Rajahpflicht

Ein Soloabenteuer für einen Helden der Stufe 4 – 8

Lob & Kritik an Jaramo@web.de
Bei der Einleitung geht es los.

Einleitung

Dieses Abenteuer kannst du sowohl am PC mit Hypertext als auch ausgedruckt spielen (was im 

großen und ganzen doch angenehmer ist). Solltest du es auf dem PC spielen, so ist es einfacher, wenn du den Text von zwei Spalten auf eine umstellst.

Das Abenteuer ist für einen Helden der Stufen 4 – 8 gedacht und grundsätzlich für alle Heldentypen bis auf Nivesen geeignet. Da es in diesem Abenteuer auch eine Liebesgeschichte gibt und ich keine Lust hatte, andauernd zu fragen: “Bist du weiblich (62) oder männlich (56)?”, aber sowohl weibliche als auch männliche Helden auf ihre Kosten kommen sollen, gibt es zwei Versionen dieses Abenteuers. Die eine ist für jene Helden und Heldinnen geschrieben, die auf Frauen stehen (das ist die, die du jetzt siehst), die andere für jene Heldinnen und Helden, die Männer vorziehen. 

Da es nicht möglich ist, mit einer Behinderung über 4 längere Wege zu Fuß zurückzulegen, ist keine Rüstung mit einer Behinderung über 4 in diesem Abenteuer erlaubt. 

Desweiteren ist die Gilde der Personen – und Lastenbeförderung in Streik getreten; will heissen, all deine Pferde, Esel, Kamele, Strausse und sonstige zwei – bis achtbeinige Lebewesen schwenken gerade Transparente mit Forderungen nach mehr Futter und haben keine Zeit für dich. Du musst dieses Abenteuer ohne sie auskommen!

Für alle, die die Fäden des Arkanen wirken und die Sphärenkräfte miteinander verbinden: Legt los! Ihr dürft in diesem Abenteuer soviel zaubern, wie ihr wollt und könnt – unter einer Bedingung: Es muss logisch sein. Im Kampf einen Fulminictus anbringen – kein Problem. Du suchst eine Geheimtür und wendest den Adleraug an – korrekt.

Es wird eine Sinnesschärfe – Probe gefordert, bei der du zufällig etwas entdecken kannst und du willst den Adleraug sprechen: Nö. Das gilt nicht! 

Ausserdem hält jeder Zauber, der eine Wirkungsdauer von z.B. 1 Minute hat, in dem Solo nur für die jeweilige Situation, da keine so präzisen Zeitvorgaben gemacht werden.

Also: Wenn es logisch ist, darfst du Magie anwenden – in der Regel wird jedoch nicht weiter darauf eingegangen.

Ach ja: Falls in diesem Solo Fehler oder unlogische Sachen auftauchen sollten, probiert es mit der Version für das andere Geschlecht an der speziellen Stelle -  das hilft vielleicht...

Jetzt aber genug der Vorrede – bei der 1 geht es los!

1

Es ist tiefster Firun. Dein Atem bildet weisse Wolken, als du über die verschneite Steppe der Region nördlich der Roten Sichel blickst – dem Land der Nivesen, Norbarden und auch einiger Elfen, wie man sich erzählt. Gemächlich trottest du neben dem Zug Karene her, den du zusammen mit drei anderen Wächtern beschützt. Kurz denkst du an den Morgen vor jetzt zwölf Tagen zurück, als du in Gerasim bei Oblek Torrgle, einem Karenhändler, eingeschlagen hast, seinen Viehtrieb zu beschützen. Der Lohn, den du dafür erhalten wirst, deckt genau jenen Betrag, den du einem Wirt schuldest, nachdem du seine Kneipe demoliert hast – obwohl das gar nicht deine Schuld war...! Ob durch den Schutz der Zwölfe oder reines Glück, bisher wurdet ihr nicht angegriffen, und du hattest wenig Arbeit. Um die Karene kümmern sich die Treiber, das Kochen erledigt die Thorwalerin Tjara (sie ist auch eine Treiberin). Ihr müsst nicht einmal jagen, da einigen Karenen Proviant für die ganze Reise aufgebürdet wurde. So musst du dich einzig um dein Nachtlager kümmern. Und dafür wird es auch langsam Zeit, die Praiosscheibe versinkt schon wieder langsam am Horizont. Du schlägst dein Nachtlager im Schnee auf. (77)

2
“Noch nie gesehen.” Die Frau, mit der du gesprochen hast, geht weiter. (43)

3
“Ich hab keine Zeit für so was, geh mir aus dem Weg.” Diese äußerst unfreundliche Person eilt weiter ihres Weges. Weiter bei 43.

4
Du triffst auf Torben, der gerade auch die Stadt nach seiner Schwester durchsucht. Du kannst ihn kurz grüßen und zurück nach 43, oder aber ihn auf einige Sachen ansprechen, die du schon herausgefunden hast.

Wenn du dir ein oder mehrere Stichworte notiert hast, so kannst du auch sicherlich den Anfangsbuchstaben des Stichwortes, zu dem du was wissen möchtest, nach seiner Stelle im Alphabet abzählen, die entsprechende Zahl mit zehn multiplizieren und dann zu dem entsprechenden Abschnitt hingehen. Solltest du kein solches Stichwort haben, so bleibt dir nur die 43.

5

Anya hat, wie sie sich ausdrückt, noch etwas in der Stadt zu erledigen, was nur sie etwas angeht; sie kommt aber später gerne nach. Du gehst indessen schon mal mit den anderen in den Rauhwolf. Erstaunlicherweise kommen alle; sogar Rotten und Karmen gesellen sich zu euch, und Tarleg wächst diesen Abend richtig über sich hinaus. Entweder vom Bier angefeuert oder über den Abschluss des Zuges erleichtert, erzählt er eine Anekdote nach der anderen aus seinem Leben; und da gibt es nicht wenige. Ihr habt eine Menge Spass, doch nach drei Stunden beginnst du langsam, dir Sorgen zu machen: Anya ist immer noch nicht zurückgekehrt. Von den anderen hat auch keiner eine Ahnung, wo sie stecken könnte, aber auch Torben wundert sich. “Das ist seltsam; normalerweise ist sie so zuverlässig.” Du beschließt, sie am nächsten Morgen suchen zu gehen. Jetzt musst du aber in dein Bett, du kannst kaum noch die Augen offen halten. Also gehst du leicht wankend zu eurem Zimmer im “Ifirnstreu” und schläfst einen unruhigen Schlaf. (Weiter bei 12)

6

Du bemerkst, wie die Nivesin Inu sich ein wenig abseits des Lagers drückt. Ihr Verhalten wirkt dabei so verstohlen, dass du dir einfach nicht vorstellen kannst, dass sie einfach nur dem Ruf der Natur folgt...

Willst du...

... ihr nachschleichen? (45)

... sie in Ruhe lassen? (183)

7
Nun, wenn du alles notwendige weisst...

Es gibt zwei Hinweise, die du brauchst, um den Ort für die weitere Suche zu finden. Der eine hat etwas mit Kissen, der andere mit einer Region zu tun. Hast du diese beiden, so addiere die Anzahl der Buchstaben der zwei Stichworte und multipliziere diese Zahl mit sechs. Solltest du doch noch nicht alles haben, geht es bei 37 weiter.

8
Lautlos folgst du Inu und beobachtest sie dabei, wie sie sich auf einer Lichtung auskleidet. Kaum, dass sie ganz nackt ist, geschieht etwas seltsames mit ihr: Ihr Körper beginnt sich zu krümmen, die Beine und Arme werden kürzer. Ihre Brüste verschwinden, ihre Nase und ihr Mund formen sich zu einer langen Schnauze; schließlich wächst auf ihrem ganzen Leib ein grauer Pelz, bis nicht mehr Inu, sondern ein prächtiger Wolf da steht, der die Schnauze zum Himmel hebt und heult. Wenige Lidschläge später trottet, leise wie eine sachte Brise, ein riesiges Rudel anderer Wölfe aus dem Wald und versammelt sich hechelnd im Kreis um sie; eine lautlose Unterredung scheint stattzufinden. Doch gerade, als du etwas unternehmen möchtest, hörst du hinter dir ein tiefes Grollen aus rauen Kehlen... (Weiter bei 192)

9
Anya hat dir erzählt, dass ihr größter Traum ist, einmal einen eigenen Planwagen zu besitzen und damit Transporte zu unternehmen oder als Händlerin zu arbeiten. Wenn sie davon erzählt, scheint es dir auch immer ein wenig, als bedrücke sie etwas bei diesem Thema – sobald du aber Fragen stellst, weicht sie diesen geschickt aus. Ansonsten mag sie die weite Steppe, Bier und natürlich ihren Bruder, der an den gleichen Zielen arbeitet wie sie. Weiterhin hast du noch erfahren, dass sie aus Norburg stammt und ihre Eltern dort immer noch wohnen; sie möchte dich ihnen gerne vorstellen. Was du davon hältst, steht allerdings in den Sternen...

