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Einleitung

Dies ist ein Soloabenteuer fir Rollenspieler , @ssindere DSA. Jeder der will kann es ausprobieren.
Wer schon einmal solch ein Soloabenteuer gespeltieispielsweise als Heft aus dem Geschéaft, dessw
schon, wie es geht. Fir alle anderen hier die Erilg

In den verschiedenen Abschnitten steht die Handli@sgAbenteuers und ganz unten stehen ihre
Handlungsmaéglichkeiten. Dahinter steht dann eind #aKlammern. Bei Heft - Abenteuern missten sie z
diesem Abschnitt blattern, ihn womdglich miihsamheuc Hier im Internet habe ich Hyperlinks eingefiagt
dass man nur noch drauf klicken muss.

Ein Tip noch zum Schluss: Schreiben sie sich dsitigten Abschnitte auf!. Sie kénnten sie braucham
Beispiel, falls sie zwischendurch aufhéren musgar avegen einer kleinen Gemeinheit des Autors.
Wenn sie beginnen wollen, klicken sie hier:

@)
1

Eines schdnen Tages (nun ja, mehr oder wenigensétgregnet) sitzen sie in einer Kneipe in Dwaty CSie
haben ziemlich viel getrunken und daher ist ihrdhtlahmung nicht unbedingt die beste. Auch ist Wwoesicht
stark gesunken. Sie hatten sich fest vorgenomniepa@ar Tage auszuspannen, doch, wie kénnte essaseia,
es wird ihnen nicht gelingen. Irgendwann, wahrees Trinkens kommen sie mit ein paar Einheimischsn i
Gespréach und wetten, dass sie es schaffen, zu @&idaom und bis ins oberste Stockwerk zu gelanden.
einiger Zeit hat der Magier einen Preis darauf asstrt: Ein kleines Haus und 200 Dukaten. Bei dett&é\geht
es noch einmal um 10 Dukaten. Allerdings interessie mehr die Méglichkeit anzugeben, als das Geilsl
jetzt hat es ein rundes Dutzend mutiger Mannemadits doch keiner war erfolgreich. 2 starben, ddieh
anderen kamen zuriick, halb tot und mit tiefen Wardiech am Leben.

Sie beschlieRen, sich noch einmal richtig auszurwimel am nachsten morgen aufzubrechen. Als siezantisn
bereuen sie ihre Wette schon halb. Wenigstenssindieder so weit bei Verstand, nicht gleich diasfzu
rennen und den kirzesten Weg zum Turm zu nehmenn\&ie wollen, kénnen sie noch im Laden einkauésn,
gibt alle Standardwaffen, Tranke und sonstige Astsiig. Exotische Waren gibt es nicht (jedenfakthnfir
sie) Wenn sie alles gekauft haben, gehen sie zahhlits(20)

2

So! So und nicht anders! Erfreut Uber ihren Erfidgm Entschlisseln des Rétsel gehen sie los. Balden sie
nur noch wenige Meter vom Schuppen, doch danneyesig in eine grof3e Detonation und erleiden 3W20 S
Sollten sie jetzt gestorben sein, gehen si€laid).

Wenn sie noch leben, geht es {iel4) weiter.

3

"Ich bin kein "Ami™" sagen sie. Machen sie eine tisaigen Probe +8 (wenn sie ohne die neuen Talpigies,
CH +4)

gelungen(184)

mil3lungen(255)



4

Wousst' ich doch, dass irgendwer lesen will, was kteht...
Wie? Sie sind tatsachlich ein diener des NamenlGsztes?
Na so ein Pech aber auch...

Sie werden von géttlicher Macht ergriffen. Sie selnm sie. Furchterliche Schmerzen. Die Essenz 2er 1
durchflutet sie doch sie haben sich ihnen auf ewigchlossen. Sie gehéren dem Namenlosen und werden
niemals zu ihnen beten.

Die géttliche Macht beginnt an ihrem Geist zu zahidit verléschender Kraft nehmen sie ihren Dolald u
stoRen sich ihn ins Herz. Wahrend sie sterbendirigie etwas. Sie haben sich ihrem Gott geopfert.

5

Ahh, haben sie vielleicht mal an die Besatzung3tdsffes gedacht??? Sie nennen sich Held? Und i@serd
noch Efferdstreu???
Also, ein echter Seemann wiirde seine Kameradenfgtienicht im Stich lassen(150)

6

Als der Handler sich auf den Heimweg macht schimictie lautlos hinterher und entwenden den Dolcteoh
dass er etwas bemerkt. Gut gemacht, Phex wareatbkie!(155)

v

Sie treten durch den Spiegel und finden sich iemischungel wieder. Irgendwie erinnert er siekstar
Maraskan, vermutlich deshalb, weil es Maraskan ist.

Nun, das war wohl eher nicht der Ort wo sie hinlt@olund leider kennen sie auch kein Zauberwortddss
Weg in umgekehrte Richtung 6ffnet, wenn es Gberhsaigines gibt.

Ihnen bleibt wohl nichts anderes tbrig, als sictcdulen Dschungel zu schlagen und ein Schiff aa&tl&nd zu
nehmen.

Sehen sie es positiv: Sie haben nun Stoff fir #mhstes Abenteuer.

Ansonsten bekommen sie noch 3 AP pro besuchtemhilisc

8

Gemeinsam riicken sie vor. Er kniet nieder und kor érscheint ein Schwert. Blaue Flammen umgebeBses.
schiel3t auf sie zu, metzelt in den Reihen der Roviihner. Dann erscheint ein Damon.

Verwuistung breitet sich aus. Sie erschlagen dendddmd stehen vor IHM. Sie werden siegen. Doch da
passiert es. Er lachelt nur. Nicht bdse, nicht guign vollig ausdruckslos(150)

9

Nachdem sie die Hebel und Knépfe nach ihrem Wissegestellt haben betreten sie das Pentagramm. Ihre
Umgebung flackert. Sie werden teleportiert. Noctsnabchmals, nochmals. Und wieder...

Schlief3lich bleiben sie an einem Ort - an einema@rtiem sie nicht gerne bleiben wollen. Sie befingleh in
einer dammrigen Dunkelheit und lebende Schatteeiseh in einem halben Schritt Abstand um sie hezum
schleichen. Der Limbus? Die Niederhdllen? Sie wisse nicht - und auch nicht, wie sie wieder weg km.
Was wollen sie tun?

Ihre Waffe ziehen und auf die Schatten einschlagers)

oder einfach abwarten(297)

10



Noch mal Gliick gehabt. Naja, Gliick ist etwas falstfer wenn sie wiissten, was passiert ware, werihrgin
Gegner mit der Schummelei hatten téten wollen...

So, jetzt zu ihrer Strafe: SIE FLIEGEN RAUS. Undarwicht nur aus dem Turm, sondern auch aus ddt.Sta
Gideon hat nie die Regeln gebrochen. Die Einwokwigsen das. Auch ihr Betrug ist schnell bekanntayeten.
Nachdem sie ihre Wettschulden bezahlt haben (Slekverden sie doch wenigstens sein???) schleisteen
sich beschamt von dannen, denn in Dwarf City deutat nun mit Fingern auf sie.

AP erhalten sie keine, selber Schuld!

11

Sie unterdriicken das Lachen. Ohne betriibt zu selt sich der Schelm andere "Opfer". Pl6tzlich werdie
von einem Teleport aus dem Fest gerigd®b)

12

Sie nehmen Anlauf und rennen los. Nach wenigenitsemertont knapp hinter ihnen eine Explosion,rdame
weitere fast neben ihnen. Und dann passiert dagfdreidliche: Sie selbst werden von einer Explosiamischt
und erleiden 3W6 + BE SP.

Sind sie tot%107)

Oder Leben sie noch (was ziemlich wahrscheinlit)? (444)

13

Sie kdnnen nach West¢274) oder Sidelf225)

14

Nach ihrem Kampf beschlie3en sie, das Ding etwaawgr zu untersuchen. Es finden sich jede Menge#eno
und Glaskéasten die anscheinend die Umgebung nedrarMibtallding zeigen. Sie driicken auf einen derpgad
und werden durch das folgende Ruckeln fast vorB##nen geworfen. Das "Ding" fahrt. Da sie nicht seis,
wie sie es wieder angehalten, bleiben sie einfachsie sind und schauen auf die Glaskastchen.|Rlotz
erblicken sie das Tor, durch das sie gekommen Siiedéffnen die Luke wieder, springen aus dem
merkwirdigen "Ding" heraus und gehen durch das Zumijck nach Aventurierf218)

15

Sie treten durch das Feuertor. Die Hitze, die iherigegen schlagt raubt ihnen den Atem. Dabesisbe
einfach, denn sie kdnnen den Rubin sogar seheRriiilem ist, dass sie sich im Krater eines aktielkans
befinden und nur einen sehr schmalen Grat habemauthin zu gelangen.

Langsam tasten sie sich an der Bergwand entlangévts. Pl6tzlich flimmert die Luft vor ihnen undhei
Feuerelementar erscheint, dass ihnen den Weg verspe

Wollen sie einfach hindurch gehet?®6)

Es angreifen148)

Oder verhandeln@.70)

16

Tja, meide unnétiges Risiko, wie?

Nun gut, ihre Wette haben sie verloren, streicliesish die 10 Dukaten weg!

Dennoch soll ihr Mut belohnt werden. Die Einheirhisa lacheln zwar Uber sie, aber keiner ist gehaSsig
kénnen ihren Urlaub also fortsetzen. AuRerdem wesie von ihren Wettpartnern zu einem Gezeche
eingeladen, und das ist schlieRlich auch etwas.

Naturlich wollen sie auch AP. Kriegen sie! Namlgénau (Besuchte Abschnitte) mal 3.

Sie haben sich die Abschnitte doch hoffentlich estdirieben, damit sie jetzt nachzéhlen kdnnen?sach
Doppelt besuchte Abschnitte z&hlen nicht!



17

In der Mitte der Arena befindet sich ein Pentagrasein weiterer Teleporter. Das einzige, was sraula
hindert, sind die drei Tiger, die gerade Positimmehmen, sie anzugreifen...

Greifen sie die Tiger an(251)

Denken sie die Tiger wed?245)

Oder gleich die ganze Arena mitsamt Pentagramniligetn?(176)

18

Sie kdnnen nach SudéA35) Westen(194) oder Norder(81)

19

Sie ziicken ihre Waffe und schlagen auf den DschinnDieser wehrt sich natrlich.

Seine Werte:

MU:20; AT: 15; PA:15; TP: 3W6+6 (Elementarer And)ifRS: 2; LE: 40

Der Dschinn kédmpft bis zum Tode und kann nur migisechen Waffen verletzt werden.

Sie kdnnen nicht fliehen, denn der Dschinn bewieftis seinem Element schneller als sie und eskgirten
Ausgang...

Wenn sie gewinnen, gehen sie(286)

Wenn sie sterben, 407)

20

Wahrend sie auf den Turm zusteuern, kommen ihrepaigéher um eine Ecke. "Halt," sagen sie, "du wiisch
hoffentlich nicht probieren, ohne die Karte in damwm zu gelangen, oder? Diese Karte hat bisher jeate
Gideon bekommen. Auf ihr stehen Ratsel und Wege mén durch den Turm kommt, aber nicht alle, urahau
nicht eindeutig, hier nimm sie.” Du nimmst die Kaund setzt deinen Weg fort.

Anscheinend ist schon der Weg in den Turm ein Rididas einzig eindeutige ist der Eingang: Er sahain
Schuppen am anderen Rand des Grundstiickes ziAbeinder Weg dorthin ist voller magischer Fallenif der
Karte ist folgendes vermerkt:

SRR10L7R2R3R5R1L6L8RIR6TUrauf

Wollen sie:

versuchen, das Ratsel zu entschliiss€b8)?

oder einfach los rennel{@3)

21

Die Orks sind schon gefahrlich nahe, daher bedd#ifiesie, ihnen entgegen zu rennen und so eventuell
verwirren. Doch sie haben Pech, die Orks sind dimehUberzahl so in Rage, dass sie sofort aufisischlagen
(4 gleichzeitig).

Die Werte der Orks:

10 Orks: MU: 13; AT: 12; PA: 12; TP: 1W+6(Schwe®S: 4; LE: 35

8 Orks: MU: 15; AT: 15; PA: 15 TP: 2W6+6 (GruufhaRS: 6; LE: 50

2 Orks (Anfiihrer): MU: 18; AT: 16; PA: 16; TP: 2W6:+(Gruufhai); RS: 7; LE: 65;

Sie kdnnen aus dem wilden Kampf nicht entkommegr.@iks kampfen ebenfalls bis zum tot.

Sollten sie, was sehr wahrscheinlich ist, stergehen sie z(107)

Gewinnen sie, gehen sie @108)

22

Sie wachen auf. Erschopft. Sie sind... Sie wisselnt,,wo sie sind, aber Borons Hallen sind es nidinid sie
fuhlen sich herrlich erfrischt, als wenn die ganEeitern nie statt gefunden héatten.(sie erhaltem mhaximale
LE!)

In ihrem Geist héren sie eine Stimme und nun wissemuch, warum sie noch leben. Das ganze Szemario
eine ihrer Prifungen und sie haben bestanden.sidlgufstehen setzt ein weiterer Teleport @ih8)



23

"Tut mir Leid" wiederholt der Arzt. "Ich kann nichimehr fiir sie tun". Als er das Zelt verlasst sisehr
witend und stehen ayfL68)

24

Mit ihren Argumenten stol3en sie beim Ritter aub&®@hren. Ihnen bleibt nichts anderes librig alk&dmmpfen.
(137)

25

Sie gehen uber den Marktplatz und sehen einen h&hdaolch. Sie wollen ihn unbedingt haben , irgetwdas
an ihm zieht sie an. Ihn zu stehlen haben sie keh@nce, also bleibt ihnen nichts anderes als nddia.
wahrend sie mit dem Handler feilschen stellt siehalis, dass es ein magischer Dolch ist. Nach 10tetin
konnten sie den Preis immerhin um 30 %, auf 100afrrkdricken.

Wollen sie weiter feilschen, obwohl es unwahrsclirist, dass der Handler noch weiter nach{@9) oder
wollen sie den Dolch zu diesem Preis nehii&id) ?

26

Es gelingt ihnen, den Stein in dem Augenblick wegldicken, in dem die Orks die Schlucht unter ihnen
erreicht haben. Der erste Felsbrocken l6st vieliteneelos und begrabt alle Orks unter si¢68).

27

Wenn eine Gefahreninstinkt - Probe +3 mililingtiden sie durch eine Bolzenfalle im Gang 1W6+4 SP.
(TotA107)).

Sie kdnnen nun nach Norden geli285) oder nach Suidef188)

Sie kdnnen auch nach Wesi{(&6)

28

Der Dschinn sagt: "Vertrauen musst du auf den &edsseine Macht, begraben kann er die Orks! Nutze d
Eigenschaft des Elements zu I6sen eine Lawine!"

Wollen sie nun die Orks angreif¢?il)

Versuchen, den Dschinn zu Uberreden, ihnen zuri(#®)

Oder die Felswand empor kletter{&s)

29

Machen sie eine Gefahreninstinkt - Probe +7. Weaasedmil3lingt erleiden sie 2W6+8 SP durch eine
Bolzenfalle. (Tot?107) )

Sie finden ein Schild auf dem steht: "Im Studwestersst du suchen”

Sie kdnnen nun nach Sudgr29) oder nach Westef220)

30

Dunkelheit.

Schwarze.

Endlose, schwarze Dunkelheit.

Die Luft ist still.

Alles ist still

Auch sie bewegen sich nicht.

Ruhe, endlose Ruhe umgibt sie.

Ein Hauch von Ewigkeit weht ihnen entgegen.

Ihr Schicksal, unbedeutend, hat sein derisches Bedemmen.

Es kimmert sie nicht, denn sie hatten (hoffentlah)erfiilltes Leben und begreifen, dass allestzuénden



muss.
Nun hoffen sie, ins Paradies ihres Gottes einzugehe

Langsam, ohne dass sie es vollstandig wahrnehmitt]arbo, Tochter des Totengottes Boron, an sieh.
Auf dem Riicken Golgaris, des Totenvogels, tUberliegie das Nirgendmeer und erreichen Borons Hallen.
Hier wird bald Gber ihre Taten geurteilt werden: €dvwiirdig sind, ins Paradies eines Gottes aufgemn zu
werden oder ob sie in ewiger Verdammnis vor dendradder sogar in den Niederhéllen existieren miisse
SIE SIND TOT

31

Sie kdnnen nach Nord€B63) Westen(80) oder Siiderf179)

32

"Ein Narr bist du! Wer die angreift, die ihm nichit8ses wollen, haben nicht verdient zu leben. Mdtien
Gotter richten!" ruft Gideon in den Raum und kmiggder.

Sie schlagen mit ihrer Waffe auf ihn ein, dochsgibeint durch ihn hindurch zu gleiten. Plotzlicldwvés
schwarz um sie.

