren, dessen
Losung schwierig ist.



Nach wenigen Metern endet der Gang an einer
massiven Holztiir, die fest verschlossen ist.

Uberall wurden in das Holz Totensymbole
eingeritzt, die jetzt nur noch schwer zu erken-
nen sind. Die Zeit ist auch an dieser Tiir nicht
sputlos vorbeigegangen, sodass es reicht, ein
paar Male kriftig gegen sie zu rennen, um sie
aus den Angeln zu heben.

Weiter

Hinter der Tiir geht der Gang weiter. Doch
der Weg wird den Helden von zwei alten
Riistungen versperrt, die schon seit unendlich
langer Zeit hier liegen miissen, denn sie sind
vollkommen von Rost iiberzogen. In ihnen
stecken zwei Skelette, und wenn die Helden
ein wenig suchen, werden sie auch zwei mich-
tigen Streitiixte finden, die allerdings kaum-
noch zu gebrauchen sind. Was die beiden
Krieger hier gemacht haben, bleibt den Helden

zunichst ein Riitsel.

Dem Spielleiter wollen wir aber verraten, dass
es sich um zwei Wichter handelt, die die Tiir

von ihrere Seite aus verriegelt haben, um dann
auf den Tod zu warten.

Schliefllich kénnen die Helden dem Gang
weiter folgen, der auch auf dieser Seite der Tiir
glitschig und nass ist. Er endet erneut vor einer
Tiir, die ebenfalls von einer Unzahl von
Totensymbolen bedeckt ist. Im Gegensatz zu
der ersten ist sie allerdings nur ein wenig ver-
klemmt und nicht verschlossen.

Die Kammer

Nachdem die Helden endlich auch diese Tiir
iiberwunden haben, treten sie in eine recht
grofle Kammer, die offensichtlich in den Berg
hineingehauen wurde. Sie ist vollkommen
schmucklos. Der Tiir gegeniiber befindet sich
ein grofler steinernder Altar, auf dem etwas zu
liegen scheint.

Erst wenn die Abenteurer niher treten, kon-
nen sie erkennen, dass dort ein Toter in einer
vollig verrosteten Riistung liegt. Seine ehemali-
gen Kleidungsstiicke sind nur noch Fetzen, der
Helm ist ebenfalls stark verrostet. Daraus her-

”Du musst mich befreien. Zu lange schon bin
ich gefangen. Hilf mir!“

Du bist dir sicher, dass es die Frau im
Pentagramm ist, die deine Hilfe erbittet.
Schnell beschlieft du, ihr zu helfen. Willst du
sie einfach greifen und aus dem Pentagramm
herausziehen (Abschnitt 39) oder willst du
etwas anderes ausprobieren (Abschnitt 4)?

Wenn dir plstzlich doch alles egal ist, dann
wende dem Raum den Riicken und dich dem
Gang Richtung Abschnitt 23 zu.

18

Solche Kleidung wird von Frauen getragen.
Dieses Nachtgewand scheint schon linger hier
zu liegen, denn es riecht muffig und ist von
Staub bedeckt. Schliefllich wendest du dich
dem Bett zu und durchsuchst es fliichtig. Ein
Griff unter das Kissen und schon forderst du
einen Gegenstand zu Tage.

Es handelt sich um einen kleinen goldenen
Dolch, dessen Klinge seltsam gedreht ist. Im
Griff befinden sich seltsame Zeichen, die du
nicht kennst. Da das Ding als Waffe noch
weniger taugt als dein rostiger Dolch, steckst
du es ein und machst anschlieflend bei einer
anderen Méglichkeit von Abschnitt 30 weiter.

19

Als du den Linien mit dem goldenen Dolch
niher kommst, beginnt er in deiner Hand ein
wenig zu vibrieren. Du glaubst sogar, dass der
Griff ein wenig wirmer wird. Entschlossen
setzt du den Dolch an und schneidest eine der
Linien entzwei.

Ein Aufschrei ist zu héren und eine rote
Fliissigkeit spritzt aus der Linie auf deinen Arm
und in dein Gesicht. Es handelt sich tatsichlich
um Blut. Augenblicke spiter fillt die gefangene
Frau auf den Boden und bleibt dort leblos lie-
gen.