Wieder bricht ein neuer Tag an. Es ist jetzt der dreizehnte eures Zuges. Du wachst neben Anya in eurem gemeinsamen Zelt auf. Lege bitte eine Aberglauben – Probe ab!

Du schluckst bei dem Gedanken ein wenig. (18)

Das lässt dich kalt. (64)

10

Das lichte Haus der Hesinde, in das Licht durch eine Anzahl bunter Fenster hineinfällt, ist erfüllt von einer Atmosphäre der Ruhe und Konzentration. Ausser dir befinden sich noch eine Geweihte in dem typischen Wickelornat der Hesindegeweihten hier, die gerade in einem Buch liest, und ein dicker Zauberer in abgetragenen Samtkleidern, der von der Göttin etwas zu erflehen scheint.

Was willst du machen?

Beten. (21)

Spenden. (26)

Mit der Geweihten reden. (121)

Nichts. (102)

11
“Kennt ihr Anya Termaischen?” (So lautet ihr Nachname, wie du weisst.)

Karim antwortet: “Hmm, lasst mich überlegen... das ist doch das Mädchen, das mir vor einem Jahr diesen Wagen abgekauft hat? Sie schuldet mir deswegen noch Geld. Wisst ihr, wo sie ist?”

Lege eine Probe auf Menschenkenntnis + 4 ab!

Gelungen. (67)
Nicht gelungen. (167)
12
Erholt wachst du am nächsten Morgen auf, doch leider nicht neben Anya. Sie ist und bleibt verschwunden. Willst du nach ihr suchen (37) oder denkst du dir, dass es jetzt an der Zeit ist, Schluss zu machen (145)?

13
Gerade noch kannst du dich beherrschen. Was willst du jetzt machen?

Ihn fragen, wo Anya sich jetzt befindet. (65)

Ihm befehlen, die Hunde rauszuschicken (wenn sie nicht schon tot sind). (163)

Das Geld, das er für Anya erhalten hat, rauszurücken. (Anderes würdest du nicht nehmen, da du ja ehrenhaft bist...) (168)

Wenn du genug weisst, kannst du weiter. (55)

14

Mit wütenden Schlägen brichst du dem ersten der Tiere das Rückgrat; winselnd geht es zu Boden. Danach ist es dir ein leichtes, auch das andere mit ein paar gezielten Schlägen niederzustrecken. Jetzt kannst du dich zum ersten Mal in dem Raum umsehen. 

Das Büro Karim Folbranders ist mit einem schönen Teppich ausgelegt, und die Wände werden von Regalen mit Büchern ausgefüllt. Vor dir steht ein großer Schreibtisch aus Mohagoni, hinter dem ein Portrait eines mittelgroßen Mann mit schwarzen Haaren und ebenso dunklen, energischen Augen, der sich in kostbare Pelzkleidung hüllt, an der Wand hängt; ein unbekannter Künstler hat es vor zwei Jahren gemalt. Wahrscheinlich stellt es den Händler selbst dar.

Schweratmend stehst du da. Was willst du jetzt machen?

Seinen Schreibtisch durchsuchen (189).

Nach irgendwelchen versteckten Fächern oder ähnlichem suchen. (154)

Den Papierkorb durchwühlen. (157)

Abhauen, bevor du hier entdeckt wirst; du hast jetzt genug Hinweise (36).

15
Kalte Luft strömt in deinen weit geöffneten Mund. Bibbernd erwachst du. Dieser Traum war doch wohl keine Prophezeiung? Du rappelst dich auf; bei 1 geht es weiter. Doch halt! Warst du schon einmal hier? Dann weiter bei 28!

16
Mit wütenden Schlägen treibst du die Wölfe zurück und entledigst dich schließlich vollständig ihrer. Keuchend blickst du dich um, doch auch die anderen scheinen sich schon ihrer Gegner entledigt zu haben... bis auf Anya. Ihre Leiche liegt inmitten eines blutigen Kreises aus zerwühltem Schnee...

Weiter bei (97)

17

Mit einem Knirschen öffnet sich das Schloss; es wurde wohl schon lange nicht mehr geölt. Bei 190 kannst du in den Raum dahinter eintreten.

18
Das kann ja heute kein guter Tag werden. Der dreizehnte Tag des Zuges – 13, die Zahl des Rattenkindes... du entschließt dich, heute besonders gut auf der Hut zu sein. (Gefahreninstinkt für den heutigen Tag + 5.) Weiter bei 48.

19
Ein kräftiger Schlag, und dem ersten Hund wird das Rückgrat gebrochen; mit einem lauten Jaulen sackt er zusammen, zuckt noch einmal und haucht dann sein Leben aus. Danach ist es ein leichtes, auch den anderen noch zu töten, bis schließlich beide tot vor dir liegen. Weiter bei 124.

20
Du fragst Torben nach dem Mann mit Namen Karim Folbrander. Er antwortet dir, dass das der Mann ist, von dem sich Anya letztes Jahr einen Ochsenkarren geholt hat, den sie bei ihm auf Kredit kaufte. Dieser Ochsenkarren wurde ihr dann wenig später von Räubern genommen, aber zu der Zeit war er nicht bei Anya, deshalb kann er dir nichts weiter sagen. Notiere dir das Stichwort Karren. Zurück zu 4.

21

Du versenkst dich in ein Gebet und gehst danach beschwingten Schrittes wieder aus dem Tempel. (102)

22

Du fragst ihn, ob er vielleicht eine Ahnung hat, wo sich Anya Termaischen (so lautet ihr Nachname, wie du weisst) aufhält. Karim antwortet: “Moment... Anya Termaischen... nein, keine Ahnung. Kann ich euch sonst noch irgendwie helfen?”

Lege eine Menschenkenntnisprobe + 4 ab!

Gelungen. (67)

Misslungen. (167)

23
Als ihr am nächsten Morgen aufbrechen wollt und die Treiber gerade die Karen zusammentreiben, ertönt auf einmal ein Schrei. Zusammenzuckend drehst du dich in Richtung des Schreies; es war Anya! Du greifst deine Waffe und läufst so schnell du kannst zu ihr. 

Wenig später erreichst du sie, und auch die anderen treffen bald ein. Das, worüber sie sich so entsetzt hast, liegt vor euch im Schnee: die nackte Leiche einer Frau inmitten der erschlagenen Wölfe, getötet von mehreren kräftigen Hieben einer stumpfen Waffe. Sie liegt genau da, wo gestern (wie du dich unzweifelhaft erinnerst) einer der Wölfe lag, die Ron erschlagen hat.

Als ihr sie umdreht, erblickt ihr auch das Gesicht der Frau – es ist Inus...

Mit Grausen brecht ihr den Lagerplatz ab und macht, dass ihr so schnell weiterkommt wie möglich. Bei 113 ist es soweit.

24
Mit einem mulmigen Gefühl in der Magengrube verlässt du den Kontor. Leider gelingt es dir jetzt nicht mehr, Licht in diese Angelegenheit zu bringen. Du erhältst für das bisher erlebte 20 Abenteuerpunkte und das Abenteuer ist hiermit für dich zu Ende.

25

Natürlich weisse die Hesindegeweihte, wo die Gänsegasse ist. Sie beschreibt dir die Lage. (Weiter bei 121)

26
Du spendest Geld oder einen Gegenstand, der dir passend erscheint. Danach gehst du guten Gewissens wieder zu 102.

27
Du findest, hinter ein paar Büchern versteckt, einen kleinen Eisenschrank, der in die Wand versenkt wurde. Nur wenn du einen Dietrich dabei hast, darfst du versuchen, ihn mit einer Schlösser – öffnen – Probe + 10 zu knacken.

Gelungen. (103)

Nicht gelungen. (Zurück zu 69)

28
Was du zuerst für Schnee und Kälte gehalten hast, entpuppt sich im nächsten Moment als die öde, hoffnungslose Leere vor Borons Hallen. Ob du sie betreten kannst, hängt ganz von deinem Lebensweg ab... doch der endet hier.

29
Ein Wolf zerfetzt dir mit seinen blitzenden Fängen die linke Wade, während aus dem Nichts einer von vorne auf dich zuspringt. Das letzte, was du siehst, sind seine weissen Zähne.... (Weiter bei 15)

30

Geschickt öffnest du das Schloss. Dahinter findest du eine Menge uninteressanter Papiere und eine kleine Truhe mit Geld sowie ein paar Phiolen mit seltsamen Flüssigkeiten. In der Truhe befinden sich 89 Dukaten; was in den Phiolen ist, weiss einzig und allein dein Meister... (weiter bei 14).

31
Am nächsten Tag erkundigst du dich nach Strassen, die gen Norden führen; es gibt nur eine einzige, einen Karrenweg. Ohne einen besseren Hinweis bleibt dir wohl nur dieser...

Doch nach drei Tagen Suche gibst du entmutigt auf. Du hast alle Menschen, die du getroffen hast, ausgefragt, dich in jedem Dorf erkundigt: Niemand kennt hier eine alte Jagdhütte oder hat den Händler gesehen. Also wendest du dich entmutigt zurück nach Norburg... (weiter bei 40)

32
Mit einem fast tierisch zu nennenden Knurren fährt Inu herum und funkelt dich mit ihren schräggestellten Augen an. “Du! Du bist eh’ tot!”