Schmerz durchflutet sie. Pl6tzlich sind sie siateshFehlers bewuR3t. Doch fur Reue ist es zu spétlDhaben
gerichtet. Sie sind tot und befinden sich vor Barbtallen. Wer diejenigen angreift, die ihm nichis,that
nichts anderes verdient. Und Gideon hat es nidt#udl@bgesehen sie zu téten.

Sie reihen sich in die Schlange der Gestorbenearardurchschreiten das riesige Portal. Mége Reition
Urteil fallen !

33

Sie betreten den Ballsaal. Vor wenigen Tagen hahleaine Einladung zu einem Ball am Garether Hof
bekommen, und heute ist diese Feier. Uberall ssieclachende Leute. Getreu inrem Glauben lachemicii
mit, zumindest nicht so Ubertrieben und nur in Male

Nach einiger Zeit werden sie ungewollt die Zielsbkesines Schelmes. Jedoch macht es ihnen nichhdess
viel aus. Vielmehr sind sie versucht, selbst lalstlaa lachen, doch vor Beginn des Tages habenisia F
geschworen, es auf der Feier nicht zu tun.

Was tun sie?

Geben sie nach und lachen aus vollem Hergeh)?

Oder reif3en sie sich zusammen und unterdriickehatdgen?272)

34

"Wunderschon. Einfach Wunderschén. Unbeschreibiliske kénnen nicht in Worte fassen, was sie erleten
sie sind oder was geschieht, ja was ist. Sie singlelben vom 7. Element, umgeben von der KRAFT, @er d
Magie entspringt und vielleicht Dere selbst. Diegossenz von Los durchflutet sie. Sie fihlen sich
unbeschreiblich gut. Aber auch unbeschreiblichel&ie wissen, was tberall geschieht, sehen, \gi&\tilt
endet, wie sie begann. Alles gleichzeitig. Immehmeersetzen sie sich selbst in Ekstase. Ihr Kdopeinnt,
sich aufzulésen und ihr Geist dringt in eine Spl@nseits der Gotter und DaAmonen und selbst desNlaisen
VOr.

Die Realitat riickt immer weiter fort. Sie haben noch diese eine Chance, sich an sie zu klammetzuniick
zu kehren.

WOLLEN SIE ZURUCK?(82)

Oder geben sie sich in der KRAFT a(239)

35

Sie halten den Kindern einen Vortrag tber die UntraéRigkeit ihres Handelns. Nachdem sie ihnen eon d
Gottern und ihren heiligen Tieren, insbhesondereEidachsen Tsas, erzéhlt haben sehen die Kindedass sie
sich besser ein lebloses Spielzeug suchen saBtdrieRlich mdchten sie selbst auch nicht so bedianerden.
Mit einem wohligen Gefuihl ziehen sie weiter inres§¥s, bis es wieder schwarz wifd55)



36

Von hier aus fihren Wege nach Nord282) Siiden(140) und Oster{40)

37

Die Reise dauert noch mehrere Tage. Wenn sie wdltiamen sie weitere Zufallsbegegnungen auswiirfeln.
Schliel3lich erreichen sie Dwarf City H@#)
Sollten sie in einem Kampf gestorben sein, gehezs{30)

38

"In Ordnung," sagt der Magier, murmelt ein paarZ&éormeln und du stehst wieder am Schuppen, nigvo
LE. Verlorene Ausristung bleibt verloren und allegénstadnde aus dem Turm sind wieder an ihrem
urspringlichen Plat£175)

39

Besiegen sie den furchtbaren Riesen! Seine Werte:

MU: 35; AT: 17; PA: 15; TP: 2W20+10 (Riesenkeul@l: 5; LE: 150
Gewinnen sie, gehen sie zu dem Abschnitt, von derkasnen...
Verlieren sie, gehen sie £80)

40

SACKGASSE! So ein Pech... Da bleibt ihnen nichidemas Ubrig, als zur letzten Ecke zuriick zu kefB6én

41

Sie finden sich in einem leeren Raum wieder. Eitar8e ertont in inrem Geist. Sie ist gewaltig. "€tite dich
nicht, dir kann nichts geschehen" sagt sie.

Pl6tzlich sind um sie herum Flammen. Sie kommerenéhd néher. Immer néher...

Wollen sie um Hilfe rufen244)

Abwarten?(99)

Oder durch die Flammenmauer hindurch spring@ag)

42

Angesichts des drohenden Todes beschliel3en sis,zallsagen, was sie wissen. Nachdem dies gescdlghen
werden sie dennoch dem Folterknecht Gibergebered@ffizier vermutet, dass sie noch mehr wissemddreist
dem nicht so und so hdren sie nach einiger Zeikahasken ihrer Wirbelsduleg(107)

43

Ohne weitere Worte verschwindet der Dschinn wiédeler Felswand. Offenbar ist er nicht gewillt, ém
weiter zu helfen.

Sie kdnnen nun die Felswand empor klet{&5)

Oder die Orks angreife2l)



44

Nach einer Viertelstunde entdecken sie ein patsasak Zeichen, die sich im Rahmen jeden Spiegéilsdes.
Beherrschen sie Zahyad (alternativ Magiekunde Ider &L 18+)?(126)
oder nichtq278)

45

Schwer verletzt verschwindet der Dschinn im Bodenilinen. Ob er tot ist oder sich bloR3 regenerigidsen
sie nicht.

Sie kdnnen nun das Werkzeug nehmen, um den Betakdss dem Eisblock zu schlagé®)

Oder zuvor um den Eisblock herum gel&16)

46

Sie finden die richtigen Worte. Der Ritter trittrzbeite und lasst sie passie(845)

47

Sie nehmen das Geld und kehren zur Verhandlungku&im Ende sprechen sie den Angeklagten frei. Das
Bestechungsgeschenk hat sie von seiner Unschuiddilg.

Aber haben sie nicht irgend etwas vergessen???

O ja, haben sie! Als sie erkennen das sie das &astgsgeschenk niemals hatten annehmen dirfes dgtod
schon zu spét. es wird schwarg150)

48

Als sie den Bergkristall aus der Eiswand heraudtme@rscheint ein Portal neben ihnen, das in den
Ausgangsraum zurick fuhrt. Schnell treten sie hickl(167)

49

Sie kdnnen nach West¢t90) Osten(292) oder Norder(31)

50

Bewul3tlos sinken sie in den Flammen zusammen pBies, wie ihr BewuRtsein in den Flammen erlisBlaich
da nehmen die Flammen eine andere, merkwurdigem'Fan. Sie schmerzen nicht mehr. Sie sind nun
angenehm, heilen sie (+40LP). Als sie wieder zh kmmmen sehen sie auf dem Boden ein Pentagramm aus
Flammenlinien. Sie treten hine{h55)

51

So Leid es mir tut...

an dieser Stelle muss ich auf ihre Ehrlichkeitnarén. Ist ihre Lésung richtig, will heil3en: Stalf ihrem
Zettel "CDEFG58" ? Wenn ja, gehen sie(au

Wenn nein zy200)

52

Ihre Luft wird ihnen knapp und sie nehmen 1W6+4 SP.

Machen sie eine IN - Probe -1. Dann eine -2 usis.eime gelingt. Fur jede miRlungene Probe nehrigen s
1W6+4+vergangene Versuche Schadenspunkte.

Sollten sie im Verlauf ihrer Suche nach dem Ausgamignken, gehen sie Z07)

Sobald eine Probe gelingt, gehen si€181)



53

Sie kdnnen nach Nord€B6) Osten(164) Westen(211) oder Sudeif122)

54

Sie gehen durch das Tor und finden sich in eineitdmm Schlucht wieder. In einiger Entfernung sefiereine
Gruppe von ca. 20 Orks, die auf sie zu kommt. Sdfewegen sie sich in die Gegenrichtung, nur umigven
spater festzustellen, dass es eine Sackgasse ist.

Pl6tzlich bricht ein Erzdschinn aus der Felswand sgtzt zu sprechen an.

Wollen sie ihn angreifen(Z6)

Oder anhéren, was er zu sagen a8y

55

"Skrrieeetsch!" Sie wurden soeben vom Panzer ulttern@hrhaft kein wirdiges Heldenende - und ihe=lg
wird zuriick in die Dimension von Aventurien gezog@&dy)

56

Sie sind in einem dunklen Raum - Borons Hallen?

Nein, denn einen Augenblick spater erhellt ein llden den Raum und Gideon, der Erzmagier erschemt v
ihnen und beginnt zu sprechen: "Ich ehre jedenyéisucht, in meinen Turm zu gelangen und den aeszfen
Preis zu erringen. Du lebst noch und hast die Weshhoch einmal zu versuchen oder aufzugeben. 8gich
gewarnt. Dein nachster Tod wird echt sein!"

Wollen sie es noch einmal probiere(38)

Oder wollen sie lieber aufgebe(®)

S7

Sie stehen in einer Hohle. Feuer umgibt sie. Digmert sie stark an ihre Feuerprobe. Die Stimne@ettes
erklingt in ihrem Geist. "Flrchte dich nicht" saig. Selbstbewul3t treten sie auf die Flammen zihailtdn ihre
Hand hinein. Um so gréR3er ist der Schock, als diadHfurchterlich schmerzt (3SP) (t#07) ).

Schnell weichen sie vor den Flammen zuriick doclfosieen ihnen. Was tun sie?

Abwarten?(156)

Um Hilfe rufen?(298)

58

Sie probieren also, das Ratsel zu I6sen. MachegirsieKL - Probe +6 !
Wenn sie gelingt gehen sie @Ab7)

Wenn sie um weniger als 10 Punkte misslingt, gediezu(163)

Wenn sie um mehr als 10 Punkte misslingt, gehenusig)

59

Sie greifen sich eine Spitzhacke und schlagen euHisblock ist sehr hart. Sie brauchen eine Ewigkeotz
der Anstrengung frieren sie so stark, dass siSpunde 1W6 SP erleiden. Die Dauer ihrer Arbeit tetm sie,
indem sie 100 durch ihre KK teilen und aufrunden.

Sollten sie nun an Erschdpfung oder Unterkuhlurgiagben sein, gehen sie @07)

Ansonsten stofR3en sie nach geraumer Zeit durch @bitoEk hindurch und stellen zu ihrem Entsetzen fésss
die ganze Arbeit unnoétig war: Der Bergkristallngtht im Eisblock gewesen, er war in einer Wanddrithm
und zwar so weit vorne, dass sie ihn ohne ProbeEmsch nehmen kdnnei43)



60

Gerade als sie in das Boot hinein springen woltégt die Seeschlange zu und das Boot kaputtnlblegbt
nun keine Fluchtméglichkeit mehr. Was tun sie?

Nehmen sie einen von den Staben, die auf dem Dachrtiegen und versuchen die Seeschlange zu (@&®n?
Oder springen sie ins Wasser, in der Hoffnung, dasSchlange sich lieber Giber das Schiff hermalshtiber
sie?(5)

61

Leonardo der Mechanicus ware gliicklich, eine soldegkstatt zu besitzen. Sie waren glucklich, warbier.
Mit seiner Hilfe und den Moglichkeiten dieser Weeks wiirden sie in kiirzester Zeit ein Fluggeréitdra doch
auch so durfte es kein allzu groRes Problem seim gie finden einen angefangenen Plan. Offensibirgicht
es aus, eine Plane, die in einer Ecke liegt, gcliier ein Draht oder Holzgestell zu spannen, dasiech
angefertigt werden muf3.

Sobald sie den Diamanten haben, soll, zumindestiager Anleitung, ein Tor erscheinen und sie weg
teleportieren. Sie beschlie3en, sich lieber Zelagsen, da sie nicht unbedingt abstiirzen wollen.

Um die Holzstiicke richtig zu biegen und die Plansgannen, muss ihnen eine FF - Probe +4 gelingen!
Gelungen®113)

Mi3lungen(287)

62

Schwupps! Sie stehen wieder vor dem Turm, genaegagdd, direkt neben dem Schild. Wenn sie wollemkan
sie bei(20) wieder in den Turm eintreten, ansonsten bezahéeihse Wettschulden und erhalten 3 AP pro
besuchtem Abschnitt (doppelte nicht mitgez&ahilt).

63

Sie finden ein Kastchen, darin liegt ein Zettel deifn etwas geschrieben steht. "Gliicklos bist doh dieotzdem
seiest du belohnt"!

Pl6tzlich bricht ein Humus - Dschinn aus der Erdevhbr, in seiner Hand hélt er eine Schachtel.

Wollen sie ihn angreifen(296)

Oder abwartenf192)

64

Als sie die Treppe herunter gehen macht es mineial *plopp* und sie sitzen in einer billigen Scike. Mit
ein paar zwielichtigen Gestalten planen sie, weeesi schaffen kdnnten, in das Gebaude des Ratsherrn
einzudringen.

Dabei geht es ihnen nicht unbedingt um Gewinn.Resherr hat eine betrachtliche Anzahl Burger undGe
betrogen. Da er groRen Einflul3 besitzt wiirde estairingen, ihn éffentlich anzuklagen, daher emsben sie
sich, das Geld zu rauben und den rechtmafiigenzBesitvieder zu geben.

Die Frage ist nun, wie sie vorgehen:

Schleichen sie sich allein durch ein Fenster €268)

Versuchen sie, mit den anderen Betrogenen zusanemaudringer(89)

Oder starten sie einen Sturmangriff auf das H4135)

65

Sie klettern die Wand empor. Es gelingt ihnen ofm@ere Probleme. Doch die Orks kommen immer naher.
Zum Gluck entdecken sie einen grof3en Felsbrockdrkammen auf die Idee, ihn hinunter zu stof3en.
Machen sie eine KK - Probe +2!

Gelungen26)

MiR3lungen(105)



66

Sie kdnnen nun nach Sud@&92) oder nach Ostefl77)

67

Sie sind verwundet. Die Schlacht hat an ihnen geéz&Nerde ich Giberleben?" fragen sie den Feldsalersich
Uber sie beugt. "Ja" sagt dieser ohne Hoffnung. iMasie?

Stehen sie auf und widersetzen sich dem (1.68)

Oder schliel3en sie die Augen und ergeben siclri&dhicksal100)

Flehen sie den Heiler an, sie zu rett€2%)

68

Nachdem alle Orks erschlagen sind, zieht es simktiv in die Richtung, aus der sie kamen. Undfsiden
dort tatséchlich den Onyx. Als sie ihn berUhremcleemt in einigen Metern Entfernung ein Tor, dudels sie
eiligst hindurch treten um nicht von eventuell rfatdienden Orks Uberrascht zu werd&67)

69

Wahrend sie das "Ding" abklopfen springt an deSdeerseite eine Klappe auf und ein Mann schaut kerau
Sofort schreit er sie an. "Horen sie sofort auiaserem Panz..." Erstaunt bricht er ab. Er sietlwwedert aus -
offensichtlich hat er noch nie jemanden, der sdegeét ist wie sie, gesehen. Auch sie sind libehtasienn
dieser Mann sieht auch nicht so aus, wie sie esamderen gewohnt sind. Er tragt eine merkwurdigzgade
Uniform. Zumindest sieht es stark nach einer Umnif@aus.

Auf dem Kopf hat er eine blau - graue Miitze miteemVorsprung an der Vorderseite. Das restlichedleg
des Mannes ist ebenfalls blau - g(a&2)

70

Machen sie eine Charismaprobe +5!
Gelungen?219)
MiBlungen?(250)

71

Sie lachen aus vollem Halse. Noch nie haben sene8thwur so gern wie heute gebrochen, sie widséh n
warum. Es ist merkwurdig. Ein komisches Gefiihl tetesich in ihnen aus und sie fallen auf den Bodeerst
sehen sie alle Gaste nur belustigt an, doch daokell sie in das Gesicht des Schelmes, in denmEsitsetzen
breit macht. Schlie8lich begreifen sie auch, warBia:kdnnen nicht mehr aufhéren zu lachen!

Nach einigen Stunden des Lachens und vieler Veesigita daran zu hindern werden sie bewuR3tlos. Eb wi
sehr, sehr schwarZ107)

P.S.: Wer einen Schwur an seinen Gott bricht saliteie Konsequenzen denken!

12

Als sie Uber den Flur schleichen geht alles gthtth als sie die Tur 6ffnen, fangt diese entsdtzic zu
quietschen.

Schnell nehmen sie die Beine in die Hand und rezneiick zum Fenster. Hinter sich horen sie die Riefe
Wachen. Sie springen aus dem Fenster und seheifreiEreunde weg rennen. Sie rennen ebenfalls. Ein
Zischen durchschneidet die Luft und ein Armbrustbolsteckt in ihrem Rucker§107)

/3

Machen sie eine Uberzeugen - Probe + 7!
Sollten sie in irgendeinem hohen weltlichen Amnse5 (Ritter sind obrigkeitstreu)



Gelungen46)
Mi3lungen(24)

4

Ihre Wettpartner staunen nicht schlecht, als siflaeh so zum Ortseingang herein marschiert kommemoch
mehr als sie erklaren, dass sie wieder in den Twiten. Schlie3lich betreten sie ihn auf ihre altethode bei
(175)

75

Sie treten in das Pentagramm und alles begintit,zsicdrehen. Schlie3lich hort die Welt auf sictdeehen und
sie finden sich in einem Raum wieder. Der Raurteist, bis auf 2 Treppen, eine nach unten und eicé nben,
sowie ein Schild. Wollen sie nun

das Schild leser(246)

nach oben geher(273)

oder nach unten gehe()

76

Sie ziehen ihre Waffe und greifen den Dschinn an.