Schnell drehst du sie auf den Riicken und
kannst feststellen, dass sie noch am Leben ist.
Doch sie kommt nicht zu Bewusstsein. Du
konntest ihr jetzt den Ring aufsetzen (wenn du
einen hast - Abschnitt 43) oder sie autheben
und tragen, um so nach einem Ausgang zu
suchen (Abschnitt 52). Natiirlich kannst du
den Raum auch einfach verlassen, um selbst
irgendwie herauszukommen (Abschnitt 23).

20

Die Tiir ist fest verschlossen. Solltest du
einen Schliissel besitzen, geht es bei Abschnitt
7 weiter. Ansonsten kannst du versuchen, das
Schloss mit deinem Dolch zu o6ffnen
(Abschnitt 22) oder du gehst den Gang nach
Siiden und erreichst schliefllich Abschnitt 3.

21

Du erreichst eine Tiir. Du kannst ein Ohr
daran pressen, um zu lauschen (Abschnitt 25),
die Tiir 6ffnen (Abschnitt 36) oder den Gang
nach Osten gehen (Abschnitt 40)

22

Du fummelst ungeschickt mit dem rostigen
Dolch an dem Schloss herum, als sich plétzlich
aus dem Schliisselloch ein Blitz 16st, und dich
in die Brust trifft. Dir flimmert es vor Augen,



dann umhiillt dich die Nacht. Dein Ende war-
tet in Abschnitt 9 auf dich.

23

Du kommst an eine Wegkreuzung. Von hier
aus gehen Ginge nach Siiden (Abschnitt 11),
nach Westen (Abschnitt 35) oder nach Norden
(Abschnitt 3).

24

Du betrachtest dir die Linien des
Pentagramms ganz genau. Sie wirken eher wie
Adern, in denen Blut flieflt, und nicht wie auf
den Boden gemalte Linien. Irgendetwas pul-
siert darinnen. Vielleicht sollte man solche
Ader einmal zertrennen. Du kénntest es mit
blofer Hand probieren (Abschnitt 6) oder mit
deinem rostigen Dolch (Abschnitt 15).
Vielleicht hast du in diesem Gangsystem ja
auch etwas gefunden, das sich noch besser eig-
nen wiirde (Abschnitt 33). Es wiirde dir iibri-
gens niemand einen Vorwurf machen, wenn
du den Raum in Richtung Abschnitt 23 verlas-
sen wiirdest.

25

. verdammt noch mal! Irgendwo muss

doch dieser sinnlose dumme Spruch zu finden
P

sein!“

»

Das sind die einzigen Worte, die du ver-
nimmst, dann kehrt hinter der Tiir Ruhe ein.
Was willst du tun? Mutig in den Raum gehen
(Abschnitt 36) oder lieber leise und vorsichtig
den Gang nach Osten zu Abschnitt 40 neh-

men?

Du niherst dich dem Biicherregal und stellst
fest, dass das Murmeln immer lauter wird. Es
kommt eindeutig von dem Buch, das dort
liegt. Doch was wird dort gesprochen? Da du
keines der Worter verstehen kannst, gehst du
noch ein wenig niher heran. Doch die Sprache
bleibt unverstindlich.

Willst du jetzt das Buch einmal zur Hand
nehmen (Abschnitt 8) oder erscheint es dir
angebrachter ins Bett zuriickzukehren, um fiir
dich fir den nichsten Tag auszuruhen

(Abschnitt 45)?

27

Schnell holst du eine Laterne und schaust

erneut in den Raum. Auf mehreren Tischen
stehen verschiedene Flaschen, Phiolen und
Kriige. Dazwischen liegen Kerzen,
Schriftstiicke und sonstige Geritschaften, die
du noch nie in deinem Leben gesehen hast.
Nach allem, was du bis jetzt gehort hast, han-
delt es sich hier um ein Labor, wie es Zauberer
und Alchimisten benutzen.

Auffillig ist neben der dicken Staubschicht
auch, dass viele der Gefifle umgeschmissen
sind, so als hitte jemand etwas gesucht. Willst
du den Raum ein wenig untersuchen
(Abschnitt 34) oder soll es in den Gang nach
Stiden und somit zu Abschnitt 3 gehen?