Kaum hat sie dies ausgesprochen, als sie auch schon ihre Waffe zieht und dich angreift, bevor du in deiner Verblüffung auch nur einen Ton hervorbringen kannst.

Die Werte von Inu:

Mut 15

AT 11

PA 11

LE 40

TP 1W+2 (Kurzschwert)

RS 2

MR 2

KK 12

Selbstbeherrschung 10

Inu kämpft mit einer dir unverständlichen Verbissenheit bis zum Tode von einem von euch.

Wer überlebt diesen Kampf? Du (117) oder Inu (132)?

33
Der Kräuteropa ist krank; das macht dich misstrauisch. Bei dem kaufst du lieber nichts ein! (Weiter bei 129)

34
Lege eine Körperkraftsprobe + 8 ab!

Gelungen. (122)

Nicht gelungen. (39)

35
“Gänsegasse? Nun, die ist da...(er beschreibt dir den Weg). Sonst noch watt?” (Weiter bei 51)

36

Du stehst in einem weiteren, zehn mal zwei Schritt langem Gang. In ihm befinden sich drei Türen, zwei nach Süden und eine nach Norden sowie die Treppe nach unten. Wie der Gang unten ist auch sie mit einem dicken Läufer ausgelegt; zudem hängen hier oben mehrere Bilder neben den Kerzenleuchtern an den Wänden. Die ganze Zeit ertönt weiter das Knurren und Bellen (oder auch nicht mehr...); es kommt von der westlichen Tür im Süden.

Wo willst du hin?

Wieder nach unten. (42)

Die Tür nach Norden. (174)

Die östliche Tür im Süden. (141)

Die westliche Tür im Süden. (47)

37
Wie willst du bei der Suche vorgehen?

Dir von Torben zeigen lassen, wo die Eltern der beiden wohnen und diese fragen, ob sie etwas wissen. (62)

Einfach mal ein paar Passanten auf den Strassen ausquetschen. (43)

In einen der örtlichen Tempel gehen. (102)

Einen Bettler fragen. (98)

Durch die Stadt wandern, nach ihr Ausschau halten und gelegentlich ihren Namen rufen. (170)

Du weisst jetzt, wo du suchen musst, um weitere Hinweise zu finden. (7)

Ich gebe auf; ich werde sie wohl nie finden. (184)

38
“War Anya gestern oder heute hier?” (80)

“Hat Anya bei ihrem letzten Aufenthalt hier in Norburg sich mit jemand bestimmtem getroffen?” (136)

“Sind hier noch andere Leute als Ihr, mit denen sie sich regelmäßig trifft?” (85)

Du hast genug gefragt, verabschiedest dich und machst bei 37 weiter.

39

Du verstauchst dir bei dem vergeblichen Tritt den Fuß; Das gibt dir vier Schadenspunkte. Zurück zu 74, versuch was anderes!

40
Als du dich wieder zwei Stunden auf dem Rückweg befindest, vermagst du deinen Augen kaum zu trauen: Vor dir treten aus dem verschneiten Wald zwei Gestalten, von denen die hintere ein lahmendes Pferd mit sich führt. Die vordere meinst du als den Mann auf dem Portrait wiedererkannt zu haben – also kann das ja niemand anders sein als Karim Folbrander!

Den Zwölfen für dieses Zusammentreffen dankend, beschleunigst du deinen Schritt. Beim Näherkommen hören die beiden dich kommen und warten. Es handelt sich tatsächlich um den Mann auf dem Portrait (er ist sogar in Pelzkleidung gehüllt); der mit dem lahmenden Pferd, das sich wohl den einen Huf verletzt hat, ist ein ziemlich alter Mann in weniger aufwendiger Kleidung; ein Diener, denkst du dir. 

Der jüngere begrüßt dich: “Willkommen, bei Travia. Wollt ihr uns vielleicht begleiten? Bei solch einem Wetter sind die Strassen mit Begleitung immer sicherer!” (Weiter bei 187)

41

Ein weiterer rascher Hieb, und auch das letzte Tier bricht mit einem Jaulen zusammen. Du siehst zu Anya, und – den Zwölfen sei Dank! – sie ist in Ordnung! Auch die anderen schlagen gerade die letzten Tiere tot (Ron alleine hat vier erledigt), und dann versorgt ihr euch erst einmal gegenseitig die Wunden und treibt die Karen wieder zusammen. (In der nächsten Nacht regenerierst du zusätzlich acht Punkte Lebensenergie.) Weiter bei 23.

42

Der Flur, in dem du dich jetzt befindest, ist etwa zwei Schritt breit und zehn lang. Er ist mit einem kostbaren, dickem Teppich ausgelegt und schöne Kerzenhalter sind an die Wände geschraubt. In dem Flur befinden sich drei Türen, zwei im Norden und eine im Süden. Zudem gibt es hier noch eine Treppe nach oben, die sich am östlichen Ende des Ganges befindet.

Was wählst du?

Die westliche Tür im Norden. (190)

Die östliche Nordtür. (151)

Die Tür nach Süden. (61)

Die Treppe nach oben. (82)

43
Du sprichst einen zufällig vorübergehenden Passanten an, beschreibst ihn Anya und fragst, ob er sie in letzter Zeit getroffen hat. Würfle jetzt mit einem W20 oder, wenn du genug erfahren hast, geh zurück zu 37! Eine Einschränkung: Nach dem zehnten Passanten hast auch du keine Lust mehr.

1 – 3:
188
4 – 6:
165
7: 
93
8 – 10:
2
11 – 14:
150
15:
52
16 – 18:
3
19:
100
20:
4
44

Du ziehst deine Waffe und hältst sie ihm unter die Nase. Sein Diener weicht zurück, stammelt die ganze Zeit etwas von “die Rache der Götter, ich wusste es die ganze Zeit...”. Folbrander schielt zu seinem Dolch, aber ein Ruck mit deiner Waffe macht ihm klar, dass das keine gute Idee ist. Er beginnt hastig zu reden: “Ja, ich weiss wo sie ist. Auf dem Weg nach Festum, in einer Kutsche, bewacht von Söldnern. Ich hab sie diesem Händler verkauft, der sie einem Kerl in Al’Anfa andrehen will! Er heisst Papilogan oder so, ich weiss es auch nicht genau. Auf jeden Fall will er mit ihr in Festum ein Schiff besteigen, die “Rabenschwinge”. Bitte, lasst mich am Leben!” 

Lege eine Jähzorn – Probe + 3 angesichts dieses Zeugnis menschlicher Niedertracht ab!

Wut brodelt in dir hoch! (133)

Du kannst dich einigermaßen beherrschen. (76)

45
Lege bitte eine Schleichen – Probe + 3 ab!

Gelungen. (8)

Nicht gelungen. (32)

46
Nun, wenn du ein so ehrenhafter und ungeduldiger Mensch bist...

Dann wirst du auch sicher akzeptieren, dass es in einem solchen Fall auch leider nicht mehr als 20 AP und einen Abschiedsklaps auf deinen Hintern für dich geben kann; denn das hier ist dann das Ende.

47
Hinter dieser Tür toben die Tiere, die du nun schon seit geraumer Zeit hörst. Es scheint sich um zwei Hunde von beachtlicher Grösse zu handeln, würdest du schätzen...

Willst du sie öffnen (160) oder woanders weitermachen (36)?

48

Der heutige Tag verlief heute ebenso langweilig wie alle anderen zuvor. Nichts besonderes  ist geschehen; du hast ein wenig mit Anya geschäkert und dich mit Torben und Ron unterhalten, während du neben den Karen hergegangen bist. Gerade schlagt ihr wieder euer Lager auf. Lege bitte eine Sinnesschärfe – Probe + 3 ab!

Gelungen. (6)

Nicht gelungen. (162)
49

Du suchst dir mit den Füßen festen Stand und greifst deine Waffe mit beiden Händen. Da kommen sie auch schon herangefetzt, wie Dämonen des Waldes schiessen die Wölfe mit geifernden Fängen aus dem Unterholz, dass der Schnee in Fontänen von ihren Pfoten stiebt... Gleich drei greifen dich an; du hast die erste Attacke.

Hier die Werte eines Rauhwolfes:

Mut 12 

AT 11
 
Pa 5

LE  20

TP 1W+3
RS 2

MR –2

(Umblättern)

Sobald zwei der Wölfe tot sind, flieht der letzte.

Besiegst du sie (16), oder gehst du in Rondras Hallen ein (108)?

50
Vor dir sitzt, an eine Hauswand gelehnt, ein in Lumpen gehüllter Bettler, der gerade eine dünne Suppe aus dem Travia – Tempel schlürft. Als du dich ihm näherst, blickt er auf, ohne mit dem Essen aufzuhören.

Was willst du machen?

Ich beschreibe ihm Anya und frag ihn, ab er sie gesehen hat. 112
Bei dem Gestank... will ich wieder zu 37.