"Du Narr!" schreit er ihnen entgegen. "Helfen waiith, doch nun bist du verloren!"
Die Werte des Dschinns:

MU: 20; AT: 15; PA: 15; TP: 3W6+6 (Elementarangfifbchlag) RS:8; LE: 50;

Sie kdnnen nicht fliehen, zumindest nicht, ohne @¢éks in die Arme zu laufen...
Der Dschinn ist nur mit magischen Waffen verwundbar

Wenn sie sterben gehen sie(2Q7)

Gewinnen sie, gehen sie @L)

77

Sie kdnnen nach Sudé288) oder Oster{84)

/8

Sie schreien ein Stof3gebet zu Efferd und Rondraeumifen einen der Stébe. Die Seeschlange bauver
ihnen auf und schief3t herab um sie zu verschlinigesiesem Moment stof3en sie mit aller Kraft zu und
durchbohren das Auge der Seeschlange. Im Todeslksanh|igt sie auf das Deck auf und schleudert ge b
Bord. Sie werden bewul3tlos aber sie sind froh,reirel zu Efferds ewigen Kampf beigetragen zu haliéh)

79

Machen sie eine CH - Probe +4!
Gelungen®110)
MiR3lungen(43)

80

Sie kdnnen nach Nordgm88) oder nach OstefB1)

81

Machen sie eine Gefahreninstinkt - Probe +4. Miilaiese erleiden sie 1W6+5 SP durch eine Bolzkenfal
(TotA107)).
Von hier aus fihren Wege nach Westgr7) Osten(220)und Siider{18)



82

Sie reil3en sich aus dem Geflihl der Ekstase, klamgieh an das Elend...

Es schmerzt sie, doch sie reil3en sich an die Redht Kopf wird schwer. lhre Gedanken sind tr&gie. haben
gesehen, was fiir keines Sterblichen Blick gedaeint doch sie haben ihm entsagt. Erschopft brecieen s
zusammen(242)

83

Sie haben sich also entschlossen, das Motto "Amgamd durch" zu beherzigen? Also gut: Wie hoclinist
BE? (Es steht ihnen frei, Ausrustungsstiicke und/Bdistung bei ihren Wettpartnern zu hinterlegen)

BE kleiner oder gleich 8L35)

BE 4 - 5(12)

BE 6 oder groRe(98)

84

Sie kdnnen nach Ostéhl4) Westen(77) oder Suderi158)

85

Schwer verletzt verschwindet der Dschinn im Erdrefie widmen ihre Aufmerksamkeit nun der Schatdlie
der Dschinn fallen gelassen hat. Nach einiger dreftrengung gelingt es ihnen, sie zu 6ffnen. Idifften sie
den Smaragd. Als sie ihn berihren, erscheint ngtyesm ein Tor, durch das sie hindurch tre{d67)

86

Machen sie eine Gefahreninstinkt - Probe +5. Geligse, konnten sie der Bolzenfalle im Gang aushnesi,
ansonsten nehmen sie 1W6+4 SP. (TQU?))

Zu allem Uberfluss fiihrt sie der Weg auch noch gearaihren Startpunkt zuriick...

Wollen sie nach Norden gehe(i®4)

Oder nach Siden(33)

Es steht ihnen natirlich auch frei nach Osten heg€7)

Wenn sie das alles nicht wollen, gehen sie nacht&kié241)

87

Der Offizier schlief3t die Luke und verschwindetlem "Ding"(271)

88

Sobald sie die Hohle betreten, sehen sie den Aguanaiznn er liegt unubersehbar auf einem Poddstsia
den Stein nehmen, setzt ungliicklicherweise die Myigkder Yaga - Niisse aus und sie miissen schleunigst
sehen, dass sie einen Ausgang aus der Wassemdghfi

Machen sie eine IN - Probe!

Gelungen®181)

MiBlungen?(52)

89

Nur zur Sicherheit: Wie meinen sie das. Wollennsieallen (iber 50) in das Haus eindring@49)oder wollen
sie nur ein paar mitnehmen, die drauf3en aufpg2s&j



90

Am nachsten morgen schlafen sie erst einmal gréimadlus. Nachmittags wird dann das Haus den Bewnhner
der Stadt Ubergeben. Hier werden sie immer gerehgessein. Nachdem sie ihren 3wdchigen Urlaub haité
haben, brechen sie auf, neuen Abenteuern entgegen..
Ansonsten erhalten sie noch 950 AP.

ENDE
Sollten sie Interesse an Hintergrundinformationalnem, schauen sie doch Anhang nach.

91

Sie graben erneut, doch haben abermals kein Gitlidder finden sie einen Zettel mit der selben Ahfgt
Diesmal taucht ein Oger auf.

Seine Werte:

MU: 18;: AT: 11; PA: 11; TP: 2W6+6 (Keule); RS: KE: 50

Wenn sie gewinnen machen sie eine IN - Probe +4...

Gelungen®174)

MiBlungen?(63)

Sollten sie jedoch sterben, gehen si¢107)

92

Mit einem dumpfen Aufschlag landen sie auf dem Bodied nehmen einen Schadenspunkt. Glucklicherweise
war das Gerdusch so leise, dass es niemand an@ardehort haben kann und so kdnnen si¢2a8) einen
weiteren Versuch starten.

93

Auf dem weg nach Dwarf City treffen sie auf einegidenden Handler. Sie kdnnen bei ihm beliebige
Gebrauchswaren kaufen, keine Waffen. Wollen sis tlig, richten sie sich nach der normalen Pregslist
Danach gehen sie £801)

94

Sie stehen auf einem Dorfplatz. Er ist vor ihndg.t&ben ihn noch nie leiden kdnnen. Er ist bdsgruandtief
bose.

Er hat gegen die Gebote der Gotter verstoRem idea Namenlosen Tagen geboren.

Sie hassen ihn sie verachten ihn. Nur weil seitereihn ob der Gebote der Tsa schitzten ist en aat Leben.
Sie verabscheuen ihn. Hinter ihnen stehen die andeorfbewohner Zuviel Boses hat er getan. Ehrivnener
starben durch ihn. Kein Einzelner kann ihn aufmltech jetzt wird er sterben. Die Dorfbewohnedginit
Mistharken und Bauerngerat bewaffnet. Gleich gibifan und schickt die Teufelsbrut in die Nieddidri Bei
(183) kénnen sie im Zweikampf gegen ihn antreten. (Bystirzt du dich mit der Meute auf ihn.

95

Sie kdnnen nach West¢i22) oder nach Siidefi3l)

96

Weit und breit ist keine Abzweigung zu sehen. Hiktizaucht vor ihnen eine Gruppe von 4 Gobling dig¢ aus
einer Nische in den Gang springt. Da der Gang zodnaing ist, kdmpfen sie immer nur gegen einen.

DIE WERTE DER GOBLINS:

MU: 14; TP: 1W+4; AT: 12; PA:12; RS:4; LE: 30+W10

Die Goblins fliehen nicht und kdmpfen bis zum To8e kénnen nicht fliehen, da die Goblins deutichneller
sind als sie.

Wenn sie sterben, gehen sie(2Q7)



Sollten sie gewinnen, gehen sie(247)
Haben sie dagegen schon einmal gegen ein Monstateam Labyrinth gekampft, gehen sie(261)

97

Sie finden sich in einer kompletten Eiswelt wiedge sind in einem Tal, zumindest ist alles umhgirum zu
gefroren. Ein paar Schritt vor ihnen sehen sie Eiserand. Dahinter schimmert etwas: Der Bergkfistal
Vor der Wand liegen einige Hauwerkzeuge, offenditihtum das Eis abzutragen. Sie treten naher ahdrg
dass die Wand offensichtlich im freien Raum stBHitzlich bricht ein Eisdschinn aus dem Block herand
positioniert sich vor ihnen.

Wollen sie einfach an ihm vorbei und um den Bloekum gehen®70)

Wollen sie den Dschinn angreife(i®)

Oder wollen sie ihn ansprechefiB9)

98

Also, um mit so schweren Zeugs einen Sprint zuugran, missen sie ja total verriickt sein. Aberatahder ja
nicht zur Debatte steht nehmen sie Anlauf und retog lhre Ristung quietscht. Direkt hinter ihmetdnt eine
Explosion. Dann werden sie von einer zweiten Explogrwischt und zur Seite geschleudert. Sie exte®\W6
SP.

Sind sie tot{107)

Oder leben sie noch(244)

99

Die Flammen kommen n&her und umfassen sie scluiel8ie spiren die Warme, die driickende Hitze,gedo
keinen Schmerz.

Das Feuer umfangt sie, warmt sehitzt sie

Sie haben von dem Feuer nichts zu befirchten. &tildh lassen die Flammen von ihnen ab und zeichimen
Pentagramm auf den Boden, in das sie kurzerhamdnhireten(155)

100

Mit einem Gefuhl der Erfullung legen sie sich auf $parliches Bett zurtick und schliel3en die Augen.
Boron hat gerichtet, ihr Leben ist vorbei. Ohnesgbwanken fligen sie sich in ihr Schicksal und vgghWarme
erfullt sie(155)

101

Von ihrem Fenster rufen sie den Leuten zu, waslieithos ist. Verstandlich, dass das dem Betrigerzgund
gar nicht recht ist. Er greift zu einer Armbrustiruert. Wenige Sekunden spéater steckt ein Batzéwrem
Oberkorper und sie sinken zu Boden. Wahrend es &umkd héren sie die schreie der Dorfleute, dahsiun
auf den Betriliger stiirzen. Sie haben getan waarsimtissten: Verhindert, dass ein Wissender seiséflis
gegen Unwissende nutzt. Es wird dunkel, als itatdéetl ebenshauch entschwind#s5)

102

"Ich gebe auf!"

Das Echo ihres Schreis hallt in den Gangen widder Ritter Iasst von ihnen ab. Einige Augenblicgéter
beginnt ein Teleport und sie finden sich aul3erbatb Turmes wieder.

Ihre Wette haben sie verloren, doch immerhin iHsdrebehalten.

Sobald sie die 10 Dukaten Wetteinsatz, bei ihrettpsenern abgeliefert haben, kénnen sie das maehezu
sie eigentlich her gekommen sind: Urlaub.

Ansonsten erwartet sie noch ein ziemlich ausget@ss&ezeche mit ihnren 10 Dukaten, das ist dochwaash
Zu guter letzt erhalten sie noch 3 AP / besuchtdarscAnitt.

103



Da haben sie ja noch einmal Gliick gehabt. Sie thumvear ein wenig, bleiben jedoch auf den BeineociN
immer schwankend erreichen sie den Schuppen. Hmten sehen sie etliche Brandspuren im, nun sctemar
Gras.

Durch die Explosion ist ihre Rustung beschadigtdeor Der RS sinkt um 1, die BE bleibt gleich.

Sie betreten den Schuppen bei AbscH@itb)

104

Von hier aus kann man nach Os{&81) oder Norder{(208)

105

Es gelingt ihnen nicht, den gro3en Felsbrockenritgruwzu rollen. Schon beginnen die ersten Orkgrhmach
zu klettern. Also beschlief3en sie, es zu Not n@irdren Steinen zu versuchen. Die Wirkung ist dsgblagend.
Ein Grof3teil der Orks wird begraben, doch 2 sehezthaffen es bis zu ihnen und es bleibt niclkga
kampfen.

Die Werte der Orks: MU:15; AT: 15; PA:15; TP: 2W{Gruufhai); RS: 4; LE: 32;

Sie kampfen bis zum Tode.

Wenn sie sterben, gehen sie(2Q7)

Wenn sie gewinnen, gehen sie(88)

106

Sehr diebisch... oder vielmehr sehr bléd.

Wenn sie diese Mdglichkeit ernsthaft in Bedachiogen haben gebe ich nur noch den Rat, sich zuiefsah
Als sie auf das Haus zu rennen werden sie undMiitstreiter vom Pfeilhagel getroffen. Bei der Abwedtehen
den Wachen des Ratsherrn logischerweise auch aitv&tchen zur Seite. Es gelingt ihnen zwar, eimn paa
téten, aber dann bekommen sie selbst einen hef8ghwerthieb ab(107)

107

Sind sie zum ersten Mal hiel(B6)
Oder zum 2. Mal 730)

108

Nach hartem Kampf liegen ihnen nun alle Orks zudriiRSollte der Dschinn sie begleitet haben unbtnic
gestorben sein, verschwindet er jetzt einfach irdeéBo) Instinktiv zieht es sie in die Richtung, des die Orks
kamen und sie finden auch tatsachlich den Onyxsishn nehmen, erscheint ein Tor, durch dasisunch
gehen(167)

109

Als sie wieder den Foltern unterworfen werden gohsie all ihre Gedanken auf ihre Kameraden, eieisier
keinen Umstanden verraten wollen. Schlielich kormimtietzter Schrei aus ihrer Kehle und die Weltsien
herum verliert sich in Schwarze(22)

110

Der Dschinn stimmt zu, mit ihnen gegen die Ork&amnpfen.

Seine Werte: LE: 50; AT: 16; PA: 16; RS: 9; TP: 3¥8qElementarangriff).

Der Dschinn kdmpft gegen jeweils 3 Orks, genausie Die Kontrolle tber ihn obliegt vorerst inn&denn er
getdtet wird verschwindet er, ebenso nach dem Kampf

Bald sind die Orks heran. Jeweils 3 kAmpfen gegenrgl den Dschinn.

Die Werte von 18 Orks:

AT: 12; PA: 11; TP: 1W6+2 (Schwert) ; LE: 30; RS: 3

Die werte der 2 Anfuhrer:

AT: 16; PA: 16; TP: 2W6+6 (Gruufhai); LE: 50; RS: 5



Wenn sie sterben, gehen sie(2Q7)
Wenn sie alle Orks téten, gehen sig(Z0B)

111

Sie treten durch den Spiegel, werden total durchtgt und fallen unendlich lange. SchlieRlich stelsie
inmitten des Trimmerfelds. Hinter sich sehen gieTair, doch es verschwindet gerade.

Uberall liegt Schutt herum. Einzelne Bruchstiickenmen. Pure Zerstérung umgibt sie. Selbst méchtige
Damonen kdnnen keine solche Zerstdrung anrichierh&ben keine Ahnung was los ist und wo sie sich
befinden. Da sie keinen weiteren Teleporter se@pehen sie ein wenig umher. Nach einer Viertelstunde
Uberqueren sie eine Higelkuppe und finde ein merttigés metalliges "Ding" von ca. 8 Kubikschritt.

An der einen Seite schaut ein langes Rohr hinan® Beiten sind Rader mit flach gepressten Ketiadum.
Sie beschlieRen, das "Ding" zu untersuchen, wie?

Sie schauen in das Rof&75)

Sie beschlieRen, das "Ding" abzuklopfen und nacly&tigen 0.4. zu suchés®)

112

Sie nehmen das Geld und Grinsen. Als die Verhagdiugiter geht héren sie nur noch halb zu. SchibgRli
sprechen sie den Angeklagten schuldig. In diesemméfa tritt der Mann vor, der ihnen das Geld gab gibd
sich als Inquisitor des Praios zu erkennen. Auf &sheil3 hin werden sie in Fesseln gelegt.

Waébhrend sie abgefihrt werden bemerken sie, wiesselinren Gott hintergangen habe(i50)

113

Geschafft! Leonardo ware sicher stolz auf sie. Qanger zu zégern tragen sie ihr Gefahrt zum Abdjumd
springen ab. Nach wenigen Sekunden des bangestein--Luft - schweben haben sie den Diamantenranih
Héanden. Vor ihnen erscheint ein Tor. Wahrend siéirich schweben, verschwindet ihr Gefaliiit.r)

114

Sie kénnen in folgende Richtungen gehen: Noi@84) Osten(241) oder Westel(84)

115

Sie beschlie3en also nach Dwarf City zuriick zu geNer mal so nebenbei: Haben sie eigentlich eine
ungeféhre Vorstellung, welche Strecke sie zuriedtemiissen? Nein? Auch egal.

Also, da ich momentan keine Lust auf Reiseberibatee konnen sie 2W6 waurfeln. Dies ist die Zahl der
Begegnungen auf ihrer Reise. Wenn sie iber dietimeabox verfligen wirfeln sie sie Anhand der néhain
Mittelreich Tabelle aus. Eine der BegegnungeniisfTeupp von 2W6 Orks nahe Dwarf City.