Das Grabmal
Eine Begegnung im Gebirge

Unablissig prasselt der Regen auf die Helden
herab, die sich gerade durch ein unwegsames
Gebirge kimpfen. Schnell wird der Boden glit-
schig und es ist kaum noch an ein Fort-
kommen zu denken. Doch nirgendwo ist ein
Platz zu entdecken, an dem die Charaktere
Schutz finden kénnten.

Plstzlich ist ein lautes Donnern und
Rauschen zu horen, und nicht weit von der
Gruppe  entfernt  wilzt  sich  eine
Schlammlawine ins Tal. Alles, was ihr im Weg
steht, wird mitgerissen, und so knicken, die
wenigen verkriippelten Biume um, als wiirden
sie von einer gigantischen Faust getroffen.

Schliefllich konnen die Helden dort, wo die
Lawine gerade vorbeigerauscht ist, den Eingang
zu einer Hohle sehen, der zuvor ganz offen-
sichtich verschiittet gewesen ist. Da genau in
diesem Augenblick der Regen noch einmal
stirker wird, wird es die vé6llig durchnissten
Abenteurer in dieses dunkle Loch ziehen, die
ein wenig Schutz verheifit.

Erschopft und gliicklich betreten die Helden
die Hohle, um vor den Launen der Gétter ein
bisschen Ruhe zu finden. Die Luft in diesem
Loch ist abgestanden, so, als wire hier seit hun-
dert Jahren oder mehr niemand mehr gewesen.

Nachdem die Charaktere sich einige
Augenblicke Ruhe gegonnt haben, werden sie
damit beginnen, nach etwas Brennbaren
Ausschau zu halten, um sich an einem Feuer
wirmen zu konnen, doch in der etwa 6 Meter

durchmessenden Héhle lisst sich nichts finden.
Lediglich ein Gang kann entdeckt werden, der
weiter in den Berg fithrt. Somit ist es wieder
dem Improvisationstalent des Spielleiters und
der Abenteurer iiberlassen, wie sie sich vor
einer gewaltigen Erkiltung schiitzen wollen.

Irgendwann wird es soweit sein, dass sie sich
in der Héhle ein wenig genauer umschauen
wollen, da der nicht authérende Regen sie dazu
zwingt, in der diisteren Kammer zu bleiben.

Zunichst gibt es nur den Gang, denn die
Hohle, in der sie sich befinden, hilt nichts
mehr fiir sie bereit. Interessant kénnte héch-
stens sein, dass sie natiirlichen Ursprungs ist,
wihrend der Gang ganz offensichtlich in den
Berg getrieben wurde.

Der Gang

Regenwasser tropft durch Spalten und Risse
in der Decke in den Gang und lisst den Boden
glitschig werden. Somit ist es fiir die Helden
nicht leicht, sich auf den Beinen zu halten.




Lichtung, um sie mit ihren Zaubern zu betiu-
ben und ihnen schliefllich ihre Lebenskraft aus-
zusaugen.

Um die falschen Bilder zu hinterschauen,
bedarf es schon geeignter Zauberspriiche.
Doch um dem Spuk mit Antimagie beizukom-
men, briuchte man schon sehr grofle
Zauberkraft, die wahrscheinlich
keinem normalsterblichen
Helden innewohnt.

Doch wie koénnen
Abenteurer diese Gefahr
iiberwinden? Nun, sie
kénnten plstzlich (nach
geeigneten Proben) aus
ithren Triumen aufwa-
chen. Die Blumen sind
verschwunden, und in der
Mitte der Lichtung steht
eine Frau von boshafter
Schonheit, die die
Abenteurer mit fun-
kelnden Augen anblicke.
Schliefllich verwandelt sie
sich in irgendein grofles
und wildes Tier und
greift an.

Um welches Tier es sich
hier handelt, iiberlasse
ich dem Spielleiter, der
am besten die wilden
Kreaturen seiner eigenen
Spielwelt kennt. Es sollte
den Helden aber auf
jeden Fall tiberlegen sein,
sodass die Gruppe flie-

hen muss.