Da hab ich so ein paar Stichworte, auf die will ich ihn mal ansprechen. 51
51
Wenn du etwas über ein Stichwort wissen willst, so musst du pro Stichwort drei Silbertaler fallen lassen; ansonsten ist kein Ton aus ihm herauszubekommen. Alternativ nimmt er aber auch Essen oder Alkoholika an.

Hast du nun ein Stichwort, zu dem du etwas wissen möchtest, so nehme davon den zweiten Buchstaben, multipliziere ihn mit sieben und gehe dann zu dem entsprechenden Abschnitt. Hast du keines, geht es bei 50 weiter.

52

Vor dir steht eine alte norbardische Frau.

“Aber sicher kenn’ ich dieses Madel! Das ist Anya, miene Enkelin! Was ist mit ihr gescheihen?” Die alte Norbardin ist äusserst besorgt und kann gar nicht fassen, dass Anya wirklich verschwunden sein soll, als du ihr erzählst, was geschehen ist. Nach einer halben Stunde Unterhaltung geht sie dann auch wieder ihrer Wege und du zurück nach 43.

53
“Ihr lügt mich an. Also, was wisst ihr?”

Erschrocken sieht Karim dich an. Dann glätten sich seine Züge ein wenig, und ein hinterhältiger Zug erscheint auf seinem Gesicht. “Kann ja sein, dass ich lüge... aber womit wollt ihr das beweisen?”

Da hat er recht... ich verschwinde lieber. (24)

“Damit!” Du ziehst deine Waffe. (182)

54
Du ziehst deine Waffe, doch nicht schnell genug... Karim springt einen Schritt zurück und ruft seinen Hunden zu: “Fass!”

Wie losgelassene Dämonen springen die zwei Bestien auf dich zu. Weiter bei 158.

55
Schnellen Schrittes verlässt du an dem erstaunten Diener vorbei das Haus des Händlers. Nach Festum geht es also! (Oder hast du das nicht herausgefunden? Das wäre nicht so gut...)

Weiter bei 58.

56

Du trittst zu – und verknackst dir den Fuß. (1W6 SP.) Weiter bei 118!

57
Du findest bei seiner Leiche ein Tagebuch, einen Beutel mit Schnupftabak und einen kleinen Sack mit ein paar Dukaten.

Beim Durchblättern fandest du in dem Tagebuch, in dem er auch die Vorgänge bei dem “Fang” und dem Verkauf von Anya (ihr ist bisher nichts geschehen) detailliert kommentiert hat. Du findest auch einen Eintrag, der jetzt zwei Tage alt ist, in dem er aussagt, dass Papilogan gerade mit dem Mädchen auf der “Rabenschwinge” von Festum aus nach Al’ Anfa aufgebrochen ist.

Damit weisst du genug; du lässt den Rest der Sachen aber liegen, bist ja schließlich kein Leichenfledderer. Weiter bei 69; notiere dir vorher das Stichwort “Rabe”.

58
Drei Tage später erreichst du gegen Mittag ohne weitere Zwischenfälle Festum. Vor dir liegt eine der grössten und reichsten Städte ganz Aventuriens in all ihrer verschneiten Pracht!

Trotz der klirrenden Kälte läuft in den engen Gassen der Stadt eine Unzahl von Menschen herum, die dich teils neugierig, teils misstrauisch ansehen. Doch du hast weder Augen für sie, noch für die dicht an dicht stehenden Häuser, die den Reichtum ihrer Einwohner widerspiegeln. Auch all die anderen Sehenswürdigkeiten der Stadt bieten deinem Auge nichts, da du dich jetzt so kurz davor wähnst, Anya wiederzufinden. Doch halt – weisst du eigentlich, wo sie zu suchen ist? Dazu brauchst du ein Stichwort. Zähle all seine Buchstaben der Reihenfolge im Alphabet nach ab und addiere die sich dabei ergebenden Zahlen zu 147. Das Ergebnis ist die Nummer des Abschnittes, zu dem du jetzt musst!

59
Du öffnest das Fach. In ihm befinden sich ein paar Dokumente, die für dich bis auf eines uninteressant sind; es handelt sich um einen Kaufvertrag mit 300 ausstehenden Dukaten, der über einen Karren und zwei Pferde läuft. Er ist von Karim Folbrander und Anya unterzeichnet. Du steckst ihn ein und findest ausserdem noch eine Schatulle mit einem fünf Dukaten. Weiter bei 14.

60
Als du Torben nach der Gänsegasse fragst, kann er dir nur ihre Lage in der Stadt beschreiben; was sich dort befindet, weiss er nicht. Zurück zu 111.

61
Du stehst in einem Raum, der offensichtlich als Lager genutzt wird. Er ist zehn Schritt mal fünf Schritt groß. Bis auf ein paar uninteressante Kisten ist er allerdings leer. In ihm sind zwei Türen; 

eine große, doppelflügelige im Süden und eine normale im Norden. Die im Süden steht offen, wenn du durch die Vordertür in das Gebäude gekommen bist, ansonsten steckt der Schlüssel von innen.

Wohin wendest du dich?

Nach Süden (134). 
Nach Norden. (42)

62
Torben zeigt dir ein kleines adrettes Häuschen, in dem seine Eltern wohnen. Es ist schmal, aus Fachwerk gebaut und steht in einer Strasse mit mehreren anderen Häusern ähnlicher Machart.

Auf Torbens Klopfen folgt eine kurze Stille, dann ein paar schwere Schritte aus dem Haus. Die Tür wird einen Spalt weit geöffnet, und dich mustert das etwa 50 Götterläufe alte Gesicht eines Norbarden. Keine Haare auf dem kahlen Schädel, dafür aber eine kunstvolle Tätowierung, die einen Bären darstellt. Im Gegenzug zu den fehlenden Haaren auf dem Kopf trägt der Norbarde um so mehr in seinem Gesicht; sein gegabelter Bart hängt fast bis zu seinem Gürtel herab.

Erst sieht er dich, danach wendet sich sein Blick zu Torben. “Mien Sohnemann!” Er stürmt aus der Tür, die schwungvoll gegen die Hauswand knallt; dabei lässt er einen Gegenstand nach hinten fallen, den du erst auf den zweiten Blick als eine Art Axt erkennen kannst. So laut lachend, dass du dich unwillkürlich duckst, schließt er Torben in die Arme. “Dass du dich uuch mal wieder hierhier verirrst! Wo hast du diene Schwiesterlein gelassen? Dien Mutti ist gerade unterweechs, die Fallen kontrollieren, sie kummt erst in zwie Taachen wieder. Doch so lange blieben du und diene neie Freind hier, nich? Jaa, doch jetzt erzähl erst mal!”

Torben hat den Redeschwall seinen Vaters gelassen abgewartet. Dann erzählt er ihm in aller Kürze, was in letzter Zeit geschehen ist; er lässt auch nicht aus, wer du bist und dass du jetzt nach Anya suchst. Nach diesen schlechten “Neiigkieten” blickt der alte Herr nicht mehr so froh drein. Er bittet euch nichtsdestoweniger hinein.

Drinnen schenkt er jedem zur “Bieruhiging” einen Schnaps ein. “So, Jung: du willst also mien Töchterlien wieder finden. Ich wieß nich, wie ich dir dabie helfen kann, aber frag, was du wissen willst!”

Fragen kannst du bei 38.

63
Mit einer eleganten Bewegung zauberst du deine Waffe hervor und setzt sie dem Lügner über den Schreibtisch hinweg an den Hals. Schlagartig erstarrt er. Ein hämisches Grinsen zieht sich über dein Gesicht. “Nun, wie sieht es jetzt aus? Was wisst ihr über Anya Termaischen?”

Und Karim beginnt zu erzählen. Anya schuldete ihm wohl noch für Pferde und Karren alles in allem 300 Dukaten; eine stolze Summe auch für ihn.

Als ihr dann der Wagen geraubt wurde, versprach sie, das Geld auf andere Weise zu besorgen. “Dann trat irgendwann dieser Al’ Anfanische Händler auf mich zu und sagte, er suche eine hübsche norbardische Frau als Sklavin für einen an Exoten interessierten Mann dort unten. Und zwei Tage später kommt Anya hier alleine hereingeschneit, um mir die erste Rate zurück zu zahlen... da hab ich die Gelegenheit genutzt... mögen die Zwölfe mir vergeben.”

Nach dieser Erzählung menschlicher Niedertracht stockt dir der Atem. Lege eine Jähzorn – Probe – 3 ab!

Kannst du dich beherrschen (13), oder geht deine Wut mit dir durch (149)?

64

Na denn. Ein weiterer langweiliger Tag... dann mal auf! (Weiter bei 48)

65

“Sie ist auf dem Weg nach Festum, in einer geschlossenen Kutsche. Dabei sind der Händler Papilogan und ein paar Söldner. Wo genau sie sind, weiss ich aber auch nicht; ich weiss nur, dass sie vor zwei Tagen aufgebrochen sind und in Festum ein Schiff besteigen wollen, ich glaube es ist die “Rabenschwinge”. Danach geht es gleich weiter nach Al’ Anfa.”  (Weiter bei 13; notiere dir das Stichwort “Rabe”.)