Ansonsten erreichen sie ein paar Tage spater dit. $re Wettpartner gucken etwas verdutzt alsehen, wer
da die Straf3e heraufkommt. Noch merkwiirdiger sehesie an, als sie erklaren, dass sie "Nur mal &bez
weg" waren und "die Wette nicht verloren haben"dla ja gleich wieder in den Turm hinein gehen kath
Zeitlimit ausgemacht war". Nun, das tun sie aué@mliich hineingehen und zwar in den Schuppen(1¥)

116

Sie gehen um den Eisblock herum und machen eireuéiche Entdeckung: Der Bergkristall ist gar night
Eisblock, sondern in einer Wand hinter ihm. Zudéat er so lose, dass sie ihn ohne Probleme hédmaachen
kénnen. (48)

117

Sie kdnnen nach Nord€m58) Stiden(223) oder Wester(288)



118

Soviel also zum Thema "Held der seine Kameradehnt nierrat"”. ..

Schoén und gut eigentlich um seine Haut zu rettean hben sie das Schild gelesen gehabt? Da sgerntlivas
von Treue... und die haben sie ja wohl nicht! lact®, dass diejenigen, die sie verhort haben sieninimy mehr
brauchen.(107)

119

Sie nehmen Anlauf und springen durch die Flammann&hmen keinen Schaden. Sie fiihlen sich merkgiirdi
Sie hatten sich auf Schmerzen eingestellt, doditsigassierte. Unglaubig halten sie ihre Hand énFiammen.
Nichts passiert. Nur eine wohlige Warme umfangt Sehlielilich sinken die Flammen zusammen und bitde
Pentagramm. Sie treten hine{fh55)

120

Ihre Waffe prallt ab, das "Ding ist entschiederhant und kommt nun auf sie zu. Der Offizier istiigchen
wieder im Inneren verschwunden, ihre einzige Chastcdinauf zu springen und ihn drinnen zu stellen
Machen sie eine GE - Probe +5

gelungen(271)dsa/solo1/271.html

millungen(55)

121

Als sie aus dem Turm hinaus teleportiert worded,s#ilen sie zu ihren Wettpartnern und erzahlenikicen
Erlebnissen.

Wollen sie die Wettschulden eintreibgi36)

Oder sie erlasser{268)

122

Sie kdnnen entweder nach Nord&8) oder aber nach Osté85)

123

Der Gang endet. Doch das ist nicht so tragischp derfi einem Podest liegt eine Karte, die ihnen, sags sie

von hier aus einmal nach Norden, 3 Mal nhach We&dal nach Siden, 1 Mal nach Westen, 1 Mal nach
Siden, noch einmal nach Westen und anschlieRenGalen bis zum Ende nach Siiden gehen miissen, um ans
Ziel zu kommen.

Nach der lektlre der Karte gehen sie zur Ecke kurimch NORDEN220)

124

Was? Wie? Sagen sie mal: Sind sie eigentlich bmtkloppt? Sie lesen die Zeichen in den Spiegeaidgfi
heraus, dass dieser Spiegel in den Limbus fihrtsgheceiten hindurch???

Ich weil3 nicht was ich davon halten soll. Komplettriickt kdnnen sie ja nicht sein, sonst hattemigieZeichen
nicht entdeckt.

Andererseits missen sie das ja sein, sonst wararicsit hier...

Aber warum griible ich eigentlich? Ein gutes Dutz&adts kommt auf sie zu, so dass sich das Probéddn b
von alleine erledigt. (30)

125

Die Umrisse der Dschinni verblassen immer weitet sichliel3lich verschwindet sie ganz. Ob sie tatichtet
oder nur zurtickgezogen und in ihrem Element istsen sie nicht, daher betreten sie die Hohle sched88)



126

Die Zeichen sind tatsachlich Zahyad. Sie kénnemgi8tenteils entschliisseln, zumindest soweit, aidess klar
wird.

Offensichtlich dienen die Spiegel, ahnlich den Bgrammen, dem magischen Teleport. Der grof3e Uhiectsc
ist, dass man in den Spiegeln sieht, wo man haptetiert wird, denn er zeigt den Zielort (wie ereben diesem
Augenblick ist).

Durch die Zeichen entratseln sie auch gleichzeliggZielorte , die im Folgenden in Klammern stehen.
Durch welchen Spiegel wollen sie nun gehen?

durch den ersten ("Maraskan'(7)

durch den zweiten ("Gareth(229)

durch den dritten ("Reichsforst"}286)

durch den vierten ("E12"; was auch immer das he{z§2)

durch den funften ("Limbus")@24)

durch den sechsten ("Ausgang($2)

durch den siebten ("Keft")243)

durch den achten ("Terra"j211)

Oder bleiben sie lieber, wo sie sind und verhurgé36)

127

Sie gehen an die Harpune und zielen auf das Aug8efeschlange. Sie driicken ab. Bange Sekundenhesrge
als die Harpune durch die Luft saust. Dann triftdas Auge. Im Todeskampf schlagt die Seeschlesmgevild
um sich und sie werden durch die Wellen von Borgp@#. Doch das Schiff ist gerettet und sie habean Teil
zum Kampf Efferds beigetrage(155)

128

Mit einem Stdhnen sinkt der Ritter vor ihnen zusammAuf ihrem Gesicht spiegelt sich mal3lose
Verwunderung, denn der Ritter blutet nicht. Werig&unden spéter ist alles klar, denn der Rittdrsids auf
und eine Stimme in ihrem Geist erklart, dass eram lllusion war. (Sie erhalten die eben verlerebP
zuriick)

Kurzerhand treten sie in das Pentagramm, das maktdior ihnen liegt(245)

129

Sie kdnnen nach Nord€89) Siiden(280) oder nach Westei79)

130

Sie sturzen sich auf dem "Damon" und schlagenhre.Waffe prallt an seinem Schwert ab und sie nehme
durch den blitzartigen Konterhieb 1W6 + 6 SP (T(df¥) )

Durch die Wucht des Hiebes werden sie gegen diedWarchleudert. "Das ist das Ende" denken sie urigmnv
ihren Blick schon gen Alveran wenden, als die Gedta Kutte abstreift.

Es ist KEIN Damon sondern ein sehr muskuldser M#symun einen ziemlich witenden Gesichtsausdrutk ha
Ohne den Gesichtsausdruck zu verandern fangt denlda zu sprechen : "Ich bin eine deiner Prifungen,
gewarnt. Beim nachsten Mal wirst du solch vorsdenghtscheidungen vielleicht nicht Giberleben. Nun z
Aufgabe. Wir werden miteinander Ringen (TaW: Ringeann nicht vorhanden Raufen; mit echten SP). Der
Kampf geht bis zum Tod oder bis zur Aufgabe. Waff@auberei und magische Artefakte sind verboten."
Sie legen ihre Waffen ab und machen sich bereitnB3iirzen sie sich aufeinander.

Die Werte ihres Gegners:

MU: 17 ; KK: 20 ; LE 104 ; Ringen: 17 ; AT: 16 ; PA6 ; TP: 1W+6

Ihr Gegner gibt auf, wenn seine LE unter 30 sirderoer mit einem einzigen Schlag 16 oder mehr 8Blter
Der Rustungsschutz ist 0, auch bei ihnen. Abet jetz

Wenn sie gewinner{247)

Wenn sie aufgebel(i38)

Wenn sie sterberf107)

Wenn sie schummeln (ein Verbot Ubertret¢2)0)



131

Sie kdnnen nach NordgB5)nach Sudeii209) oder nach Westef104)

132

Hmm, also mal ganz abgesehen von ihrer Heldendlaénen eigentlich solcherlei Handlungen verhiete
sollte: Sie als Rahjaglaubiger kennen doch siattedie Gebote der Géttin? Unter anderem heifl3t és "D
Geweihte lebt nur fur die Ekstase selbst, nich&fidlere Dinge". Nun gut. Das Attentat gelingt ihnen
Bedauerlicherweise kdnnen ihre Auftraggeber keimdvitwisser gebrauchen. Daher wird es sehr, setwarz
um sie. (150)

133

Der Stein, der Diamant, er ist direkt vor ihneneN&icht 100 Schritt entfernt. Keine Hindernissedsim Weg.
Was sie daran hindert, ihn zu holen ist, dassegirfrder Luft schwebt, und dass sie nirgendworeiaalboden
sehen. Das einzige Stiick der Welt scheint dasinuagf dem sie stehen, namlich ein steil ins ufiehe
abfallender Felsvorsprung.

Pl6tzlich flimmert die Luft und eine Luft - Dschinerscheint vor ihnen. Sie anzugreifen ware daslegeste,
was ihnen einfallen kénnte, daher verwerfen sieatie€Gedanken sofort.

Die Luft - Dschinni spricht zu ihnen: "Ein Gefahggbaut mit deiner Hande Kraft, vermag zu verleiRiEgel!".
Es gibt keine Zweifel, was sie meint, denn alssgi@ kurz umdrehen, sehen sie eine Hiitte, dieldaire
Werkstatt zu beinhalten scheint. Sie sollen sidansichtlich ein Fluggerat bauen!

Wollen sie mit dem Bau beginne(@l)

Oder lieber die Luft - Dschinni Giberzeugen, sielem Stein zu tragern(253)

134

So blod ihre Beleidigung sein mag - ihr Gegenlibbest mindestens ebenso bléd zu sein, denn eatlgiah
(soweit moglich) am Kopf und scheint zu tberledggechlieRlich stapft er entschieden an ihnen vorhdisie
kénnen das Pentagramm betref24b)

135

Sie nehmen Anlauf und rennen los. Nach wenigen iMetgont hinter ihnen eine Explosion. Dann nocteei
Weitere Explosionen folgen, doch keine erwischt sie

Sie erreichen den Schuppen und sehen sich umngrdkss von ihnen gewahlten Weges ist das Gras szhwa
und verbrannt. Sie 6ffnen die Tir und treten in 8ehuppen ein(175)

136

"Ist schon richtig so" sagen ihre Wettpartner uaddigen ihnen das Geld aus. In den ndchsten Wochen
verbringen sie viel Zeit mit ihren Erzéahlungen. Bagpeht der Grof3teil des Geldes drauf. Ein Hohepilmé&s
Urlaubs ist sicherlich die Ubergabe ihres Hausedi@Biirger. Was sie daraus machen, wissen sie miobh
irgendwann wird es ihnen sicherlich einfallen.
Ansonsten erhalten sie noch 920 AP. Das WohlwalkmBirger von Dwarf City ist ihnen sicher, so dsiss
diesen Ort sicher noch ofter besuchen werden.

ENDE
Wenn sie irgendwelche Hintergrundinformationen @wjlschauen sie doch einfach malAmhang nach.

137

Die Werte des Ritters:

MU: 20; AT: 14; PA: 12; RS: 12; LE: 117; TP: 1W6+{8chwert mit KK-Bonus).
Der Ritter kdmpft bis zum Tod.

Wenn sie sterben, gehen sie(2Q7)

Wenn sie den Ritter toten, gehen sig128)

Wenn sie sich ergeben, gehen si¢12)



138

"Genug, es reicht!" rufen sie und ihr Gegner |l&hen Griff. Sie bluten aus mehreren Wunden uneéhainen
schnellen Atem. lhr Herz rast. "Ich gebe auf." segje.

"So sei es. Dem der aufgibt soll man goldene Briidlauen" sagt ihr Gegner und verschwindet. Disitlinen
im Raum verschwinden ebenfalls und in seiner Mitscheint ein Pentagramm. Sie stehen in einemreere
Turmzimmer und ihnen bleibt nur noch, in das Pematiawgn zu treten(16)

139

Nach kurzer Grubele stimmt die Dschinni zu undwgéeden von einem leichten Luftstrom erfasst. Egiist
merkwirdiges Gefihl, einfach so in der Luft dahinsehweben...

Nach einigen Sekunden halten sie den Diamantearitldnd und vor ihnen erscheint ein Tor, durchdias
Luft - Dschinni sie sto3(167)

140

Sie kdnnen nach Nord€B6) oder Westeli{234) gehen

141

Die Dschinni sagt nur "Sobald du ihn hast, vertrdeimer Intuition” und verschwindet. lhre Sinneeicen
ihnen Scharfer zu sein als zuvor (IN +4 fir diehslen 10 Abschnitte). Bé88) betreten sie die Hohle.

142

Sie beugen sich Gber den Réauber und behandeln\a&inden. Er schreit auf, als sie ihre Krauter @irfies
Wunde legen. Dann fallt er in Ohnmacht. Sie bes@alh, dass es so besser ist und richten ihr Lagpenrihm
ein.

Irgendwann am nachsten Morgen erwacht der Raubseihem Gesicht sehen sie ein dankbares Lacheln. E
setzt an, etwas zu sagen, doch sie halten ihn davo8ie lacheln zurlick .Sie bemerken, wie sieaineam
magischen Strom ergriffen werde(ls5)

143

Sie treten in das Pentagramm und werden TelepoiEer merkwirdiges Schwindelgefihl setzt ein udd h
wieder auf.

Sie stehen in einem leeren Raum, nun ja, fastAadter ihnen sehen sie 3 Dinge: Ein Schild, eirepjpe nach
oben und eine Treppe nach unten.

Wollen sie das Schild lese98)

Nach unten gehen(230)

Oder nach oben gehe(?90)

144

Also, haben sie durch die Explosion weniger alSP5abbekommen 7103)
Oder haben sie 15 oder mehr SP einstecken misgeai)p

145

Mit einem *plopp* verschwinden die Tiger. Sie selsérh noch kurz um und stellen fest, dass nichiteves in
der Arena ist. Daher treten sie kurzerhand in dagdramm. Ein Teleport beginr(18)



146

Auf dem Schild steht: "Der Diebe Weg nach unterntfiden Treuen der Weg nach oben gebuihrt"
Gehen sie nach obe(273)
oder nach unten(®4)

147

Merkwirdigerweise lésen sich die Leichen der Gabéinf. Eine Stimme ertdnt im Labyrinth. "lllusionleast
du bekampft, doch hattest du verloren, so waresvdBeim nachsten Male, ignoriere sie"
Sie erhalten alle eben verlorenen LP zur(i&d)

148

Ich hoffe einfach mal, dass sie eine magische Wad&s Zauber verwendet haben, denn sonst ist selge
geschmolzen und sie haben, ohne Fluchtweg, eieg&hbblem(107)

Ansonsten hier die Werte des Feuerelementars:

MU: 30; AT: 14 ; PA 14; RS: 2; TP: 3W6 (Flammensto® Beriihrung); LE: 30+3W6;

Nur mit magischen od. Geweihten Waffen verwundgéfierdgeweihte Waffen und Diener dieses Gottes
erhalten AT und SP +3

Wenn sie gewinnen, gehen sie(285) und holen sich den Rubin.

Ansonsten gehen sie £107)

149

Gehoren sie zum Volk der Zwerg€s?)
Oder nicht341)

150

Oh du verlorene Seele....

Geslindigt bei der Priifung deines Glaubens...

Gestorben bei einem Kampf ohne Gefahr...

Verrater der Ideale denen du treu gewesen...

Verloren bist du auf immerdar!

Ausdruckslos stehen sie da. Ein paar Minuten na@hm Versagen haben sie Dwarf City verlassen, bind i

gesamtes Geld zuriick gelassen.

Sie haben verstolRen gegen die Gebote ihres Go#tgsn die Gebote die sie als die hdchsten ehriefmaBen

versagt. Das Leben hat keinen Sinn mehr.

Sie ziehen durchs Land. Endlos und weit. Vielleightden sie eine Gelegenheit finden, ihre Schuldlgen.

Vielleicht finden sie die Gnade ihres Gottes und eiazige wonach es ihnen noch trachtet....
...Erlésung...

151

"Was genug ist, ist genug" sagen sie sich, untusigut daran, denn der Handler guckt schon ziémlic
grimmig. Sie zahlen die 500 Dukaten nehmen dentoiw ziehen frohlich von dannen.

Sie glauben zu spiiren, das Phex mit Wohlwollersauherab sieht: Ein guter Handler muf3 wissen, veainn
aufhdren sollt€155)

152

"Hey Leute" ruft der Offizier, denn ein solcher ést offensichtlich, mit einem Grinsen. "Diese vendsten
Amis ha'm sich schon wieder was neues ausgedauabh ¥enn ich nich' weiss, was das soll - knalltanund
achtet auf weitere!"

Was machen sie?

Sie erklaren, dass sie kein Ami sind, obwohl sia&kéhnung haben, was das eigentlich(i3}.