Haben sie erst einmal .
o "’p’>j

die Lichtung verlassen,

sind sie in Sicherheit und kénnen sich den
unheiligen finsteren Ort in aller Ruhe begut-
achten.

Auf der eben noch wunderschénen
Blumenwiese ist keine lebende Pflanze mehr zu
entdecken. Stattdessen liegen iiberall leblose

und vertrocknete Kérper ungliicklicher
Wanderer herum, die schon vor langer

Zeit ihr Leben an diesem
] Ort gelassen haben.

Die bose Fee kann den
Abenteurern auflerhalb
der Lichtung nichts anha-
ben, denn ein Fluch hat
sie an diesen Ort gebun-
den. Hat sie ihre
Niederlage erkannt, wird
sie  versuchen, das
Mitleid der Helden-
gruppe zu erregen.
Dazu erzihlt sie

ihnen, sie sei
von einem
bésen menschli-
chen Magier an
diesen Ort gefesselt wor-
den, und so wei-
ter... Doch die ver-
endeten Kérper spre-
chen eine andere

Sprache.

Die Helden tun gut
daran, der schrecklichen
Lichtung so schnell wie
mdéglich den Riicken zu
kehren und ihn so schnell

N, . . . .
~ wie moglich wieder zu verges-

sen. Es ist Zeit, den alten Weg
fortzusetzten.

Zu deiner Enttiuschung ist die Truhe leer.
Wihle eine andere Moglichkeit aus Abschnitt
30 aus.

29

Du erreichst eine Tiir. Von hier aus geht es in
den Gang nach Siiden (Abschnitt 3) oder zur
Tiir (Abschnitt 20).

30

Du trittst in einen unbeleuchteten Raum.
Durch das wenige Licht, das vom Gang aus
hierher dringt, sichst du, dass es sich wohl um
einen Schlafraum handelt.

Zumindest steht hier ein Bett. Zudem lassen
sich ein grofler Kleiderschrank und eine kleine
Truhe finden. Uber einem Stuhl liegen
Schlafsachen aus dunklem Stoff. Du kannst dir
den Schrank ansehen (Abschnitt 14), das Bett
und den Stuhl (Abschnitt 18) oder die kleine
Truhe (Abschnitt 28). Solltest du den Raum
verlassen wollen, geht es zu Abschnitt 37.

31

Du klopfst wirklich jeden Stein ab, aber in
diesem Raum gibt es nun einmal keine
Geheimficher. Deshalb ist es besser zu

Abschnitt 4 zuriickzukehren.

32

“Hey, was machst du da?, fragst du selbstbe-
wusst und entschieden. Doch das Minnchen

nimmt dich ganz offensichtlich gar nicht wahr.
Es scheint vielmehr zu sehr beschiftigt zu sein.
Doch du willst es jetzt wirklich wissen
(Abschnitt 50)? Vielleicht ist es aber doch bes-
ser, den kleinen Kerl einfach in Ruhe zu lassen

(Abschnitt 38).

39

Mit welchem Fundteil willst du dich an dem
Pentagramm zu schaffen machen? Mit einem
goldenen Ring (Abschnitt 10), einem roten
Edelstein (Abschnitt 51), einem goldenen
Dolch (Abschnitt 19) oder einer silbernen
Brosche (Abschnitt 54)? Hast du keinen der
vier Gegenstinde, dann kehre zu Abschnitt 24
zuriick, um etwas anderes auszuprobieren, oder
die Gegenstinde zu finden.

34

Du schaust dich zwischen alle den Gefiflen
um, doch dir ist wirklich alles unbekannt, sieht
man einmal von getrockneten Spinnen,
Froschen und sonstigem Getier ab. Zahlreiche
vergammelte Pflanzen lassen sich finden, die
mitunter unfein riechen. Die Pulver und
Fliissigkeiten scheinen, dem Geruch nach zu
urteilen, auch alle verdorben zu sein.

Als du deine Suche schon aufgeben willst,
entdeckst du einen kleinen rot funkelnden
Edelstein. Du packst ihn ein und verlisst den
Raum dann bei Abschnitt 3.