66
“Die Zwölfe zum Grusse, mein Name ist ... . Darf ich fragen, wer ihr seid und was ihr hier macht?”

“Mein Name ist Karim Folbrander,” antwortet der jüngere, “ich bin auf einer Geschäftsreise.” (Weiter bei 187)

67
Du hast das Gefühl, Folbrander würde dir etwas verschweigen oder dich sogar direkt anlügen.

Wie willst du darauf reagieren?

Ich spreche ihn direkt auf seine Lüge an. (53)

Ich greife diesen dreckigen Lügner sofort an! Er kann nur schuld sein an Anyas Verschwinden! (144)

Ich bedrohe ihn mit meiner Waffe, alles zu sagen, was er über Anya weiß. (161)

Das ist mir zu heikel, den lasse ich lieber in Ruhe...

(24)

68
Wieder springt Inu knurrend auf dich zu, doch diesesmal hast du diesen Moment abgewartet und rammst ihr deine Waffe in den weit geöffneten Schlund. Ein letztes Zucken durchfährt den Wolfsleib, und sie sinkt in sich zusammen. Noch während sie stirbt, beginnt ihr Leib sich zurückzuverwandeln, bis schließlich die Leiche einer Frau vor dir im blutigen, zerwühlten Schnee liegt.

Jetzt erst bemerkst du, dass um dich herum die Wölfe wieder aktiv geworden sind: Voller Trauer und Wildheit heulen sie das Madamal an.

Du beschließt, dich aus dem Staub zu machen: Langsam gehst du rückwärts, rennst erst, als du ausser Sichtweite bist. Immer noch klingt das Heulen der Wölfe in deinem Rücken. Bei 70 erreichst du das Lager.

69
Mit wütenden Schlägen brichst du dem ersten der Tiere das Rückgrat; winselnd geht es zu Boden. Danach ist es dir ein leichtes, auch das andere mit ein paar gezielten Schlägen niederzustrecken.

Schweratmend stehst du da. Was willst du jetzt machen, wo Karim tot ist?

Seinen Schreibtisch durchsuchen (96).

Nach irgendwelchen versteckten Fächern oder ähnlichem suchen. (73)

Seine Leiche nach hilfreichen Hinweisen filzen. (57)

Abhauen, bevor du mit der Leiche entdeckt wirst; du hast jetzt genug Hinweise (55).

70

Bleich, verwundet und verwirrt erreichst du das Lager. Die erste Person, auf die du triffst, ist Anya. Anscheinend hat das Wolfsgeheul sie und die anderen aufgescheucht, und auch die Abwesenheit von Inu und dir hat für Unruhe gesorgt.

In deinem Schock erzählst du ihr alles, was du gesehen und erlebt hast; im Verlaufe deiner Erzählung treten auch die anderen auf dich zu und hören mit. Die Reaktionen fallen unterschiedlich aus: Rotten schnaubt einmal unwillig, Tarleg und Gundalf ziehen besorgte Grimassen. Karmen scheint dir mehr als nur ein bisschen aufgewühlt, und Ron schaut etwas ungläubig drein. Anya hält dich mitfühlend im Arm, und Torben scheint ein wenig verängstigt; und all das ist unterlegt mit dem nicht enden wollendem Heulen der Wölfe. Schließlich wird der Beschluß gefasst, dass alle Wächter zusammen mit Tarleg und dir zu der Stätte des Kampfes gehen.

Als ihr dort ankommt, könnt ihr gerade noch sehen, wie die nackte Leiche Inus von ein paar Wölfen regelrecht davongetragen wird... fast wie bei einer Beerdigung. Dir und den anderen stellen sich die Nackenhaare auf, und ihr beeilt euch, wieder in das Lager zu kommen. Auf jeden Fall wird deinen Worten jetzt Glauben geschenkt.

Anya verbindet dich noch, doch an Schlaf ist nicht zu denken; die ganze nach hindurch heulen die Wölfe wie Dämonen um euch herum. Doch in der nächsten Nacht regenerierst du acht Punkte Lebensenergie zusätzlich. Weiter bei 113.

71
Damit du das große Haus auch von der anderen Seite besehen kannst, musst du in die nächste Parallelstrasse gehen, da die Häuser hier dich an dicht stehen. Von dort – es handelt sich anscheinend um einen gemeinsamen Hinterhof – siehst du dann irgendwann einen Eingang für Bedienstete, der bei weitem nicht so massiv wie das vordere Tor aussieht. Allerdings sind hier gerade so viele Menschen, dass du nichts weiter unternehmen möchtest. (Weiter bei 186)

72
Nicht mehr als ein kleines Haus am Waldrand stellt dieser Tempel dar. Der mit Fellen und anderen Jagdtrophäen geschmückt ist. Eine Statue der gütigen Ifirn steht auf einem Altar. Ausser dir befindet sich noch ein Jäger hier, der gerade in ein tiefes Gebet versenkt scheint. Was willst du hier machen?

Beten. (21)

Etwas spenden. (26)

Nichts. (102)

73
Lege bitte eine Sinnesschärfe – Probe + 4 ab!

Gelungen. (27)

Nichts gefunden. (69)

74
So gegen drei Uhr nachts stehst du wieder vor dem Haus. Nachdem du es von beiden zugänglichen Seiten besehen hast, kommst du zu dem Schluss, dass es nichts anders als über die zwei Türen zugänglich ist, da alle Fenster mit stabilen Eisengittern versehen wurden.

Welche der beiden Türen wählst du?

Die vordere, zweiflügelige Tür. (164)

Die hintere, kleine Tür. (118)

75
“Hmmm, das ist ein hier ansässiger Kaufmann. Wohnt in der Gänsegasse, soweit ich weiss.” Notiere dir das Stichwort “Feder”. Weiter bei 121.

76
Du beherrschst dich; wütend stösst du den Schuft von dir weg und stapfst los. Nach Festum musst du also, deine Geliebte zu retten! Bevor du weiterziehst, notiere dir das Stichwort “Rabe” und gehe dann erst zur 58.

77

Nachdem du dein Zelt aufgebaut und deinen Kram darin verstaut hast, wendest du dich dem Lagerfeuer zu. Die stattliche Tjara (sie hat trotz der Kälte bloße Arme) ist wie immer am Kochen, es gibt Gebratenes vom Karen und Brot. Die anderen Wächter sind bis auf den Dicken Ron ebenfalls schon mit ihren Zelten fertig, allerdings sind die zwei keine allzu gute Gesellschaft; der hagere Jäger Rotten mit dem von den Zorgan – Pocken entstelltem Gesicht und die schlitzäugige Nivesin Karmen haben anscheinend eine Wette am Laufen, wer von beiden mit weniger Worten auskommt. Es herrscht Gleichstand: Vor dir hat keiner von beiden bisher mehr als ein knurriges Brummen hervorgebracht. Dafür ist Ron umso geschwätziger: Der feiste Söldner, der trotz seines ungeheuren Leibesumfanges erstaunlich behände ist, hat in seinem bewegtem Leben schon eine Menge erlebt und gibt es gern zum Besten. Dabei spricht er von seinem Streitkolben Iolante ebenso liebevoll wie andere von ihrem Weibe. Nichtsdestoweniger sind seine Geschichten immer unterhaltsam, und öfter als einmal warst du froh, dass er dabei war – ohne ihn wäre es doch ganz schön trist geworden.

Die Treiber werden jetzt langsam damit fertig, die Karene anzuhobbeln und gesellen sich zu euch an das Lagerfeuer. Als erster ist wie immer Tarleg fertig, ein mürrischer alter Norbarde, der seinen seltenen Erzählungen nach schon sein ganzes Leben lang Vieh treibt. Wahrscheinlich ist er deshalb auch in der Lage, die Karene beinahe nur durch Blicke in die von ihm gewünschte Richtung zu lenken; er ist auch der Anführer des Zuges.

Nur wenig später kommt Gundalf; er stammt aus dem Bornland und ist wohl schon ebenso lange Treiber wie Tarleg. Sie beide sind alte Freunde und halten sich immer ein wenig abgesondert von euch.

Inu, eine andere Nivesin, ist ebenfalls eine von der schweigsamen Sorte. Nachdem sie einmal den ganzen Abend von ihren Brüdern, den Wölfen, geredet hat und im Schatten des Lagerfeuers ihr Gesicht auf dich irgendwie auch den Eindruck eines Wolfes gemacht hat, bist du darüber auch recht froh; sie ist dir immer noch unheimlich.

Aber  - den Zwölfen sei Dank -  da sind ja auch noch die Geschwister Torben und Anya. Beide zählen um die zwanzig Götterläufe und sind Norbarden. Mit Torben hast du dich schon den ersten Abend angefreundet: der große, kräftige Kerl mit den geschmeidigen Bewegungen hat aus den Untiefen seines bunten Lederumhanges eine Flasche des besten Feuers gezaubert, mit der ihr euch dann den Abend um das Lagerfeuer zusammen mit Tjara versüßt habt.