Sie warten einfach ab, was pass{g60)

Sie rennen schnellstméglich wézR1)

Sie ziehen ihre Waffe und gehen auf den Offiziel(8Y)
Sie ziehen ihre Waffe und schlagen auf das "Dinig'(£20)

153

Die Dschinni schittelt den Kopf und verschwinden@leinen weiteren Kommentar. Ihnen bleibt nichtieass,
als die Werkstatt zu betreten und ein Fluggerdtanstruieren(61)

154

Es gelingt ihnen nicht, dass Lachen zu unterdri¢kén

155

Sie wurden teleportiert und finden sich in eineradpatischen Raum mit 4 Ausgangen wieder. Das ungute
Geflihl, in einem Labyrinth gelandet zu sein beschtesie. Ein Blick auf die Karte bestatigt es, delort steht:
Der Glaubige ist wirdig doch schlau mulR3 er sein

Wissen ist nétig nicht Glaube allein

Finde den Ausgang, ein Pentagramm

Betrete es: Teleportiert wirst du dann!
Weitere Hinweise finden sie nicht. HINWEIS: Da icicht fur alle mdglichen Richtungen, aus denen man
kommen kann, neue Abschnitte schreiben kann, gdbéié Moglichkeiten immer mit der Himmelsrichtuag.
Wollen sie nach Norden gehe(i®4)
Oder nach Suden(33)
Es steht ihnen natirlich auch frei nach Osten heg€7)
Wenn sie das alles nicht wollen, gehen sie nacht&ké241)

156

Als die Flammen sie erreichen erleiden sie weitérehterliche Schmerzen (15SP).
Wollen sie um Hilfe schreien(298)

Oder abwarten{226)

Wurde ihre LE auf 0 oder darunter reduziert, getierzu(50)

157

Hmm, also jedes R musste fur eine Drehung nactigetdhen, jedes L fur eine Drehung nach linksdiad
Zahlen geben Schritte vorwarts an. Aber wo soll maafiangen. Ach ja, das S! Woflr steht das blo3?

Sie schauen sich kurz um und haben das Ratsekg®glégeht fir Schild und das ist nur wenige Stdkibn
ihnen entfernt.

Sie begeben sich zum Schild und folgen exakt demefsungen des Ratsels. Ein paar Minuten spatemhsibe
den Schuppen erreicht. Sie drehen sich noch einmalnd sehen das griine Gras. "Ob da UberhauptFalle
sind?" denken sie. Aber sie wollen lieber nichtskitiren und betreten den Schuppen {@&15)

158

Sie kdnnen nach Nord€B4) Stiden(117) oder Oster{171) gehen.

159

Sie lehnen ab, schlieR3lich besteht eines der GefsotRahjageweihten darin, nur fur die Ekstasesselb leben,
nicht fir einen niederen Zweck fur den sie verwéngerden soll. Ganz nebenbei wéare diese Sachefat i
unehrenhaft. Schade eigentlich, dass der Manrgetade einen Dolch gezogen hat keine unliebsamen
Mitwisser braucht. Es wird schwargl55)



160

"Gratuliere" sagt Gideon. "Du hast es tatsachliescpafft. Das Haus ist dein."

Was antworten sie?

Nehmen sie das Haus und setzen sich zur R{z28p

Nehmen sie das Haus und behalten es als Erholufi¢ai4)

Oder sagen sie Gideon, er soll das Haus der Benwilgegeben, zu irgendeinem Zwed21)

161

Gerade, als sie sich von ihm abwenden wollen std@nRauber auf und wirft ihnen einen Blick zu. Ifdmir,
in der Gottin Namen," keucht er mit ersterbenden®ie. Ohne ihre Hilfe wird er die nachste Stundgnnmehr
erleben.

Wollen sie trotzdem gehet(262)

Oder helfen sie dem Mani(?42)

162

Sie greifen die Dschinni an.

Da sie im Wasser kdmpfen erhalten Sie je nach T&hwimmen, AT und PA - Abzlge:
Taw<0:-7

TaWw<5:-6

TaW<7:-5

TaW<9:-4

Taw<11:-3

Taw<14:-2

Taw=17:-1

Taw=18:-0

Die Dschinni hat folgende Werte:

MU: 25; AT: 17; PA: 17; TP: 3W6+6 (ElementarangkiftE: 50; RS: 2

Die Dschinni ist nur mit magischen Waffen oder Zeubverwundbar. Sie kénnen nicht fliehen, denn die
Dschinni ist viel schneller.

Wenn sie sterben, gehen sie(2Q7)

Wenn sie den Kampf gewinnen, gehen si¢é125)

163

Also: L+5= Q und R+7=y ??? So geht das nicht. Bi¢ ganz offensichtlich auf der falschen Spur. géni
mogen das Ratsel I6sen, sie jedoch nicht.
Nach einer Viertelstunde Griibelei geben sie schitiefauf und entscheiden sich, doch zu ren(@3

164

Sie kdnnen nach Ostéh88)nach Westel63)oder nach Siidef215)

165

Sie strecken ihre Hand aus und nehmen den DiamaatarPodest. Sie haben es geschafft, dieser Diawight
ihnen all ihre Traume erfillen...

HE SIE, JA, GENAU SIE, WIE KOMMEN SIE ZU DIESEM ABSHNITT???.

Um es nicht unnotig zu verkomplizieren hier die Watt: Sie haben geschummelt.

Und hinterher auch gleich die Strafe....:

Gerade als sie ihre Umgebung untersuchen nehmeimsiéscheln wahr und sehen, wie sich neben iteiren
roter Punkt bildet. Er wird gré3er und gré3er ustbdiert schlieflich.

SIE SIND TOT. Und noch etwas: In ein Paradies gediemicht ein, Praios hat etwas gegen Schummler!



166

Es sind die Tage des Namenlosen. Sie haben Vansitéaus geschafft, damit sie das nicht mehr hinaus
mussen. Bei ihnen ist ihre Familie und ein paardBaudie bei ihnen Schutz vor den Damonen suchen.
Pl6tzlich klopft es an der Tiir. Sie schauen durah Eenster und sehen eine in eine tiefschwarze gattidite
Person. Wollen sie sie trotz der Gefahr hereieb{216) ?

Oder wollen sie die Tir geschlossen halten undedthoch ein Zeichen gegen das Bdse schl$gg2)?

167

Sie stehen wieder im Raum der Elemente.

Wenn sie alle Steine haben, setzen sie diese rdie iRassungen e{246)
Ansonsten miissen sie noch die restlichen Steindezu3oren holen.
Durch welches gehen sie?

Gehen sie durch das Tor aus Dornenrank24d)

Durch das Tor aus brennenden Flammensayles)?

Durch das Tor aus Wassersau{&a?)

Durch das Tor aus durchsichtig schimmerndem S{di3®)

Durch das Tor aus blankem Ei87)

Oder durch das Tor aus Fe(&2)

168

Muhsam stehen sie auf und begeben sich aus denB#&=kchwindelt und legen sich schnell zuriick. Msdie
Augen schlieRen erdffnet sich ihnen eine Visionriddetritt an sie heran und will sie mit ihrer gngeta
Umarmung empfangen. Doch sie reil3en sich von gutal schreien "Ich will noch nicht sterben”. Dédinau
verschwindet die Vision und sie finden sich in puBehwérze wieder.

Erst jetzt bemerken sie, dass sie den Totengattigiangen haben, denn wenn er ihr Leben als zu Ende
betrachtet, haben sie zu folgef150)

169

Sie schlie3en die Augen. Einen Augenblick héremeigh das Herabsausen der Klinge des Raubers. iBlags
still. Offensichtlich ist es ihnen gelungen, dieisionen wegzudenken. Die stimme hat nicht gelo§enoffnen
die Augen... und finden sich in einer Arena wieddf7)

170

Sie gehen einen Weg entlang, er ist stark abgergstien ihnen sprieRen auf der Wiese die erstem&iu Das
pralle Laben umgibt sie. Am Wegrand spielen Kind&rihrem Schreck vertreiben sie ihre Zeit damit,
Eidechsen zu jagen und ihnen die Schwénze abzuareiBas tun sie? Erzéhlen sie den Kindern, wie germias
ist (35) oder sagen sie sich, dass Kinder nun mal mit irgdwds spielen miss¢pl7)

172

Es gelingt ihnen nicht, den Zauber des Schelmsterdriicken. Ein Lachen steigt aus ihrer Kehle empo
Machen sie eine Selbstbeherrschung - Probe + 5hWlierse gelingt gehen sie @222)
Mi3lingt sie missen sie i54)

171

Sie kdnnen nach Nordg€841) Osten(211) oder Wester158)

173

Sie treten durch die lllusion des Ritters hinduncld in das Pentagramm hinein. Sofort beginnt (niedler...)
ein Teleport245)



174

Sie beginnen zu graben. Nach einiger Zeit stof&audieine kleine Metall - Schatulle. Als sie diésmen
sehen sie den Smaragd. In dem Moment, in demsibatiihren, erscheint neben ihnen ein Tor. Sierreei
(167) hindurch.

175

Sie sehen sich um. Der Schuppen ist leer, kein@eeit ist in ihm. Auf dem Boden sind 3 Pentagrapie
magisch Leuchten. Sie denken sich, das sie magisaleportzauber auslésen, wenn sie hinein tretes]
Pentagramm wird sie zu einer anderen Stelle im Taningen. Es gibt keinerlei Hinweise, welches Pgramm
sie wahlen sollten.

WELCHES PENTAGRAMM WAHLEN SIE ?

das rechte?199)

das mittlere7143)

oder das linke®75)

176

Sofort verschwindet die Arena. Ebenso die Tiger dasl Pentagramm...

Hmm, haben sie nicht irgend etwas vergessen? NB@®issen wirklich nicht, was?

Sie Trottel haben sich gerade den einzigen Ausgatggedacht! Dann viel Spafl beim suchen nach einem
zweiten!

Wenn sie ihn gefunden haben, geben sie mir Bescheid

177

Von hier aus geht es nach Wes(68) Osten(81) und Sider{194)

178

Sie schlagen auf die Schatten ein und zerstéreiit dévSchutzsphére die sie bis eben umgab...

Tja, sie hatten sich doch wohl denken kdnnen, desSchatten sie schon langst angegriffen hattenpvgie
dazu in der Lage gewesen waren, oder? Wie demsaicbie Schatten stiirzen sich auf sie und es sdld,
sehr dunkel..(107)

179

Sie kdnnen nach Ostéh29) Stiden(292) oder Norder(269)

180

Sie tasten sich vorsichtig voran und stof3en getyease Es wird pldtzlich hell und sie sehen einetgedriickten
Knopf vor sich in der Wand. Ein sirrendes Gerausatschneidet die Luft. Sie drehen sich blitzschaed| doch
es ist zu spét, der Armbrustbolzen aus der fadlekstmitten in ihrer Brust.

Tja, hatten sie das Schild gelesen oder auf degetairt, ware dies nicht passigit07)

181

Sie finden ein Tor im Wasser. Es ist sehr schwesrkennen, da es aus Wasser zu bestehen scheinit.ibaen
nicht die Luft ausgeht schwimmen sie schnell hict{t67)



182

Sie sind zu Besuch in einem Rahjatempel, als pbditdin gut gekleideter Mann zu ihnen tritt. Erlggh ihnen
vor, einen der Richter(innen) zu verfiihren und #mGift in seine / ihre Getranke zu mixen. Nehragnan?
(132)oder lehnen sie entschieden #b59)

183

Sie treten vor. Er tritt vor. In seiner Hand ersnhein von einer bleichen Flamme umgebenes Schwert

Sie stiirzen los. Er stiirzt los. Wie wild hackenasiéeinander ein. Minuten vergehen, dann Stunden...

Sie beide sind erschopft. Ein guter Kampf. Sie leeineihre Stimme "FUR DIE LEUIN - FUR RONDRA!"
schreien sie und stiirzen sich auf ihn.

Schwert bohrt sich durch ihren Brustkorb und ehddic Er lachelt sie an und sie lacheln zurtick néekann ihn
besiegen nein, denn er ist der an das man glaieb®rdfung nach den Geboten der Géttin. Es wird
dunkel..(155)

184

Der Offizier mustert sie noch einmal aufmerksam bnidlt dann in das "Ding": "Wartet mal, Leute! So
bescheuert kann nich'mal 'n Ami sein!"

Er gibt ihnen ein Zeichen, zu ihm in das "Ding"kammen, sie tun es, bevor er es sich doch nochrande
Uberlegt.

Alles um sie herum ist aus Metall (tja liebe Magighbte, das war's dann mit Zaubern fir die naclsten
Stunden!). Sie sehen einige Glaskasten mit BildesaTriimmerfelds. Uberall sind verschiedenfarbigépte
und 3 Manner sitzen in merkwirdigen Stihlen.

Sie sind ahnlich wie der Offizier gekleidet, docaniger geschmuckt. Offensichtlich sind es gemeldagen.
Sie unterhalten sich mit den Mannern und bekomneeaus, dass sie an einem Ort Namens Erde sindassd d
man das Jahr 1941 schreibt - Daten mit denenlsiglzmlgs wenig anfangen kdnnen. Den Soldaten emgehbei
ihren Erzahlungen ebenso. Einer der Soldaten wétaglend etwas von AulRerirdischen.

Als sie sich so unterhalten und mit dem Panzenasmten die Soldaten das Ding, durch die Gegenéiiah
erscheint auf einem der Glaskasten plétzlich einwseczer Rif3 in der Luft - das Tor durch dass skogemen
sind. Schnell verabschieden sie sich von den Saddatd dem Offizier und steigen aus. Bevor sieladas
durchschreiten sehen sie noch einmal zurlick zu@€izier, der sich gerade am Kopf kratzt. Danndresie
hindurch und finden sich in Aventurien wiedg218)

185

Sie gehen zu dem Rubin heriiber, der auf einemédeiodest liegt. Er fuhlt sich in ihrer Hand selarmw an.
Als sie ihn genommen haben, ist neben ihnen eirefshienen, durch das sie jetzt ge{k&7)

186

Sie stehen in dem Wald. Erst jetzt stellen sig fisds es ein sehr dichter Wald ist. Sie sind dgenim Neuen
Reich, das wird ihnen an den vorhandenen Baumactemell klar.

Nachdem sie eine Weile umher gestapft sind erraisifeeden Waldrand und blicken auf eine Stadt: fénéirt.
Sie sind im Reichsforst gelandet! Sie kénnen nuweder aufgeben (in diesem Falle erhalten sie @hagsu
Abschnitte) mal 3 in AP und miissen noch 10 D naelaud City senden; ihre Ausriistung kénnen sie dort
abholen) oder nach Dwarf City zurlick gehen undreimeiteren Versuch unternehm@ai5)

187

Sie stehen auf einer Klippe. Vor ihnen erstrecsh gindloses Wasser. lhr Gefiuhl sagt ihnen, das&gleamarin
irgendwo dort unten ist. Neben ihnen finden sieeiaga - Strauch, dessen Nisse die Fahigkeit haben
demjenigen, der sie isst, dass Atmen unter Wasserlauben. Sie essen eine und springen in dierklut
Immer tiefer sinken sie. SchlieRlich erreichends#a Meeresboden und sehen eine Grotte. Instintives sie,
dass der Edelstein dort ist. Sie wollen sich getadein begeben, als eine Dschinni den Weg versperihrem
eigenen Element ist sie nur durch Umrisse zu erendoch sie spiiren deutlich, dass sie nicht dirtfiaedurch
gehen kdnnen



Wollen sie versuchen, der Dschinni mit Zeichen déeen, was sie suchen und um Durchlass bit{2h?)
Oder sie angreifen(162)

188

Sie kdnnen nun nach Westgt4) oder nach Sude80) sowie nach Norder{27).

189

Der Dschinn sagt "Muskelkraft fuhrt zum Ziel, doghkr die "Eigenschaft des Eises" zu nutzen versteag es
schneller und einfacher zu erreichen!"

Der Dschinn verschwindet im Boden.

Wollen sie nun zum Werkzeug greifen und den Kiiistas dem Eisblock schlage(B®)

Oder auf die andere Seite geh¢htb)

190

Als sie durch den Gang gehen springen mit einemeutapaar Orks aus einem Geheimgang in den Weg.
Fliehen kdnnen sie nicht, sie missen kdmpfen bigeivinnen oder sterben.

Die Werte der Orks:

MU:17; AT:14; PA:14; TP:1W+3; RS:4; LE:40

Die Orks fliehen nicht und kampfen nur einzeln gegie (schmaler Gang).

Haben sie vorher schon gegen Kreaturen aus denrib#ibgekampft, gehen sie £299)

Wenn sie sterben, gehen sie(2Q7)

Wenn sie gewinnen, gehen sie(2d7)

191

Voll erwischt! Sie kennen doch hoffentlich die Regkir schweren Schaden? Nein? Auch egal!

Wenn ihnen nicht sofort eine Selbstbeherrschungbé&erschwert um die eben erlittenen SP geliaferf sie
in Ohnmacht und erleiden durch weitere Explosiomechmals 10W6 SP.

Sind sie nun tot?107)

Oder leben sie noch203)

192

Wortlos 6ffnet der Dschinn das Kastchen und reéshihnen hindiber. In ihm findet sich der SmaragathN
einem Nicken des Dschinns nehmen sie ihn. Pronsphemt ein Tor, durch das sie hindurch geli#v)

193

Sie kbnnen dem Gang entweder weiter nach Sideerf@g3) oder zur letzten Ecke nach Norden zuriick
kehrer{220).