35

Nach wenigen Schritten miindet der Gang in
cinen kleinen einrichtungslosen Raum. In der



Mitte des von einer einzigen Fackel beleuch-
tenden Zimmers ist ein Pentagramm auf den
Boden gezeichnet, dessen Linien ganz schwach
in einem dunklen Rot zu leuchten scheinen.
Willst du dich einmal mit diesem Pentagramm
beschiftigen (Abschnitt 17) und ziehst du es
vor, den Raum wieder zu verlassen (Abschnitt

23)?

360

Bei dem Raum, den du gerade betreten hast,
handelt es sich um eine Bibliothek. An den
Weinden ist kein freier Platz mehr. Uberall sind
Regalbretter angebracht auf denen unzihlige
Biicher stehen.

In der Mitte des Raumes steht ein niedriges
Pult, vor dem auf einem groflen Stapel
Folianten ein kleines Minnchen steht, das im
Licht einer Laterne in ein dickes Buch starrt.
Es scheint dabei so in den Text vertieft zu sein,
dass es dich gar nicht bemerke.

Du kannst dich mit dem Minnchen beschif-
tigen (Abschnitt 32) oder dich dem Ausgang
zuwenden (Abschnitt 38).

37

Nach einigen Schritten macht der Gang
einen Knick. Willst du nach Osten (Abschnitt
3) oder nach Siiden gehen (Abschnitt 5)?

38

Warum solltest du dich mit einem lesenden
Minnchen abmiihen. Geh den Gang nach
Osten zu Anschnitt 40.

Entschlossen greifst du zu, musst aber zu dei-
ner Enttduschung feststellen, dass sich eine
unsichtbare Wand zwischen dir und der scho-
nen Frau befindet. Diese umgibt sie vollkom-
men und es gibt kein Durchkommen, so schr
du dich auch anstrengst. Du kannst nun etwas
anderes ausprobieren (Abschnitt 4) oder den
Raum bei Abschnitt 23 wieder verlassen.

40

Du gehst weiter und kommst an eine
Gangkreuzung. Wohin wenden? Du kannst
nach Siiden gehen (Abschnitt 46), nach Osten
(Abschnitt 11) oder nach Westen (Abschnitt
21).

41

Es ist nicht so schwer, die leicht glitschige
Leiter zu besteigen. An ihrem oberen Ende
befindet sich eine Klappe, die du geriuschlos
offnest. Langsam, den verrosteten Dolch fest
umklammert, schaust du durch die Luke. Du
blickst in einen kleinen nahezu einrichtungslo-
sen Raum. Lediglich ein silberner Rahmen, der
zu einem Bild gehéren kénnte, steht in der
Mitte des Raumes.

Willst du dir das mal ansehen (Abschnitt 48)
oder gehst du zuriick zu Abschnitt 462

42

Wir mochten es nicht versiumen, dir eine
angenehme Reise zu wiinschen. Schreib doch
mal, was du alles so erlebt hast ...

noch geheilt werden zu kénnen. Die Helden
kénnen nichts mehr fiir sie tun. Doch da gibt
es ja noch jemanden, der offensichtlich ent-
fithrt worden ist ...

Wollen die Charaktere die Spur des Mérders
und Entfithrers aufnehmen, wird ihnen auffal-
len, dass es keinerlei Spuren gibt. Niemand,
aufler den Helden, ist seit langer Zeit durch
das  Unterholz gegangen. Auch eine
Ausweitung der Suche wird nichts ergeben.

Kehren die Abenteurer nach einer Weile
noch einmal zum Baumhaus zuriick, um nach
der Toten sehen, ist diese verschwunden.
Geblieben sind nur Blutspuren auf dem Boden
der Hiitte, dort, wo die tote Frau gelegen hatte.
Es ist aber schon vor sehr langer Zeit getrock-
net.

Egal, wo die Charaktere nun suchen, sie wer-
den keine weiteren Spuren ausmachen kénnen,
sodass sie irgendwann den Ort verlassen wer-
den.