Am nächsten Abend hast du dann noch eine angenehmere Erfahrung gemacht: Ihr habt wie schon am Vorabend um das Feuer gesessen und Geschichten erzählt, als Anya sich zu dir setzte. Anya hat die gleichen geschmeidigen Bewegungen wie ihr Bruder, nur dass sie bei ihr noch eleganter, fast tänzerisch wirken. Da der Abend wie all die vorhergegangenen ziemlich kalt war, hat sie sich wie selbstverständlich an dich herangekuschelt. Als die anderen dann schließlich alle zu Bett gegangen waren, habt ihr euch weiter unterhalten und prächtig verstanden. Du hast auf jeden Fall Gefallen an ihr gefunden, und sie, wie es scheint, auch an dir. Wie du dir denken kannst, ist es den Abend nicht nur beim Reden geblieben...

Ihr beide habt euch in der nun hinter euch liegenden Zeit ineinander verliebt und verbringt so viel Zeit miteinander wie möglich. Dabei hast du schon einiges über sie erfahren... (weiter bei 9)

78
Du glaubst also zu wissen, wo du suchen musst. Der Mann heisst Karim Folbrander und er wohnt wohl in der Gänsegasse. Wenn du noch nicht weisst, wo die zu finden ist, fragst du schnell einen Passanten. Danach gehst du hin. Oder willst du vorher in der Stadt noch etwas anderes erledigen? Bei 37 kannst du dich noch nach weiteren Hinweisen umhören, bei 129 kannst du ein bisschen einkaufen gehen. Ansonsten geht es bei 186 in die Gänsegasse.

79

Nun, was willst du machen?

Die Sache wird mir zu heikel; ich will nicht mit dem Gesetz in Konflikt kommen, indem ich da einsteige, und warten will ich auf den Folbrander auch nicht. Da ziehe ich lieber weiter meines Weges. (46)

Meine Ehre verbietet mir auch in einem solch wichtigen Falle, in ein Haus einzusteigen, darum werde ich auf Karim Folbrander zu warten. (147)

Ich werde bei Nacht wiederkommen und mich einmal im Inneren des Hauses umschauen; wenn schon niemand zu Hause ist, muss man das auch ausnutzen...(74)

80
“Nee, sie war nich hier. Wusste gar nich, dass die Kinners wieder im Lande sind!” (Zurück zu 38)

81
Wenn du tatsächlich etwas gefunden hast, kennst du sicher auch das dazuhehörige Stichwort. In ihm kommt ein Tier vor; die Position des zweiten Buchstaben in diesem Wort zählst du jetzt ab und multiplizierst sie mit 5. Danach addierst du 88; das Ergebnis  ist die Nummer des Abschnittes, zu dem es jetzt geht. Solltest du doch noch nicht so weit sein, zurück zu dem Abschnitt, von dem du kommst (hoffentlich kennst du den noch....). Ansonsten ist 190 keine schlechte Idee.

82
Die Treppe ist parallel zu dem Gang gebaut und biegt sich zu ihm; man besteigt sie in einer Art Kurve. Seit du die Mitte der Treppe bestiegen hast, hat oben ein namenloses Gebelle und Knurren angefangen; ausserdem kratzen Krallen immer wieder über Holz. Oben angekommen stehst du wieder in einem Gang. (Weiter bei 36.)

83
Du sprichst einen der Matrosen an, der gerade nichts zu tun hat und einen Schluck aus einer kleinen Feldflasche nimmt. Anscheinend enthält sie einen starken Warmmacher, denn du würdest in seinem Aufzug einfach erfrieren... er trägt nur  wollene Hosen, ein kurzes Oberteil und dünne Strohschuhe. Als er dich näherkommen sieht, grinst er über beide Wangen, hält dir die Flasche hin und fragt in breitestem bornischem Dialekt: “Na Kumpel, auch nen Schluck für dich?”

Der Schluck wärmt dich wohl ungeheuer (zudem tötet er alles in deinem Inneren ab), danach sprichst du den Matrosen auf Anya und die “Rabenschwinge” an. “”Rabenschwinge”, das ist aber kein guter Name für ein Schiff! Ich weiss nicht, wo es ist, und dein Mädel hab ich auch nicht gesehen. Solltest einfach mal bei dem Hafenmeister nachfragen, der hat für so was ein Buch!” Sprichts, klopft dir auf die Schulter und geht wieder zu seiner Arbeit... (Weiter bei 173)

84
Vor dem Traviatempel ist gerade eine lange Schlange; eine junge und eine etwas ältere Geweihte verteilen gerade eine einfache Suppe an die Armen von Norburg. Du wartest, bis sich der Auflauf gelegt hat und gehst danach in den Tempel. Die zwei Geweihten sind verschwunden, anscheinend haben sie noch zu tun.

Ausser dir ist im Tempel noch ein anderer Mann, der gerade in ein Gebet vertieft ist.

Was willst du machen?

Beten. (185)

Etwas spenden. (123)

Nichts. (102)

85
“Wees nich. Eijentlich net. Sie war ja uuch schon lange nich mehr hier, nich, Torben?” Torben bestätigt dies. Weiter bei 38.

86
Du gehst zu der großen doppelflügeligen Haustür und klopfst daran. Niemand öffnet dir, doch hinter der Tür fangen mehrere Hunde wie wild an zu kläffen. Du wendest dich wieder ab; von den Wagen ruft der große Kerl dir zu: “Ist niemand da. In vier Tagen ist wieder jemand im Haus!” Danach wendet er sich wieder seiner Arbeit zu. Weiter bei 186.

87

Du fühlst dich schäbig, doch du hast bestimmt deine Gründe, hier aufzugeben. Du erhältst 20 AP für das bisher Erlebte, das Abenteuer ist für dich vorbei! Ende.

88

“Kennt ihr vielleicht eine Anya Termaischen?” (Termaischen lautet ihr Nachname, wie sie dir einmal erzählt hat.)

Der Händler antwortet darauf zuerst nicht, sondern wird ziemlich blass um die Nase. “Wieso... fragt ihr?”

Du antwortest:

“Ihr wisst es also! Wo ist sie?” (116)

Gar nicht, sondern drohst ihm mit deiner Waffe. (44)

89
Du durchsuchst den ganzen Hafen nach einem Schiff mit Namen “Rabenschwinge”. Die findest eine “Adler”, eine “Sturmvogel” und sogar eine “Ente”; deine Suche bleibt aber erfolglos. Das ist aber auch kein Wunder bei so vielen Schiffen... (weiter bei 173)

90

Dein Gegner fintet gegen deinen Hals und versetzt dir aufgrund deiner fehlenden Deckung einen schmerzhaften Hieb über den Unterleib. Du krümmst dich gepeinigt zusammen – und er nutzt die Gelegenheit zu einem letzten Schlag gegen deinen ungeschützten Nacken... (weiter bei 15)

91
Eine Stunde später sichtet ihr auch schon ein Segel am Horizont; gegen Abend holt ihr das verzweifelt zu flüchten versuchende Schiff ein. “Vor einem Thorwaler Drachen kommt niemand davon, erst recht kein solch schwerer Pott,” grinst Tronde kommentierend. Da hat er wohl recht: Der schwere Frachter, als der sich die “Rabenschwinge” herausgestellt hat, ist geschwindigkeitsmäßig  chancenlos gegen das Schiff der Thorwaler.

Schließlich, als die Dunkelheit einzubrechen beginnt, geht ihr mit dem anderen Schiff längsseits; Enterhaken werden geworfen und die Bordwände krachen mit einem dumpfen Knirschen gegeneinander.

Die Thorwaler halten schon in, wie du zu sehen glaubst, freudiger Erwartung ihre Äxte bereit; ab und zu brüllt jemand etwas wie “Jetzt geht es euch an den Kragen, ihr dreckigen Sklavenhändler!”

Dann springst du im Verbund mit den anderen Thorwalern an Bord des anderen Schiffes, wo ein heftiger Kampf entbrennt.

Dir entgegen stellt sich ein kleingewachsener, dunkelhäutiger Söldner mit Säbel, Küraß und Fellkleidung:

Söldling
Mut 13 

AT 13
 
Pa 11

LE  40

TP 1W+3 (Säbel)

RS 5

MR 3

Solltest du ihn besiegen, so kannst du bei 155 fortfahren. Unterliegst du, geht es zu 90.

92

Noch während du auf deinem Weg zu Anya bist, brechen die Wölfe aus der Dunkelheit hervor. Grüppchenweise hetzen sie mit geifernden Fängen auf euch zu, während der Schnee von ihren rasenden Klauen emporstiebt. Gleich fünf von ihnen stürzen sich auf Anya, doch da kommst du schon brüllend wie ein losgelassener Tiger über sie. Deine unbändige Wut verleiht dir in diesem Kampf At + 3, Pa – 3 und Tp + 3! Drei der Wölfe stürzen sich auf dich. Sie haben die erste Attacke!

Hier die Werte eines Rauhwolfes:

Mut 12 

AT 11
 
Pa 5

LE  20

TP 1W+3
RS 2

MR -2

Sobald zwei der Wölfe tot sind, flieht der letzte.