194

Sie kdnnen nach Sudés6) Westen(202) Norden(177) oder Oster{18)

195

"Uberheblichkeit ist jedenfalls keine von deinem®éachen" tont es unter dem Helm hervor. "Im Naman d
Herrin fordere ich dich zum Kampf!"
Ihnen bleibt nichts anderes Ubrig, als ebenfalls Waffe zu zieher(137)



196

Der Dschinn zdgert nicht lange und schlagt ebenfaltiick. Seine Werte:
MU: 20; AT: 15; PA: 15; TP: 3W6+6 (ElementarangyifRS: 4; LE: 50
Wenn sie gewinnen, gehen sie(86)

Sollten sie sterben, gehen sie(207)

197

Sie machen eine Seereise und stehen auf dem DiétKidd kommt Wind auf und die Wellen schlagen éih
Schlief3lich bricht eine Seeschlange, ein Diener&tigars, aus der Gischt hervor. Der Kapitan vetsualen
Schlange weg zu segeln. Ihnen wird schnell klassda keine Chance auf Erfolg hat, das Schiffiedtau grof3
um der agilen Schlange auszuweichen.

Was tun sie? Springen sie von Bord und versuclodmyimmend zu entkommer§286)

Begeben sie sich an die Harpune und schieRen afatischlangg?227)

Oder versuchen sie mit einem Grof3teil der Besatauegem der kleineren Beiboote zu entkommg@oy

198

Auf dem Schild steht: "Wer Vertrauen hat, nach orgeht, des Zweiflers Blick nach oben sich dreht"
Sie kdnnen nun nach oben gel{2®0) , oder aber nach unt¢230)

199

Ihnen wird schwindelig. Der Schuppen verschwimmpitifiren Augen und sie finden sich in einem
alchimistisch eingerichteten Labor wieder.

Die Wande sind gerundet - ein untriigliches Zeidefir, dass sie im Turm sind. Fenster gibt es nislst
Lichtquelle dienen Fackeln, sie vermuten magisttimehmen kénnen sie sie nicht, denn, wie sie nacher
Prifung feststellen, sie sind fest in der Wand weeét.

Vor ihnen steht ein Tisch und an den Wé&nden siaté\Regale. In ihnen stehen die verschiedenstaatetut
Die meisten kennen sie nicht - und wollen lieberhagar nicht wissen, was es ist.

Auf dem Tisch liegt ein offenes Buch. Sie werfemegi Blick hinein, kbnnen aber nichts entziffern.
Wabhrscheinlich sind es die alchimistischen Rezeptales Magiers, die er verschliisselt hat.

AuBBer ihnen ist keine Person im Raum. Erst jetatdr&en sie das metallene Schild an der Wand. Divelken
dem Schild sind 2 Treppen, eine nach oben, dierarmd®h unten.

Du kannst nun:

Das Schild lese(294)

Nach oben steigef224)

oder nach unten steigé?67)

200

Sie treten ins Pentagramm, werden mehrmals teleparhd landen schlie3lich in einer dammrig - denk
Gegend. Damonische Schatten umstreifen sie unfegretchliellich an. Ihre Gegenwehr halt nicht lasigad
und es wird dunkel.(107)

Zuvor erhalten sie jedoch noch 100 AP - fiir EhKigihund dann werden 75 abgezogen - wegen mangelnde
Aventurienkenntnissen.

201

Pl6tzlich springt eine wild aussehende Gestaltesimsm Gebusch am Wegrand hervor und greift sie an.
Die Werte des Raubers:

MU: 15 (hat 1. Angriffl); AT: 14; PA: 13; TP: 1W6+&chwert); RS: 4; LE: 45

Sollten sie sterben, missen sig(20)

Ansonsten gehen sie £387)



202

Sie kdnnen nach Nord€66) Osten(194) oder Sudel36)

203

Vollig erschopft erreichen sie den Schuppen. IhistBng ist durch die Explosion(en) irreparabel badgt
worden, weswegen sie beschlieen, sie wegzuwerfen.

AuRerdem sind 3 weitere Ausriistungsgegenstandélifguduswiirfeln) so unbrauchbar geworden. Streictie
sie aus ihrer Inventarliste. Nachdem sie sich eMement ausgeruht haben betrachten sie noch eidemavon
ihnen gewahlten Weg. Das Gras ist an vielen Stalidmvarz und verkohlt. Nun wissen sie ganz siafess ihre
Aufgabe nicht einfach ist.

Sie 6ffnen die Tur und betreten den Schup{igs)

204

Fasziniert betrachten sie die SternenkonstellaWfom Dorfplatz héren sie erstaunte und auch erskteeRufe.
Schliel3lich begeben sie sich zu Bett.

Ihre Traume handeln von der Sternenkonstellationhaein dunkler Schatten liegt tiber ihnen. Esiidits
bdses, nur der pure goéttliche Geist. Sie habenngkgi} einfach zugelassen, dass jemand sein WRsemem
Betrug nutzt. Sie begreifen dies, doch es ist At (§50)

205

Sie treten durch den Spiegel. Ein Gefuhl totaleée@ierungslosigkeit umfangt sie, sie trudeln undnknen
schlieBlich auf die Beine. Nun wissen sie, wo &# befinden, im Limbus, zwischen den Sphéren.
Kein gemutlicher Ort, zumal kein Ausgang in Sicdit.i

Irgendwann, nachdem sie lange einen Ausgang gebabkn treffen sie auf ein paar umherstreunende
Déamonen, die sie als willkommene Abwechslung enggfin..(107)

206

Sie kdnnen nun nach Ostét®) oder Wester215) gehen

207

Sie gehen ganz normal vorwarts. Plétzlich flammtsiilige Sekunden das Licht auf und sie sehen,slassch
Uber einen hauchdiinnen Grat bewegen, unter deneisicdthier endloser Abgrund erstreckt.

Wollen sie trotzdem einfach weiter gehgf85)

Oder doch lieber nach dem Weg tast&294)

208

Sie kdnnen nach Nord€@11) Stiden(104) oder nach Westef223)

209

Sie kdnnen entweder nach Nord@B1) oder nach Westef225)

210

Muhsam stehen sie wieder auf und rennen auf ihegn& zu. Sie rammen ihm ihre Schulter in den Leib.
Schwer getroffen fliegt er einige Schritt zuricdppelt sich jedoch gleich wieder auf. Unter seimdéamtel zieht
er eine kleine Armbrust hervor und schief3t. Sieehaticht mehr die Zeit, auszuweichen und werdelictdd
getroffen. Wahrend sie zusammensinken verblasgeinrdalen Rauber und das Dorf. Ebenso der Bol2enh



sie sind nicht fahig es weg zu denken. Sie sterpetnoffen von einem irrealen Geschol3, ein tragisdénde,
nicht wahr?2(107)

211

Sie kdnnen nach Ostéh3) Siiden(208) oder Westel171)

212

Sie geben der Dschinni zu erkennen, was sie sughgsie scheint sie auch zu verstehen. MachenrseGH-
Probe +3!

Gelungenq141)

Mi3lungen?(231)

213

Um ein Haar waren sie abgerutscht, doch sie késiednan der Wand fest halten und ziehen sich insHa
hinein.

Sie stehen in einem dunklen Raum. Ihre Erkundignrgden ergeben, dass das Zimmer in dem der Ratsher
sein Geld aufbewahrt auf der anderen Seite des BurUngliicklicherweise sind von dort Stimmerhzuen.

Ein flichtiger Blick aus der Tur zeigt, dass digrhen von der Ecke kommen, also missen sie UbeFlden
schleichen.

Wenn eine Schleichen - Probe +9 gelingt, gehenis{234)

wenn selbige nicht zu ihren Gunsten ausfallf72)

214

Nachdem Gideon sie nach draufRen teleportiert han e zu ihren Wettpartnern. lhre Erlebnis -dzng
endet in einem Gezeche, das ihren gesamten Wettgemischlingt. Danach treten sie ihren wohlvergien
Urlaub an. In der Zeit in der sie nicht da sindydrasie den Blrgern erlaubt, ihr Haus nach eige@atdiinken
zu benutzen. Schliefilich, nach einigen Wochen deoling ziehen sie wieder in die Welt hinaus.

ENDE
War da nicht noch was??? Ach ja, richtig, sie eema®00 AP!
Wenn sie irgendwelche Hintergrundinformationen ao]lschauen sie doch einfach malAmhang nach.

215

Sie kdnnen nach Nord€m64) oder nach Ostef190)

216

Sie 6ffnen die Tur. Unbehagen tberfallt sie, doichts passiert. Es stellt sich heraus, dass dendeesin
wandernder Boroni ist, der nirgendwo Einlass fand.

Gemeinsam sitzen sie am Lagerfeuer und erwarte&ids der Namenlosen Tage. Durch die Aura des
Geweihten werden die Namenlosen Schrecken abgehaitksie schlafen wohlig e{ti55)

217

Hmm, ach ja, Kinder miissen mit irgend etwas spjgéerdas stimmt schon, aber sie als Tsaglaubigleein sie
da nicht etwas vergessen? Nein, ich finde aber,dmthiel3lich sind Eidechsen die heiligen Tiere T&a. Nun
ja, zur Strafe fur ihnren mangelnden Glauben bekomsie Visionen zu sehen. Nein, nicht solche Visipilber
die Zukunft. Nur Visionen der Wahrheit. Diese Visém sind in sich so klar, dass sie die Welt unhsiem
vergessen und sich selbst aufgeben. Wie sagteadogtal jemand? "Es gibt zuviel Wahrheit auf dida&sit."!
Dies glauben sie mittlerweile auch und beschliefieshalb, ein Eremitendasein zu fuhren, bis Tsanihne
verzeiht.(150)



218

Das bereits bekannte Schwindelgefuhl setzt einsimfinden sich in einem komplett dunklen Raum wred
"Gratuliere" horen sie die Stimme des Erzmagiede@mn sagen. "Du hast die erste Priifung bestandeh, d
weitere werden folgen. Freue dich also nicht ztalfr{

Es wird hell im Raum.

Karge Wande umgeben sie. Der Raum ist leer, bi8 &gfiegel. Als sie in den ersten Spiegel blicked sie
Uberrascht, denn sie sehen nicht sich und auch déshRaum sondern eine Art Dschungel. Im 2. Spisgeen
sie die Gassen irgendeiner Stadt, im 3. die Liapines Waldes.

Im 4. Spiegel kdnnen sie ein kleines Turmzimmeeseim 5. ein besténdiges graues Wabern. Der @g8pi
zeigt den Turm in dem sie sich gerade befinderZ.I®piegel sieht man eine Wistenoase. Der 8. Ses
ein Trummerfeld.

Als sie die Spiegel weiter untersuchen stellerfessie dass man durch sie hindurch gehen kann.

Was wollen sie jetzt machen?

Durch den ersten Spiegel gehd)?

durch den zweiten(229)

durch den dritten?186)

durch den vierten{282)

durch den flnften?205)

durch den sechstei(@2)

durch den siebten243)

durch den achten211)

Oder wollen sie die Spiegel lieber noch einmal dtich untersuchen(?4)

219

Der Dschinn bedugt sie kurz, als sie sich um itmieschleichen wollen. Dann verschwindet er in eder
Eiswande.

Wollen sie nun um den Klotz herum geh¢h®5)

Oder das Werkzeug nehmen und den Bergkristall amsRlock heraus schlage(BD)

220

Sie kdnnen von hier nach Wesi{@&i)Osten(29)oder Siiderf96)gehen.

221

Waéhrend sie weg rennen hdren sie zuerst ein Klickehdann ein dumpfes Grummeln: Das "Ding" komnfit au
sie zu - und es ist schneller als sie!

Sie kdnnen nur noch versuche, hinauf zu springenhimein zu gelangen. Machen sie eine GE Probe +5:
gelungen(271)

millungen(55)

222

Unter Aufbietung ihrer gesamten Selbstbeherrsclgatiogt es ihnen, ernst zu bleiben. Der Schelmrairtant
einen letzten Versuch, sie zum Lachen zu bringémdies milingt sucht er sich lieber andere "Opfer
Waéhrend sie zum Essenstisch hintiber stapfen maikewie sie teleportiert werdefi55)

223

Sie stehen in einem quadratischen Raum. In eirgahidiauf der westlichen Seite erspahen sie eimg@mim -
das Ziel!

Ihr einziges Problem ist der Ritter, der davor stefd gerade sein Schwert zieht...

Wenn sie schon irgendwo im Labyrinth gekampft halgemen sie z(173)

Wenn sie ebenfalls ihr Schwert ziehen gehen s{@31)

Wollen sie hingegen den Ritter von einer friedlich&sung Giberzeugen, gehen sig298)



224

Sie gehen langsam die Treppe hinauf und passeniabf,in eine Falle zu treten. Ohne Zwischenféfieichen
sie die nachste Etage. Sie sind Uberrascht, derfinden einen leeren Raum vor.

Eigentlich fragen sie sich sogar, ob sie noch irmTaind, denn das, was sie sehen ahnelt eher €dagather
Hinterhof: Auf dem Boden Staub und Steine, die W&lder. Als sie sich umdrehen ist die Treppe
verschwunden. Sie haben nun keinen weg mehr, uiatdigge zu verlassen. Beunruhigt sehen sie sichngm u
suchen die Wande nach Hebeln und/oder Kndpfeniabfirflen nichts

Sie drehen sich um und sehen plétzlich eine Gastalher schwarzen Kutte vor sich. Das Gesichtiistt zu
sehen. In der einen Hand hat die Gestalt ein Sc¢himeder anderen eine Peitsche.

Dein erster Gedanke ist "Ein Heshtot!"

Willst du die Gestalt sofort angreifei30)

oder abwarten, was passief226)

225

Sie kdnnen nach OstéRA09) oder nach Norde(i3) gehen.

226

Die Flammen verlieren ihre zerstérerische Wut.s8 nun von ihnen umgeben, spiiren jedoch keinen
Schmerz. Im Gegenteil: Thre Wunden werden durch-tienmen ausgebrannt und verheilen ohne dass sie
irgendeinen bleibenden Schaden davon tragen (+33dp)ie3lich sinken die Flammen zusammen und bilde
auf dem Boden ein Pentagramm, in das sie hinetiert(&55)

227

Sie kdnnen nach Nordg€895) oder nach Ostef?63) gehen

228

Nachdem Gideon sie hinaus teleportiert hat eilerzsiihren Wettpartnern. Ihre Erzahlung von deelitfissen
im Turm endet in einem mittelgroBen Gezeche, bei e gesamter Wettgewinn drauf geht. Sie brauchen
auch nicht mehr, schlie8lich haben sie beschlosseimzur Ruhe zu setzen. lhre neuen Mitbirger dardber
erfreut. Sie selbst haben einen Posten in der &ardider Magierakademie angenommen, den Gide@mihn
angeboten hat.
AP brauchen sie ja keine.

ENDE
Wenn sie irgendwelche Hintergrundinformationen @njlschauen sie doch einfach malAmhang nach.

229

Sie treten durch den Spiegel und finden sich inGBsse wieder. Typisch - aventurischer Grof3staidtglesind
Larm umhullt sie. Sie gehen die Gasse entlang etahgen auf einen Marktplatz. Ein Stlck weiter sedie die
Stadtmauer. 10 Schritt von ihnen entfernt steh&aflisten lhre Wappen lassen keinen Zweifel: Siemtben
sich in Gareth, der Hauptstadt des Neuen Reichs.

Dieses Abenteuer ist fiir sie zu Ende. Sie erh@taP pro besuchtem Abschnitt. Hinterlegt Ausrustisignoch
in Dwarf City. Sie kdnnen sie dort abholen und gfteihr Wettschulden bezahlen.

Zunachst jedoch beschlieRen sie, ein paar TageltmlaGareth zu machen, obwohl sie genau wissass d
ihnen das wohl kaum gelingen wird...

Naturlich kénnen sie auch nach Dwarf City zuriickikeehund den Turm erneut betre{88)

230

Als sie die Treppe hinab steigen werden sie teteparSie stehen in totaler Finsternis. Wind welaich sie
sehen nicht. Sie vernehmen eine Stimme, wie vohwegy "Geh ohne Zdgern und du wirst leben" sagt sie



Wollen sie ohne Zégern vorwarts gehen, obwohl gibtrwissen, was vor ihnen is{207)
Oder wollen sie sich lieber langsam voran tas{@80)

Sie greifen den Dschinn an.

Da sie im Wasser kampfen erhalten Sie je nach T&Nwimmen, AT und PA - Abzlge:
Taw<0:-7

TaW<5:-6

TaW<7:-5

TaWw<9:-4

Taw<11:-3

Taw<14:-2

Taw =17:-1

Taw =18:-0

Die Dschinni hat folgende Werte:

MU: 21; AT: 14; PA: 15; TP: 3W6+6 (ElementarangkiffE: 48; RS: 3

Die Dschinni ist nur mit magischen Waffen oder Zeubverwundbar. Sie kénnen nicht fliehen, denn die
Dschinni ist viel schneller.