Doch sie sind noch gar nicht weit gekom-
men, da hoéren sie erneut die Herz
zerreiflenden Schreie. Kehren sie darauthin
zum Baumbhaus zuriick, konnen sie wieder die
sterbende Frau finden. Die ganze Szene
beginnt von vorn, wobei die Tote einfach ver-
schwindet, wenn die Helden bei ihr im
Baumhaus Wache halten wollen.

Bei ihr handelt es sich um ein junges
Midchen, das vor ewiger Zeit in diesem Baum-
haus, in dem sie mit ihrer Schwester gelebt hat,
ermordet und dann im Unterholz des Waldes
verscharrt wurde. Wollen die Helden der ruhe-
losen Seele helfen, miissen sie das unheilige
Grab suchen und das Skelett herausholen, um
es in geweihtem Boden zu bestatten.

Die Blumenlichtung
Fine Begegnung im Wald

Miihsam und beschwetlich ist der Weg durch
den dunklen und dichten Wald, denn immer
wieder wird er von umgestiirzten Biumen oder
dichten Dornenhecken versperrt. Das Licht der
Sonne dringt kaum noch durch das dichte
Blattwerk, als es plétzlich vor euch heller wird.
Noch einmal kidmpft ihr euch durch das
Unterholz und gelangt dann auf eine Lichtung,
die iiber und iiber von bunten Blumen einge-
nommen wird. Alle Farben sind vertreten und
schillernde Schmetterlinge ergiinzen das Bild
auf wunderschone Weise.

Jedermann, der diesen Ort zu Gesicht
bekommt, wird sofort all seine Sorgen verges-
sen. In ihm ist pltzlich der Wunsch, diese
Lichtung zu betreten, um sie nie wieder zu ver-
lassen. Doch gerade dort, wo die Natur mit sei-
ner Schonheit aufwartet, lauern meist heim-
tiickische Gefahren.

Betritt jemand diesen traumhaften Ort, ist
ihm plétzlich, als wiren unglaublich schéne
Melodien in seinem Kopf und undeutlich hért
man betérende Stimmen, die einen auffordern,
sich ganz der Ruhe und dem Frieden des
Augenblickes hinzugeben, und so werden die
Augen immer schwerer, und das Verlangen
sich auszuruhen immer driingender. Schliefflich
legt man sich nieder und entschlummert sanft.

Doch die Blumenwiese ist nur das Trugbild
einer bosen Fee, die vor langer Zeit aus ihrem
Land verbannt wurde. Immer wieder lockt sie
mit der Illusion einer wunderschénen
Blumenwiese ahnungslose Wanderer auf die
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Das Baumhaus
Fine Begegnung im Wald

Fiir gewshnlich hallt der Wald wieder von
Vogelgezwitscher und die Blitter der Biume
rascheln leise im sanften Wind. Doch auf dem
Weg, den ihr gerade geht, gibt es solche
Geriusche nicht. Stille hat sich iiber den Wald
gelegt und ihr traut euch kaum, ein Wort zu
sagen.

Da gellt plstzlich ein
Mark erschiitternder
Schrei durch die dicht
stchenden  Biume,
dem kurze Zeit spiter
ein zweiter folgt. Wer
immer diese Schreie
ausgestoflen hat,
scheint  unsagbares
Leid zu erdulden.

Wir wollen einmal
davon ausgehen, dass
die Helden dem
Ursprung der Schreie

auf den Grund gehen wollen, wofiir sie aller-
dings den Weg verlassen miissen. Auf ihrer
Suche geraten sie immer tiefer in den diisteren
Wald hinein, bis sie schliellich im dichten
Unterholz ein leises Mitleid erregendes
Wimmern vernehmen kénnen, das von irgend-
wo {iber ihnen kommt.

Schauen die Helden nach oben, entdecken sie
ein Baumhaus. In den Baum geschnittene
Stufen fiihren dorthin, trotzdem ist es nicht
leicht die Behausung zu erreichen. Wenn sie
dann endlich oben angelangt sind,
kénnen sie den Kérper einer jungen
Frau sehen, der blutiiberstromt ist.
In ihrem Oberkérper steckt ein
Dolch und aus der Wunde stromt
unablissig der rote Lebenssaft.