Besiegst du die Wölfe (41), oder töten sie dich (29)?

93

Die junge Frau, mit der du gerade sprichst, hört aufmerksam zu und scheint dann zu überlegen. “Bei den Zwölfen, wo war das denn gestern.. ich bin mir sicher... vielleicht im “Bären”..?” Als du dich interessiert ob dieser Neuigkeiten vornüberbeugst, legst du bitte eine Sinnesschärfe – Probe + 5 ab.

Gelungen. (111)

Nicht gelungen. (169)

94
“Da steht es doch; ja, das hier ist sein Kontor und hier wohnt er auch. Wenn sie was von ihm wollen, er ist die nächsten vier Tage nicht da. War’s das? Ich hab zu tun.” (Weiter bei 114)

95
“Nö, ich bin Tsa. Natürlich bin ich nicht der Chef! Der ist auch nicht da, wenn du was von ihm willst.” Weiter bei 114.

96
Im Schreibtisch findest du nichts weiter; einzig ein Fach ist verschlossen. Wenn du ein geeignetes Werkzeug hast, kannst du es mit einer Körperkraftsprobe + 3 aufbrechen oder aber mit einer Schlösser – öffnen Probe knacken. 

Gelungen. (181)

Nicht gelungen; zurück zu 69.

97
Die nächsten Tage vergehen für dich wie im Traum, Nebel umgibt dich und du unterhältst dich mit Spukgestalten; so unwirklich erscheint dir alles, seit Anya von den Wölfen getötet wurde. Schließlich erreicht ihr doch noch Norburg, obwohl die Tage dir unendlich schienen. Du erhältst deinen Lohn (den du selbstverständlich für das Kneipeninterieur ausgibst) und 15 Abenteuerpunkte; dieses Abenteuer ist hiermit für dich vorbei.

98
Bevor du aber einen Bettler finden kannst, der dir wirklich weiterhilft, lege bitte eine Gassenwissenprobe + 2 ab! Bei Gelingen geht es zu 50, bei Misslingen zurück zu 37. Und nicht vergessen: Zweimal versuchen is nicht!

99
Du verlässt den Kontor von Karim Folbrander und suchst in der Stadt nach weiteren Hinweisen. Doch auch bei ausgedehnter Suche findest du nichts weiter, so dass du nach einer Woche entmutigt aufgibst. Da ist wohl nichts zu machen...

Das Abenteuer endet hier für dich. Für das bisher Erlebte erhältst du 20 Abenteuerpunkte. Vielleicht hast du ja beim nächsten Mal mehr Glück? Ende.

100
Du sprichst einen jungen Mann an, der anscheinend etwas mit deiner Beschreibung anfangen kann. “Sucht nach Karim Folbrander, der hat damit etwas zu tun.”

Nachdem er dir diese Auskunft gegeben hat, verschwindet er eilig um eine Ecke. Als du ihm nachsetzt, ist die Gasse leer; der Kerl ist verschwunden. Notiere dir das Stichwort “Bornland”. Weiter bei 43.

101
“Hier werden Wagen beladen, sieht man das nicht? Und jetzt stör nicht, Herr Folbrander will, dass alles pünktlich ankommt.” (Weiter bei 114)

102
In welchen der hier ansässigen Tempel willst du gehen?

Rondra. (143)

Travia. (84)

Firun. (72)

Hesinde. (10)

Ich habe genug von Tempeln und will wieder zur Auswahl. (37)

103
Geschickt öffnest du das Schloss. Dahinter findest du eine Menge Papiere und eine kleine Truhe mit Geld sowie ein paar Phiolen mit seltsamen Flüssigkeiten.

Beim Durchsuchen der Papiere findest du eines, das eine Art Kaufvertrag über ein norbardisches Mädchen im Werte von 450 Dukaten darstellt. Er ist unterzeichnet von Karim Folbrander und einem gewissen Papilogan. Den steckst du ein, den Rest lässt du liegen; du bist ja schließlich kein Dieb. Weiter bei 69.

104
Lege eine einfache Schlösser – knacken – Probe ab!

Gelungen. (17)

Nicht gelungen. (Zurück zu 118; versuch was anderes!)

105
“Nu, das is son Händler, der Folbrander halt. Wohnt inner Gänsegasse. Gibs noch was?” (Notiere dir das Stichwort “Feder”; danach geht es weiter bei der 51.

106
Du machst dich an dem Schloß zu schaffen. Lege jetzt bitte eine Schlösser – öffnen – Probe + 2 ab!

Gelungen. (142)

Nicht gelungen. Probier bei 74 was anderes aus!

107
Das ist dir jetzt direkt peinlich, diesen ehrenwerten Händler verdächtigt zu haben. Du wendest dich für einen Moment ab, um dich zu sammeln. Da dringt etwas kaltes, ungeheuer spitzes in deine Seite (vier SP)! Dieser feige Hund hat dich tatsächlich hinterrücks mit seinem Dolch angegriffen! Das soll er dir büßen...

Karim Folbrander

Mut 12 

AT 11
 
Pa 1

LE  40

TP 1W+2 (Langdolch)

RS 727

MR 2

Sollte es ihm gelingen, dich zu besiegen, geht es zu 172.

Ansonsten geht es bei 120 weiter.

108

Reissender Schmerz durchfährt dich, als einer der Wölfe sich in deinem Bein verbeisst; du sinkst zu Boden. Diesen Augenblick der Schwäche nutzt ein anderer Wolf, um sich auf dich zu stürzen... das letzte, was du siehst, sind seine glänzenden Fangzähne...

109
Mit ingrimmiger Wut greifst du den Kerl an; der Diener fällt vor Schreck nach hinten um. Der Händler ist eigentlich kein Gegner für dich, hier sind trotzdem seine Werte:

Karim Folbrander

Mut 12 

AT 11
 
Pa 11

LE  40

TP 1W+2 (Langdolch)

RS 2

MR 2

Sollte es ihm gelingen, dich zu besiegen, geht es zu 172.

Ansonsten geht es bei 120 weiter.

110
Du sprichst Torben noch mal auf den Wagen an. “Nun, Anya hatte den Wunsch, eines Tages mit einem Wagen Handel zu treiben. Sie dachte dabei an Pelz – und Metallhandel zwischen Norburg und einer Zwergenbinge oder solche Sachen. Irgendwann hat sie sich dann auch bei diesem Karim Folbrander einen Karren zusammen mit zwei Ochsen geholt, doch der wurde ihr schon auf der ersten Fahrt von ein paar Banditen geraubt. Ist das denn wichtig?” Notiere dir das Stichwort “Bornland”. (Weiter bei 4)

111
Du fühlst, wie eine Hand an deinem Beutel heumfummelt; als du sie festhältst, siehst du einen erschrockenen jungen Mann, der ein kleines Messer in seinen Händen hält. Doch bevor du weiteres machen kannst, stösst dich die Frau von hinten um; du taumelst, und die beiden laufen weg. Das kann doch nicht...? (Weiter bei 43)

112
Du beschreibst ihm das Mädchen. Er blickt kurz aus listigen, schmutzverkrusteten Augen auf und nuschelt nur: “Kenn ich nich.” Danach wendet er sich wieder seiner Mahlzeit zu. (Weiter bei 50)

113

Am nächsten Morgen brecht ihr eilig auf von diese verwunschenen Orte, mit einer Treiberin weniger; Inu ist ja nicht mehr da. Aus diesem Grund verläuft der Trieb jetzt für dich nicht mehr so geruhsam, da du öfter als einmal einspringen musst, ein Karen wieder zur Herde zu treiben oder ähnliches. Doch abgesehen von solch kleinen Unterbrechungen verläuft alles ungestört. 

Weiterhin verbringst du möglichst viel Zeit mit Anya, und je mehr du sie kennenlernst, desto näher fühlst du dich ihr.

So erreicht ihr nach weiteren drei Tagen schließlich Norburg. Weiter bei 148.

114
Belästigt dreht sich der große Kerl um, als du ihn ansprichst. “Ja, was gibt es denn?”

“Seid ihr Karim Folbrander?” (95)

“Was ist denn los hier?” (101)

“Wohnt hier Karim Folbrander?” (94)

“Wo ist Karim Folbrander?” (146)

“Ach, nichts.” (186)

115

Du findest, hinter ein paar Büchern versteckt, einen kleinen Eisenschrank, der in die Wand versenkt wurde. Nur wenn du einen Dietrich dabei hast, darfst du versuchen, ihn mit einer Schlösser – öffnen – Probe + 10 zu knacken.

Gelungen. (30)

Nicht gelungen. (Zurück zu 14)

116
“Ja... sie hat mir einmal diesen Wagen abgekauft... aber wo sie jetzt ist, weiss ich nicht. Seitdem habe ich nichts mehr von ihr gehört.”

Lege eine Menschenkenntnis – Probe + 2 ab!

Gelungen. (131)

Nicht gelungen. (107)

117

Mit letzter Kraft lässt du deine Waffe auf Inus Schädel hinabsausen, und mit einem trockenen Knacken fällt sie in sich zusammen. Fassungslos sehen ihre brechenden Augen dich an, während sie auf ihre Knie sinkt und schließlich mit dem Gesicht voran in den Schnee kippt, der von euer beider Blut gerötet ist.