Wenn sie sterben, gehen sie(2Q7)

Wenn sie den Kampf gewinnen, gehen sié125)

232

Entschieden weisen sie den Beutel zurtick und wesidérab um in den Saal zuriickzukehren. Im selben
Moment haben sie einen Dolch im Ricken. Sie schraig ein paar Wachen kommen angerannt. Schnéirist
Morder festgenommen. Mit ersterbender Stimme egkl&ie, was vorgefallen ist. Die Wachen nehmen den
Klager, der offensichtlich ein Komplize war, feBann schlieen sich ihre Augen, doch sie sind sj¢cheSinne
Praios' gehandelt zu habgibs)

233

Sie graben und graben. Plétzlich stol3en sie aufletallkastchen. Voller Hoffnung 6ffnen sie esndistellen
zu ihrem Entsetzen fest, dass der Smaragd niciit idgrsondern ein Zettel auf dem folgendes stétitht
verzagen, kihner Abenteurer, doch vorerst muR&doepien, nicht graben!"

Pl6tzlich sehen sie einen Ork, der auf sie zu kommt

Seine Werte:

MU: 15; AT: 15; PA: 15; TP: 1W6+6 (Schwert); LE: 4RS: 4

Gewinnen sie, machen sie eine weitere IN - Probe +4

Gelungen®174)

Oder mi3lungen®1)

Sollten sie sterben, gehen sie zu

234

Sie kdnnen nach Ostéh0) oder Sudeif114)

235

Sie kdnnen nach Sudé27) Norden(18)oder Oster{256)

236

Sie ziehen Uber das Land, als sie plotzlich eingtdlteam Wegrand liegen sehen. Es ist ein MannVDiade
auf seiner Brust ist kaum zu Ubersehen. Das eing&gesie noch davon abhélt, dem Mann zu helfen, der
offensichtlich starke Schmerzen hat, ist seined{eg: Er tragt die "Uniform" einer Rauberbande,idiaeuerer
Zeit fur Aufsehen gesorgt hat.

Wollen sie dem Mann trotzdem helfen, obwohl es &iake sein kbénnte@42)

Oder machen sie, dass sie fort kommg2)



237

Sie geben sich einen Ruck und springen. Es wir@enaind heil3er. Kurz vor dem Moment des Aufpratsden
sie teleportiert und stehen vor dem Rulfii85)

238

Als sie sich weigern zu reden werden sie ausgeagtitsd weiteren Foltern ausgesetzt, die hier weggiger
schwacherer Gemuter nicht erwahnt werden. Sienfalldewutlosigkeit und verlieren alle LE bis duf
Als sie wieder aufwachen haben sie sich halbwegsitef+10LE) doch die Aussichten auf den Folterkriec
stimmen sie nicht eben gut, zumal sie schon Sehaiif dem Gang zu ihrer Zelle héren.

Wollen sie jetzt erzahlen, was der Offizier vonghrwissen will742)

Oder halten sie weiter Stan(i®9)

239

Sie geben sich vollkommen dem Geflihl des Gliickesas Elend macht ihnen nichts aus. lhr Geistldrhe
sich in unendliche Hohen. Unter sich, sehr weieusich, sehen sie ihren Kérper, der ohne Lebeme @weck,
zusammen bricht.

Sie blicken Uber Dere. Sie haben grof3ere Maclli@Zwolf, der Namenlose und der Damonensultan
zusammen. Nur Los sind sie ergeben. Dere. Die G@te Menschen. Die Orks. Verganglich. In ihrenggn
erscheinen sie nun so verganglich. Sie wissen,glas®&rgehen werden, eher als sie es selbst fglichd
halten.

Sie wenden ihren Blick von Dere ab. Ein uninterag=aOrt, eine einfache Welt, die auf simplen Ga=et
beruht. Faszinierend, doch einfach. Sie wendemiBiiek ab, denn sie wissen alles, was war, wagrgtwas
sein wird. Die Geschehnisse sind uninteressant glanadr sie...

Nun, dies ist sicherlich auch eine Mdglichkeit, ddenteuer zu I6sen, wenn es auch bedeutet, sadiitig
von seinem Helden zu verabschieden. Sie kénnesidfinia mit dem Vermerk Abenteuerpunkte: Unendéoh
die Pinwand hangen. Es ist sicherlich nicht didesdftieste Methode einen zu erfahrenen Helden etiglgiil
abzusetzen.

240

Mit einem Knall landet ihr Knuppel auf dem Kopf ddéndlers und sie reil3en den Dolch an sich. Eiemlich
blode Idee, wie sie auch sofort feststellen. Dadl&fardisten nehmen sie gefangen

Wahrend sie abgefiihrt werden kommt ihnen in denfKabgss sie nicht wie Phex gehandelt haben, eg hatt
versucht, den Dolch mit Schldue zu entwenden, mehGewalt. Es wird schwarz um sie, als man sidién
Zelle st63t.(150)

241

Sie kdnnen nach Sudét71) Osten(86) oder nach Westef114)

242

Sie erwachen. Es ist hell. Fackellicht scheintsa@f Sie fuihlen sich erholt (+10 LP) doch gleictigespiren sie
eine Leere in sich. Sie haben der KRAFT entsagthdie splren, dass es richtig war. Milhsam rapgelsich
auf und sehen den Magier Gideon vor sich stehen.

Wollen sie ihn angreifen(257)

Oder abwartenf160)

243

Sie treten durch den Spiegel und stehen inmitteerédase. Um die Oase herum erstreckt sich diewédiom.
Um sie herum laufen Novadis und Tulamiden die &mafdlang. Nachdem sie ein paar Schritte gemadigrha
gelangen sie auf einen Bazaar. Es gibt keinen 2lyaiie sind in Keft gelandet...



da sie nun keine Lust verspiren die mehr als 1068iekl nach Dwarf City zuriick zu gehen und das wdiokg
auch noch ohne Ausriistung, beschlieRen sie, féts en Land der ersten Sonne zu bleiben.

(Stimmt dies nicht, kénnen sie H&B) nach Dwarf City zurlick kehren.)

Sie erhalten fiir jeden Besuchten Abschnitt 3 APpfadte zahlen nicht. Ihre Ausriistung kdnnen siewarf
City abholen, wenn sie mal wieder in der Gegend.ddann kénnen sie auch gleich ihre Wettschulden
bezahlen.

244

Lauthals schreien sie um Hilfe. Die Flammen kommé&her und verzehren sie. Sie sind so mit schreien
beschéftigt, dass sie gar nicht merken, dass dimifien keinen Schaden anrichten.

Und dann ist da wieder diese Stimme. Gewaltigcleier des Gottes. Wieso gleich? Es ist die dete@ldtr
Erkenntnis kommt zu spéat. Durch ihr mangelndesrdagn wendet sich der Gott von ihnen ab. Vor
Verzweiflung schreien sie abermals laut auf unddgggdOhnmacht umfangt si€150)

245

"Gratuliere!" ertdnt eine Stimme in ihrem Geist.i¢M viele sind bis hier gekommen. Du befindeshdio
Raum der Elemente. 6 Tore musst du durchschreitdréBteine finden. Sobald du diese in ihre Fassung
setzt, bist du dem Sieg sehr nahe. Sieh auf deameK

Sie tun es, obwohl es eigentlich Gberflissig istf der Karte steht das eben gesagte noch einmdliiberdies
die Arten der Steine. Ein Rubin aus dem FeuerBeigkristall aus dem Eis. Ein Aquamarin aus dem3a#fgs
ein Smaragd aus der Erde. Ein Onyx aus dem ErzimQiamant aus der Luft.

Die Fassungen fir die Steine stehen ebenfallsisedn Raum. Sie sind in den Farben des jeweiligem&its
gehalten. Wahrscheinlich kehren sie nach jeder &fanprifung hierher zurlick, denn sie sehen Fassuiiig
die Steine.

Die Tore zu den verschiedenen "Elementarprifungerd unverkennbar.

Gehen sie durch das Tor aus Dornenrank24g)

Durch das Tor aus brennenden Flammensayles)?

Durch das Tor aus Wassersau{&a?)

Durch das Tor aus durchsichtig schimmerndem S{di3®)

Durch das Tor aus blankem Ei97)

Oder durch das Tor aus Fel§2)

246

Als sie die Steine in die vorgesehenen Fassunggem)everblassen die Tore, eines nach dem andeneeil$
das, dessen Stein sie gerade einlegten, und vearstgiganz. Als sie den letzten Stein eingelegehabmpelt
es kurz und die Steine verschwinden alle in der&Van

Sie sind allein, stehen allein in einem leeren Ra®idtzlich erscheinen in der Mitte des Raumes st
Zeichen in Zahyad und Nanduria. Im Zentrum des Resuemtsteht ein weiteres Tor. Seine Form ist
unbeschreiblich. Es besteht aus... purer Krafis.d Element...

Seine Umrisse verschwimmen, verschwinden und nelhwegter Gestalt an. Im Tor sehen sie Bilder vore®t
weit entfernt. Und sie sehen sich. Es ist, alsielas allen Orten Deres zugleich wéren, nein, &es, aber
nicht eingreifen kénnten und auch nicht wirklicthiffisind, alles aufzunehmen.

Nun haben sie die Gewissheit, dass das 7. Elermestieet. Mit einem beherzten Schritt schreitendiiech das
Tor. (34)

247

"Es reicht, du hast gewonnen" sagt ihr Gegner.

Sie lassen von ihm ab. "Du hast deine erste Pritfestanden. So gehe weiter zur Spitze des Turmédtirend
er spricht verblasst die Gestalt ihnres GegnerdlieRitth ist er ganz verschwunden. Sie sind wiediein. Die
lllusionen im Raum verschwinden. Sie stehen nwinem leeren Turmzimmer in dessen Mitte sich eigigtdh
leuchtendes Pentagramm befindet, in das si€248) hinein treten.



248

Als sie das Tor durchschreiten, finden sie sichewu#m weiten Acker wieder. Erste Pflanzen sprieBerrst
wissen sie nicht, was sie tun sollen, doch danlingitkeine Stimme in ihrem Geist: "Traue deinewultion.
Grabe und du wirst den Smaragd schnell finden!"

Zum graben haben sie nichts anderes als ihre Héogh,eine kurze Prifung ergibt, dass die Erdétejenug
ist, sie selbst mit ihnen zu heben.

Machen sie eine IN - Probe +4!

Gelungen®174)

Mi3lungen?(233)

249

Sie ziehen also mit den Betrogenen zum Haus. &iefi ein offenes Fenster und steigen ein. WideaEen
werden sie nicht entdeckt. Erst als sie das Gdlashgen haben und einer vor Freude aufschreit konieen
Wachen herbei und bereiten ihnen mit ihren Armlaniigtin ziemlich unehrenhaftes End&Q7)

250

Als sie um den Block herum gehen wollen hebt derhid’s seine Hand und eine Mauer aus purem Eisf8thie
vor ihnen empor. Dadurch wird es ihnen unméglichi,die andere Seite zu gelangen. Sie miissen notggein
gegen den Dschinn kampfen, denn er scheint siegarsd einem Grund nicht leiden zu konngh9)

251

Sie wollen nach ihrer Waffe greifen, doch es iselie zu spat: Ein Tiger hat sie zu Boden gewouieth die
anderen beiden schlagen auf sie ein. schlie3liehdet der erste Tiger den Kampf, indem er einerid{&éh
anbringt..(107)

252

Sie schlagen ein Zeichen um das Bose, das den Erebagjleitet zu vertreiben und wenden sich vomteens
ab. Wenige Augenblicke spater zersplittert die Oril der Fremde tritt ein. Namenloser Schreckert stehr
Gesicht geschrieben. Es ist ihres und doch istabs ires. |hnen wird klar, dass sie gegen Tra@asetz der
Gastfreundschaft straflich verletzt haben und ed st¢hwarz.(150)

253

Machen sie eine CH - Probe +12, ja, +12, diekdstSchreibfehler!
Gelungenq139)
Mi3lungen?(153)

254

Sie ziehen Ubers Land. Heute ist es soweit. Dim&teerden eine ganz besondere Konstellation aneehdne
sie beobachten wollen. Gegen Abend kommen sienibeif und mieten sich ein Zimmer. Sie haben Bhck
den Dorfplatz. Dort unten tut sich ebenfalls etwiEs. Mann in einer bunten Robe sagt, er wolle eigraféen
Zauber wirken und die Sterne verdunkeln.

Ganz offensichtlich ist der Mann ein Betrliger, dier Konstellation der Sterne nutzen will um die issgnden
Dorfbewohner herein zu legen. Was tun sie?

Kimmern sie sich nicht drum und erfreuen sich an$ternen?204)

Versuchen sie, den Mann zu erpresg@63)

Oder klaren sie die Dorfbewohner Giber den Betrdg @io1)



255

Der Offizier betrachtet sie mit einem schiefen Blimd murmelt so etwas wie "Das soll ich am beaigrh
noch glauben und wenn - ach egal".

Der Offizier verschwindet im Ding und schlagt dieke hinter sich zu.

Das Ding setzt sich in Bewegung, es kommt aufsidtmen bleibt nichts anderes tbrig, als hinau$tingen,
ins Innere vorzudringen und den Offizier zu téten.

Machen sie eine Gewandtheitsprobe +5: gelurigén)

millungen(55)

256

Sie kdnnen nach West¢P35) oder Sudelf269)

257

Mit erhobener Waffe stiirmen sie auf den Magier zu.

Gerade als sie ihn durchbohren, verschwindet eitauncht auf der anderen Seite des Raumes wieder auf
"Narr!" hallt seine Stimme durch den Turm. Sie #&zn. "Dies war nicht nétig, doch wenn du kampfalfst,
vergehe!"

Gideon ist nun ziemlich witend, und ihnen bleilsthts anderes Ubrig, als zu kampfen...

GIDEONS WERTE:

MU:20; AT: 18; PA: 17; TP: 1W6+23 (FlammenschweR}5: 0; 2 AT/KR; LE: 104

Gideon verzichtet auf den Einsatz von Zaubern, dishseine AE unwesentlich. Das Flammenschwett hal
beliebig lange.

Wenn sie sterben, gehen sie(30)

Reduzieren sie Gideons LE auf O oder darunter,rgsteezu (32)

258

In der Nacht schleichen sie um das Haus herum otteken tatsachlich ein offenes Fenster. 2 degrand
Betrogenen warten drauf3en auf sie, wahrend siéenhéteigen. Machen sie eine Klettern - Probe +6!
gelungen?®213)

millungen?92)

259

"Nun reicht es aber" ruft der Handler als sie nimciner weiter feilschen. Resigniert geben sie auds\Wachen
sie nun ? Greifen sie den Handler an, um an dealDal gelange(R40)oder warten sie bis zur Dammerung um
den Dolch zu entwend€B) ?

260

Der Offizier verschwindet wieder im Inneren desrigs" und schlie3t die Luke. Plétzlich héren sielemarren,
das "Ding" setzt sich in Bewegung. Das Rohr dratft direkt in ihre Richtung und das "Ding" kommff aie
zu.

Ihre einzige Chance ist nun, auf das "Ding rau$grtingen, denn es wird immer schneller. Machemisie GE
Probe +5!

gelungen?®271)

millungen(55)

261

Sie wissen, dass sie es nur mit lllusionen zu abeh und ignorieren diese daher. Als die Goblinsidsie
hindurch laufen, verschwinden s{@93)



262

Sie wenden sich von dem Mann ab. Ein ungutes Géggthleicht sie, doch sie haben sich entschieden.
In der kommenden Nacht werden sie von schreckli&ibtrdumen heimgesucht - die Strafe der Géttie. Si
haben gesundigt, einem Menschen in Not, den gmaltten konnten, dem Tod Uberantwortet.

Sie haben gesiindigt doch die Erkenntnis kommt ati 8gahnsinn tberflutet ihren Geigtl50)

263

Sie kdnnen nach West¢227) oder nach StideB1)

264

Der Riese ist zu real, als dass sie ihn weg deklianten! Sie reien ihre Waffe hoch. Einen Augerkbdipater
ist sie zerstort und sie werden von der Wucht debé$ zuriick geschleudert (10 SP) (Tt27)).

wollen sie aufstehen und den Kampf doch noch filr shtscheiden(210)

Oder die Augen schlie3en und hoffen, dass so adleshwindet?169)

265

Sie gehen zu dem Mann herunter und fangen ihmeneiunbeobachteten Moment ab. Er ist einverstanden,
ihnen die Halfte seines Gewinns zu Uberlassen

Spater am Abend zahlen sie das erhaltene Geld,amtile 10 Dukaten. Die Dorfler missen ihre letzten
Ersparnisse zusammen gekratzt haben um den Malpezahlen - wer weil3, was er ihnen erzahlt hat?!
Pl6tzlich klopft es und ein Geweihter der Hesindenknt in den Raum. "Schamt ihr euch nicht, mein Sohn
gegen die Gebote der Hesinde zu verstol3en?" sdiftreseid als Glaubiger der Hesinde wohlbekanmmd doch
habt ihr sie gleich zweifach verraten. Einmal indmdem Betriiger halft sein Wissen unrechtméaRiguuaen
und zweitens indem ihr es nicht verhindert"

Pl6tzlich durchfluten die Gebote der Gottin ihregist und es wird schwarz vor inren AugdsO)

266

Die Gestalt nimmt ihre Kapuze ab. Es ist ein Meng&athat ein freundliches Lacheln. "Du bist behgrtsdas
ist gut, doch merke dir: Manchmal kann Zdgern aichich sein.