Die Helden wollen gerade helfen,
da o6ffnet die Frau den Mund und
spricht:

"Er hat meine Schwester. Thr
miisst ihr helfen.®

Dann haucht sie ihr Leben aus
] und sinkt vollends in sich zusam-
men. Die Wunde war zu groff, um

Vorsichtig schiebst du den Ring auf den
Ringfinger der linken Hand. Nur Augenblicke
spiter verfirbt sich die bleiche Haut der Frau
in eine kriftige Hautfarbe. Ein leises Stéhnen
ist zu horen, dann bewegt sich zuerst der Arm

und endlich 6ffnen sich die Augen.

Du hilfst ihr, sich aufzurichten und nachdem
sie sich ungliubig im Raum umgesehen hat,
schaut sie dich an.

”Ich danke dir, mein stolzer Held. Endlich
bin ich meinem Gefingnis entkommen und
das verdanke ich dir. Schade. Ich wiirde dir
gern alles erkldren, aber dein Traum ist jetzt
vorbei ...«

Sie streicht dir mit ihrer Hand iiber die
Augen und es wird schwarz um dich herum.
Jemand klopft an die Tiir und reifft dich

unsanft aus deinem Traum.

”Herr, Thr miisst aufstehen. Das Friihstiick ist
fertig.“

Es war wirklich nur ein Traum. Aber er war
sehr wirklichkeitsnah. Naja, was solls? Ehe du
dich anziehst und zum Friihstiick gehst, solltest
du dir noch 40 Abenteuerpunkte aufschreiben.
Dann beginnt ein neuer Tag in Havena.

Solltest du in deinem Traum einen roten
Edelstein gefunden haben dann gehe schnell
noch zu Abschnitt 53.

44

Du verbringst den Tag in der beeindrucken-
den Stadt Havena, die wirklich einiges mehr zu

bieten hat, aufler einiger Kneipen und den
Hafen. Und so kehrst du am Abend aufgeregt
in dein Zimmer zuriick und schlifst schleu-
nigst wiederein. Weiter bei Abschnitt 1, wo
alles seinen Anfang nimmt.

45

Schlaf gut. Wir hoffen, du hast einen scho-
nen Traum, an den du dich méglichst lange
erinnern kannst.

46

Vorsichtig gehst du voran, bis du zu einer
kleinen Nische kommst, in der eine Leiter
steht, iiber die man nach oben gelangen kann.
Willst iiber die Leiter nach oben steigen
(Abschnitt 41), den Gang nach in Richtung
Siiden gehen (Abschnitt 2) oder nach Norden
(Abschnitt 40)?

47

Als du die Augen wieder 6ffnest, stellst du
schnell fest, dass du dich nicht mehr in dem
kleinen Zimmer in der urigen Herberge befin-
dest. Stattdessen stehst du in einem spirlich
erleuchteten Gang, der zu einem finsteren
Verliel zu gehoren scheint, denn iiberall tropf-
te es von der Decke, und am Boden haben sich
mehrere Pfiitzen gebildet.

An den Winden hingen in regelmifligen
Abstinden kleinere Laternen, die den Gang in
ein triibes Licht tauchen. Zumindest kann man
aber etwas sehen. Neben dem Tropfen des
Wassers in die zahlreichen Pfiitzen ist nichts zu
horen.



Du gehst ein paar Schritte, als dir auffille,
dass du fiir diese Umgebung nicht richtig
gekleidet bist. Wer hitte auch ahnen kénnen,
dass man sich erst anziehen und zur Waffe

greifen muss, bevor man das Buch &ffnet.
Doch wenige Schritte von dir entfernt liegt ein
verrosteter Dolch, den du an dich nimmst.
Besser als nichts! Weiter bei Abschnitt 40.

48

Du betrittst den Raum, um den seltsamen
Rahmen zu betrachten. Er steht frei in der
Mitte des Raumes, ohne von Stindern gestiitzt
oder von Seilen gehalten zu werden. Du gehst
einige Male durch, ohne das etwas geschieht,
und du versuchst vergeblich an dem Rahmen
zu wackeln. Da er auch keine Schriftzeichen
oder sonstige Besonderheiten aufzuweisen hat,
beschlieflt du, iiber die Leiter zuriickzusteigen.
Such dir eine andere Maéglichkeit von
Abschnitt 46 aus!