Ich bin deine erste Prifung. Wir werden miteinaridiergen(TaW: Ringen, wenn nicht vorhanden Raufeih; m
echten SP). Der Kampf geht bis zum Tod oder bishziigabe. Waffen , Zauberei und magische Artefakte
verboten."

Die Gestalt legt nun ihre Kutte ab und ein kraftigérper kommt darunter zum Vorschein.

Die Werte ihres Gegners: MU:17; KK:18; LE:150; Remgl2; AT:14; PA:15; TP: 1W6+4.

Er gibt auf, wenn seine LE auf 75 oder daruntektsin

Der Rustungsschutz ist 0, auch bei ihnen. Abet jetz

Wenn sie gewinnen, gehen sie n§24vr)

Wenn sie aufgeben, na¢i38)

Wenn sie schummeln, na¢800)

und wenn sie sterben nald?7)

267

Sie gehen die Treppe hinunter, genau auf FalleteadhSie erreichen das Ende der Treppe und atiesletzte
Stufe verlassen verschwindet die Treppe hinterrihB& stehen nun in einem fast leeren Raum, deinin
schummriges Licht gehillt sitzt. Die Quelle diesgchts kdnnen sie nicht erkennen. Sie sehen eidigeel und
Kndpfe mit den Bezeichnungen A - 1 und 1 - 9 undRéntagramm in der Raummitte.

In ihrem Kopf erklingt eine Stimme, die ihnen Anangen gibt, Telepathie. "So du Kluge(r), eine Brdbs
Wissens: Sieh auf deine Karte. Anweisungen dodhégsen. Aktiviert ist bei Hebeln unten , bei Knéipf
gedruckt. Nochmaliges driicken bzw. hoch stellerkiidéart wieder. Wenn du die Anweisungen befolgstha
trete in das Pentagramm in der Raummitte"

Sie stellen fest, dass momentan alle Hebel deaktisind. Sie sehen sich ihre Karte an:

“Aktiviere...



den Hebel des ersten Buchstaben des Damonenmeisters

den Knopf der angibt die Zahl der Gezeichneten

alle Hebel deren Buchstaben im Spiegel gleich

wenn az+b2=x2 den 2. und den 4. Knopf

alle Zahlen durch die 17 teilbar

wenn Borbarad ein Sohn von Praios alle Hebel dad micht aktiviert und alle bereits aktivierten Kiaderen
die Knopfe die durch drei ganze Zahlen ergeben

Zuletzt deaktiviere alle aktivierten und aktivierée deaktivierten Hebel und Kndpfe, aber nur, wdan
Schwertkdnig gestorben mit der Klinge die in ihriiaimen tragt die Zahl der Gezeichneten!"

Gut: So Leid es meiner Seele tut, an dieser Staliss ich auf ihre Ehrlichkeit vertrauen. Nehmenregien
Zettel und schreiben sie ihre Losung auf. Wenriesigy sind, gehen sie 51)

268

Als ihre Wettpartner ihnen das Geld geben wollehés sie. "Behaltet es ruhig, ihr habt es nétidgeich."
Eines lassen sich ihre neuen Freunde aber nicmem®hSie zum Zechen in ein Gasthaus einzuladerhoed
Erzahlungen zu lauschen.

Machen sie eine Zechen - Probe +8!

Gelungenq276)

Mi3lungen?(283)

269

Machen sie eine Gefahreninstinkt - Probe +3. Weaasedmil3lingt erleiden sie 1W6+2 SP durch eine
Bolzenfalle.
Sie kdnnen nach Nordg€g35) Stiden(179)oder Westel(295)

270

Mit einer merkwiirdig knisternden Stimme sagt danfigintar: "Mut muf3 beweisen, wer mit dem Feuer tspiel
Springe in die Lava und du bleibst unversehrt!"

Wollens sie es tun237)

Oder das Elementar doch lieber angreifeaB)

271

Sie springen gekonnt auf die Maschine und reier.dke auf. Der Offizier erwartet sie schon mitesiArt
Knuppel und einem metallenen Gegenstand den di¢ ketinen. Des weiteren sind noch 3 Soldaten irarem
des "Dings". Sie kampfen jedoch nur nacheinanddraimzeln gegen sie, da der Platz viel zu eng ist.
OFFIZIER:

MU:18 (hat immer 1. AT) ; AT 16; PA/Ausweichen: TB?: 2W+4 (Totschlager); Das Metallding ist eine
SchuRwaffe, die der Offizier einmalig vor der ltakke abfeuert, mit FK:16 und 3W20 TP; LE: 86; RS 8
(Kugelweste)

SOLDATEN:

MU:16; AT:14; PA/Ausweichen:14; TP: 2W+4 (Totschéig LE:60; RS:5 (Schwere Weste)

Schlagen sie alle gehen sie(i4)

Wenn sie sterben gehen sie(207)

Wenn sie die Rustung des Offiziers/ eines Soldaieimt beschédigen, das heil3t nur AT +8 bei normalem
Schaden eingesetzt haben, kénnen sie diese nacKa®apf an sich nehmen und benutzen. Sie wiegenilgwe
100 U.

272

Machen sie eine Selbstbeherrschungs - Probe +9!
Gelungenq1l)
MiBlungen?(172)



273

Pl6tzlich, als sie die Treppe herauf gehen, mashpmpp* und sie finden sich inmitten einer gro3en
Feldschlacht wieder. Sie wissen, dass sie geratl&ideabgelegt haben fir das Neue Reich zu kamyfdn
wenn noétig zu sterben. Bei der KGIA haben sie gelauch harten Foltern zu widerstehen und es witirtn
aufgetragen, eher mit Praios zu sterben als ihféah&en zu verraten. Mit Feuereifer stiirzen sib gicdie
Schlacht, wo sie bald bewuf3tlos zusammen brechen.

Sie wachen wieder auf und stellen fest, dass seram Stuhl gefesselt sind. Sie sehen einen @ffidffenbar
wird man sie verhéren. Wollen sie lieber gleichhgeben?118)

Oder tapfer dem Verhor stand halt€B238)

274

Sie kdnnen nun nach Osten geliEd) oder ein paar Schritte in einen Raum im Norden madR23)

275

In dem Rohr sehen sie nur Schwarze. Wahrend s@rh@chauen héren sie ein Klicken und einen dumpfen
Schlag. Sie héren einen Mann in Mittel - Hoch - &l sprechen: "Hey, sie da, nehmen sie sofortihre
verdammten Schadel aus dem Kanonenrohr!"

Sie tun wie ihnen gesagt wurde und sehen einen Manaus dem merkwirdigen "Ding" zu kommen scheint.
Er ist noch halb in dem "Ding und steht in eineereledffneten Luke. Er sieht verwundert aus - affehtlich

hat er noch nie jemanden, der so gekleidet istsigiegesehen. Auch sie sind Uberrascht, denn diéssen sieht
auch nicht so aus, wie sie es von anderen gewaithtEr tragt eine merkwirdig glanzende Uniform.
Zumindest sieht es stark nach einer Uniform aus.

Auf dem Kopf hat er eine blau - graue Miitze miteemVorsprung an der Vorderseite. Das restlichedled

des Mannes ist ebenfalls blau - gréih2)

276

Irgendwann, spéat in der Nacht, als sie schon zadmgfark angetrunken sind, verabschieden sie sichhren
neuen Freunden und gehen auf ihr Zimmer im Gast@oy.

277

Nachdem sie die Orks erschlagen haben, 16sen sigmd.eichen auf und eine Stimme ertont, die ilméteilt,
dass alle Gegner im Labyrinth nur lllusionen sind.
Sie erhalten alle eben verlorenen LP zur(6)

2178

Sie kdnnen die Zeichen nicht entschlisseln undrgebtervt auf. Ihnen bleibt nun nichts anderegiibis
durch einen Spiegel zu gehen. Welchen wahlen sie?

den ersten (Dschungel?)

den zweiten (Stadt)(229)

den dritten (Lichtung)?186)

den vierten (Zimmer)282)

den fiinften (graues Waberrn(P05)

den sechsten (Turmj82)

den siebten (Oase}243)

den achten (Trimmerfeld)211)

279

Sie ignorieren das herabsausende Schwert. Estglaiteh ihre Waffe...und durch sie.
Sekundenbruchteile spater 16st sich das ganzedddrind sie finden sich in einer Arena wieEr)



280

Von hier aus kdnnen sie nach Nord&89) oder Westel{292)

281

"Ich bin nicht bestechlich" klingt es unter dem mehervor. Durch das Metall ist das Zischen merkugird
verzerrt, so dass sie leicht zusammen zucken. thatén Moment greift der Ritter an, so dass ihrielmts
anderes Ubrigbleibt, als ihre Waffe zu zieli&3v)

282

Sie stehen in einem Raum. Es ist dunkel. In derd\am sie herum sehen sie Tiren. Es sind 12. Ribtelitont
eine stimme, nicht in der realen Welt, nicht als,Teondern in ihrem Geist.
"Wahle mit Bedacht die Tir deines Gottes. Eine @rdfist dir auferlegt. Weiterkommen werden die,olel
dienen mit Ehrfurcht. Sterben werden die welchd sion heuchlerischem Glauben."

Sie verspuren plotzlich einen Drang der Auffordgrmachzukommen, wissen jedoch nicht, welche Tir sie
wahlen sollen. Da erblicken sie die Zeichen der [fyidter an den Turen. Zielsicher gehen sie aufldieihres
Gottes zu. Welcher ist es?

Phex(25),Rahja(182),Tsa(170),Firun (33),Efferd (197),Peraing236) , Travia(166),Hesindg(254),Ingerimm
(149),Praios(289),Rondra(94) ,Boron(67)

oder sind sie ein Diener des Gottes ohne Nar(@h.?

Sollten sie einem der anderen Goétter oder Rasthliddigen, wahlen sie die Tur, deren Gott dem itaen
ahnlichsten ist, bei Rastullah: Dessen Attributerhidealen entsprechen

283

Irgendwann ist es ihrem Korper zuviel und sie klEsppusammen. Ihre neuen Freunde schleppen sibrauf i
Zimmer. In ihrem Rausch horen sie noch immer iaolaénden Stimmen. "Da schafft er es, durch den Zurm
kommen und kippt dann beim Trinken um, also so wWd80)

284

Sie schleichen tiber den Flur und 6ffnen die Tiineottass sie quietscht. Thre Aufmerksamkeit fallbgauf ein
Bild. Sie nehmen es von der Wand und entdecke@eheimfach mit dem Geld. Dann nehmen sie ihre Beine
unter den Arm und rennen schnellstmdglich weg. \Withisie rennen, merken sie, wie sie teleportiert
werden. (218)

285

Das Licht geht wieder an. Direkt vor ihnen sehenesn Pentagramm. Offensichtlich ein weiterer Teftgr. Sie
treten schleunigst hinein, um nicht eine weiterettdschung zu erlebef218)

286

Mit einem Satz springen sie Uber Bord. IThnen waldrell klar, dass dies eine ziemlich bléde Idee wamlich
genau dann als die Seeschlange vor ihnen auftaucht.

Nun, gegen Efferds Gebote haben sie nicht verstalsmoch weilen sie auf diese Art nicht mehr udter
Lebender(107)

287

Autsch! Beim schneiden des Holzes haben sie sideinFinger geschnitten. Machen sie eine weitere FF
Probe +4. Mi3lingt diese, lesen sie das eben gededme nochmal...

Sollten sie bereits 20 oder mehr Schnitte im Firlngdaen, so bleibt ihnen nichts anderes, als une Hiif
schreien. Irgendwann werden sie hinaus telepo(tiéjt



Naturlich steht es ihnen frei, dazubleiben, big iH&nde heilen und es noch einmal probieren. URbitiner
Weise sind sie bis dahin aber verhungés0).
Wenn es ihnen gelingt, das Gerat zu bauen, geberugl 13)

288

Sie kdnnen nach Nord€ii7) oder Oster{117)

289

Sie verbringen ein paar Tage in Gareth. Ob ihré&ltEung als Diener Praios' werden sie gebeteringr e
Verhandlung als Richter zu agieren, was sie natiidhnehmen

Waéhrend der Verhandlung stellt sich heraus, dakeies eindeutigen Beweise gibt.

Wahrend einer Verhandlungspause steckt ihnen einnérdes Anklagers einen Beutel mit Dukaten zusaugd,
dass der Angeklagte als Feind der Gesellschafrtedtiwerden musse.

Nehmen sie das Geld und sprechen den Angeklagherfdsg?(112)

Nehmen sie das Geld und sprechen den Angeklagiish(47)

Oder weisen sie das Geld zurtick, sprechen den Aamgfek frei und klagen ihr Gegenliber 232)

290

Als sie die Treppe hinauf gehen, werden sie TetegrorWéahrenddessen hdren sie eine Stimme. "Realr,
was du real machst!".

Der Teleport endet und sie finden sich inmitteresikleinen Dorfes wieder. Alles scheint ruhig, ddah
tauchen mit einem mal ein paar zwielichtige Gestaltinter einem Haus auf. Einer von ihnen ist ehtbilr
Riese. Er tritt auf sie zu. Sie ziehen ihr Schwarginen machtigen Zweihander. Schlief3lich, naolgérem
Kampf, schlagt er einen Senkrechten Hieb auf sie.

Was tun sie?

Bleiben sie einfach stehen, weil sie sich an die®t erinnert haben279)

Oder reif3en sie ihr Schwert hoch, um zu parie(264)

291

Sie bucken sich, um auf dem Weg entlang zu robBknzlich ertont eine Stimme: "Du Narr! Nichts wéare
passiert, wenn du mutig weiter gegangen, doch sst @it vergehen!"

Wenige Augenblicke spater wissen sie, was die Semmainte, denn sie beriihren einen Knopf an dee 8ett
Felsgrates und dieser klappt urplétzlich zusammen.

Sie fallen lange, sehr lange, doch irgendwanndstr@ll zu ende und sie schlagen a(i7)

292

Sie kdnnen nach West¢49) Osten(280) oder Norder(179)

293

Was sagen sie zu dem Ritter?

"Wenn du mit mir kdmpfst wirst du eh unterliegeasd mich lieber gleich durch{195)

"Hilf mir lieber, durch den Turm zu kommen, danrkbemst du das Haus, wéahrend ich weg b{@81)
"Warum versperrst du mir den Weg? Hast du nichtiesgs zu tun?(134)

oder versuchen sie es lieber mit einem eigenenregt?(73)

294

Auf dem Schild steht "Magier du kluger, nach uréehau - Krieger, du starker nach oben dich trau”
Sie kénnen nun:
Die Treppe hinauf gehg224)



Die Treppe hinab gehdg67)
Sie kdnnen selbstverstandlich auch zurtickl®9) - aber wozu???

295

Sie kdnnen nach Osté69) oder nach Siidef227)

296

Als sie in das Elementar hinein treten, wird eg sedhr heil3. lhre Ristung schmilzt / verbrennthauenn sie
magisch war. Gleiches gilt fir ihre Ausristung. &#bst nehmen 4W20+ 20 SP. Wenn sie jetzt noanleb
kénnen sie z{185) gehen und sich den Rubin nehmen, ansonsten gehen(8D7)

297

Sie bleiben stehen. Die Schatten umkreisen sieeweibch greifen nicht an. Mehrmals wollen sie \affe
greifen, beherrschen sich jedoch und bleiben steéli@ch einer Zeit die ihnen unendlich lange vorkamm
merken sie, dass ein weiterer Teleport begifiB)

298

Sie schreien um Hilfe. Wieder ist die Stimme de#t€oin ihrem Geist. Doch diesmal ist sie nichtifrdlich
sondern erzurnt. "Wer kein Vertrauen in mich hat, €bll sehen wie er allein zu Recht kommt" sagtBann
ist es still. Ganz still. Die Flammen verschwinden.

Einige Zeit spater erkennen sie, dass sie auf iB@hhatten héren sollen. Die Erkenntnis nagteem Geist
wie keine andere und halb wahnsinnig vor Hungersbund dem Vermissen ihres Gottes versinken sie in
Bewul3tlosigkei{150)

299

Da sie wissen, das alle Gegner lllusionen sindyrignen sie sie. Nachdem einige Sabelhiebe duechisdurch
gefahren sind, verschwinden die Or{&06)

300

Aha, sie sind also einer von denen, die sich efoklgn Helden zusammen schummeln und dann auchinoch
Abenteuern betriigen! Schamen sie sich: Die Gdtisbésondere Praios) sehen alles.

Und Gideon hat natirlich auch seine Vorkehrungérotfen.

Um es kurz zu machen: Haben sie ihren Gegner mi&deummelei direkt angegriffen, gehen si€3Q)
Ansonsten z(10)