49

Diesmal nimmst du dir vor, nicht wieder los-
zulassen und streckst entschieden die Hand
aus. Sofort ist da wieder diese Hitze, doch du
hilest ihr stand. Mit aller Kraft versuchst du
mit deinen Fingernigeln die Linie zu zerstdren,
als sich daraus ein Blitz 16st und dir in die
Brust fihre . Dir flimmert es vor Augen, dann
umbhiillt dich die Nacht. Dein Ende wartet in
Abschnitt 9 auf dich.

50

Entschlossen gehst du auf das Minnlein zu
und willst es fassen. In diesem Moment l6st

sich das Kerlchen in Luft auf und lidsst nur ein
leises Kichern zuriick. Du siehst dich um, doch
das Wesen bleibt verschwunden. Ein schneller
Blick in das Buch lisst dich rasch erkennen,
dass es in einer Sprache verfasst wurde, die du
nicht kennst.

Doch neben dem Buch liegt ein kleiner
Gegenstand, der deine Aufmerksamkeit erregt:
ein Ring. Er funkelt golden im Licht der
Laterne, ist aber schmucklos. Lediglich in der
Innenseite sind einige unbekannte Schrift-
zeichen zu erkennen.

Du nimmst den Ring an dich, dann geht es
zuriick in den Gang, wo im &stlichen Teil
Abschnitt 40 wartet.

51

Du hiltst den roten Edelstein an die pulsie-
rende Linie des Pentagrammes, als sich daraus
ein Blitz 16st und dir schmerzhaft in die Brust
fahre. Dir flimmert es vor Augen, dann
umbhiillt dich die Nacht. Dein Ende wartet in
Abschnitt 9 auf dich.

52

Du willst die Frau auf den Arm nehmen, als
du in deinem Kopf eine Stimme hérst.

"Meinen Ring. Ich brauche meinen Ring.
Schnell, sonst war alles vergebens.*

Du kannst jetzt den Ring herausholen und
ihr auf den Finger stecken (Abschnitt 43) oder
den Raum verlassen, um dich auf die Suche
nach dem begehrten Ring zu machen

(Abschnitt 23).

Du kommst in den groflen Schankraum, in
dem der alte Mann vom Vorabend an einem

der Tische sitzt und ein verfithrerisches
Friihstiick zu sich nimmt. Du setzt dich zu ihm
und erzihlst thm allerhand, auch von deinem
Traum.

Schliefllich erhebt sich der Mann, der sich als
Morgoral vorgestellt hat, und kramt etwas aus
seinen Taschen hervor.

"Dies hat eine junge Frau heute morgen fiir
Euch abgegeben ...%, sagt er und legt einen
roten Edelstein auf den Tisch...

Du holst die silberne Brosche aus deiner
Tasche und schaust sie dir noch einmal ganz
griindlich an. Sie stellt einen Delphin dar und
die Augen des Tieres wurden aus zwei winzigen
Smaragden gemacht.

Genau diese Augen schauen dich tiefgriindig
an und fast hast du das Gefiihl, Efferd selbst

schaut in deine Seele.

Sollte dir nun eingefallen sein, dass du ja eine
solche Brosche noch gar nicht besitzt, kehre zu
Abschnitt 33 zuriick. Ansonsten geht es bei
Abschnitt 55 weiter.

55

Ja, das ist Efferd, der dich da anblickt. Du

schaust einem Gott in die Augen.

Du beginnst zu taumeln ob die-
ser Prisenz; ein Lebender hat
Kontakt zu einem Gott. Und die-
ser Lebende - dieser Auserwihlte
- bist ganz allein du.

Du bemerkst ein fernes Meeres-
rauschen, das friedlich deine
Sinne streichelt und dich
umgarnt. Unendliches Gliick
liegt in diesem Rauschen. Doch
was ist das? Ein leises Fliigel-

schlagen. Sollte es hier Mowen
geben. Efferd wendet sich an
dich:

”Schéne GriifSe von Boron...”

ENDE!