In diesem Moment kommen auch schon Gundalf und Ron angelaufen, sie haben den Kampfeslärm gehört. “Beim stinkenden Hintern von Belhalar,” setzt Ron an, kommt jedoch nicht weiter. Um euch herum bricht die Hölle los: Von allen Seiten erklingt Wolfsgeheul, und das Tapsen und Scharren Dutzender Pfoten ist zu hören. Sie greifen nicht an, aber diese Nacht bekommt ihr keinen Schlaf mehr. Du nutzt die Zeit, zu erklären, was geschehen ist. Die anderen sehen dich so misstrauisch an, dass du nicht sicher bist, ob sie dir die Geschichte abnehmen; für’s erste lassen sie es allerdings auf sich beruhen. Du wirst verbunden, und am nächsten Morgen geht es ohne Inu weiter... (Nächste Nacht regenerierst du 8 Punkte LE zusätzlich) Weiter bei 113.

118
Du gehst zur hinteren Tür. Der Hinterhof, der daran anschließt, ist menschenleer. Willst du die Tür, die nicht sonderlich stabil aussieht, eintreten (125) oder das Schloss knacken (104)? Ansonsten kannst du es auch noch bei der Vordertür versuchen (164).

119
“Warte eben kurz auf mich, ich muss nur kurz was erledigen,” sagt Anya und gibt dir einen langen, schmelzenden Kuss. Danach verlässt sie dich und geht hinaus. Ihr habt auch ein Zimmer im “Ifirnstreu” genommen und wollt gleich noch etwas essen; was danach kommt, wird sich wohl noch ergeben... 

Geduldig wartest du, doch nach einer Stunde beginnst du ernsthaft, dir Sorgen zu machen. Du bist derart müde geworden in der kurzen Zeit, dass du kaum noch die Augen offen halten kannst. Du beschließt, im “Rauhwolf” nachzusehen, wo die anderen sich treffen wollten. Vielleicht ist sie ja dort hängengeblieben? Weiter bei 180.

120
Den um Gnade winselnden Diener nicht beachtend, der immer wieder etwas von “die Strafe der Götter” stammelt, durchsuchst du die Leiche des Händlers. Du findest etwas Schnupftabak, einen Langdolch, einen Beutel mit 15 Dukaten und ein Tagebuch. Es gehört tatsächlich einem gewissen Karim Folbrander, und er hat Anya anscheinend als eine Art Sklavin gefangengenommen hat; irgendjemand in Al’ Anfa hat wohl Interesse an einem norbardischen Mädchen...

Beim Durchblättern fndest du in dem Tagebuch, in dem er auch die Vorgänge bei dem “Fang” und dem Verkauf von Anya (ihr ist bisher nichts geschehen) detailliert kommentiert hat. Du findest auch einen Eintrag, der jetzt einen Tage alt ist, in dem er aussagt, dass Papilogan gerade mit dem Mädchen auf der “Rabenschwinge” von Festum aus nach Al’ Anfa aufgebrochen ist. Schnell steckst du das Tagebuch ein. Jetzt weisst du, wie es weitergehen soll! (Notiere dir das Stichwort “Rabe”; fahre fort bei 58.) Schnell nach Festum!

121
Als du dich der Geweihten näherst, schaut sie unwillig auf. (Du störst sie bei ihrer Lektüre.) “Hesinde zum Grusse. Kann ich Euch helfen?”

Du stellst ihr ein paar Fragen über Anya, doch sie selbst kennt sie nicht. Vielleicht hast du ja aber ein paar Stichworte, die du hier nachfragen möchtest? Wenn ja, so nehme den zweiten Buchstaben des jeweiligen Stichwortes, zähle seinen Stellenwert im Alphabet ab und  multipliziere ihn mit 5. Das Ergebnis ist der Abschnitt, in dem du (vielleicht) etwas erfährst. Ansonsten geht es bei 10 weiter.

122
Mit einem gewaltigem Tritt sprengst du die Eingangstür; das war eines Ogers würdig, denkst du bei dir! Weiter bei 61.

123
Du spendest etwas deiner Wahl. Danach fühlst du dich schon viel besser. Weiter bei 84.

124
Ungläubig starrt Karim dich an. Du setzt ihm deine Waffe an den Hals. Schlagartig erstarrt er. Ein hämisches Grinsen zieht sich über dein Gesicht. “Nun, wie sieht es jetzt aus? Was wisst ihr über Anya Termaischen?”

Und Karim beginnt zu erzählen. Anya schuldete ihm wohl noch für Pferde und Karren alles in allem 300 Dukaten; eine stolze Summe auch für ihn.

Als ihr dann der Wagen geraubt wurde, versprach sie, das Geld auf andere Weise zu besorgen. “Dann trat irgendwann dieser Al’ Anfanische Händler auf mich zu und sagte, er suche eine hübsche norbardische Frau als Sklavin für einen an Exoten interessierten Mann dort unten. Und zwei Tage später kommt Anya hier alleine hereingeschneit, um mir die erste Rate zurück zu zahlen... da hab ich die Gelegenheit genutzt... mögen die Zwölfe mir vergeben.”

Nach dieser Erzählung menschlicher Niedertracht stockt dir der Atem. Lege eine Jähzorn – Probe – 3 ab!

Kannst du dich beherrschen (13), oder geht deine Wut mit dir durch (149)?

125
Lege eine Körperkraftsprobe + 1 ab!

Gelungen. (138)

Nicht gelungen. (56)

126
Nachdem du dich nach dem Büro des Hafenmeisters erkundigt hast, lenkst du deine Schritte dorthin.  Die Hafenmeisterei ist ein schmuckloses, zweistöckiges Verwaltungsgebäude aus grauem Stein. Du betrittst es durch den Eingang. Eine Frau hinter einem Schreibpult fragt dich nach deinem Begehr; nachdem du es ihr erläutert hast, erklärt sie dir den Weg zu Hafenmeister Bronnwyn. (Weiter bei 127)

127
Du musst noch ein wenig warten, bevor du bei dem Hafenmeister eintreten darfst; er verhandelt gerade etwas mit einer rothaarigen Käpitänin, und es geht lautstark zur Sache.

Nach einiger Zeit wirst du dann aber vorgelassen.

Hafenmeister Bronnwynn ist ein Mann, der sicherlich schon siebzig Götterläufe hinter sich hat; sein kleiner kahler Schädel pendelt auf einem langen, gebogenem Hals. Seine ungeheure Nase unterstreicht noch den Eindruck, den man von einem Geier gewinnnen könnte...

Kurzsichtig blinzelnd sieht er dich an. “Na, was gibt’s, mein Junge?”

Du gibst ihm erst mal ein Bestechungsgeld von fünf Silbertalern. (140)

Du fragst ihn nach Anya. (130)

Du fragst, wo die “Rabenschwinge” zu finden ist.

(191)

128
Du bist schon zwei Wochen wieder zusammen mit Anya an Land. Mit den Thorwalern habt ihr in Festum noch ein drei Tage andauerndes Saufgelage gefeiert, von dem ihr euch zwei Tage erholen musstet; danach seid ihr zurück nach Norburg, wo ihr Torben und Anyas Eltern aufgesucht habt. Wie alles weitergeht, liegt in euren Händen...

Da fehlt noch was? Stimmt! Hol dir den Rest bei 159 ab!

129
Wo willst du hin?

Krämer. (139)

Schmied (Waffen und Rüstungen). (166)

Kräuteropa. (33)

Ich hab alles. Weiter bei 78.

130
“Könnte der Beschreibung nach meine Tochter sein – nur dass die potthäßlich ist!” Seinem Mund entweicht ein krähendes Gackern. Nach etwa einer Minute beruhigt er sich jedoch wieder. “Wars das, oder willst du mich den ganzen Tag mit deinen Frauen unterhalten?” (Zurück zu 127)

131

Du merkst sofort, dass das eine glatte Lüge ist. Der Kerl lässt sich wohl nicht anders als mit Gewalt überzeugen. Was willst du machen?

Ihn mit der Waffe bedrohen. (44)

Ihn angreifen. (109)

132
Ein letzter Schlag Inus, und du sinkst kraftlos in deine Knie, während dir das Blut aus der Kehle strömt. Deine brechenden Augen sehen als letztes Inu, wie sie dein Blut von der Klinge ihrer Waffe leckt und dich dabei ansieht... (weiter bei 15)

133
Übermannt von unaussprechlicher Wut stößt du diesem Abschaum deine Klinge in den Hals. Wenn es jemand verdient hat, dann er!

Nachdem du dich ein wenig beruhigt hast, lässt du den Diener und die Leiche links liegen und wendest dich gen Festum, deine Geliebte zu retten. Vorher notierst du dir aber noch das Stichwort “Rabe”!

(Weiter bei 58)

134
Na, hast du gefunden, was dir weiterhilft (81), oder willst du aufgeben (87)?

135
Du läufst zu den Karen, um sie zu beschützen. Doch schon bevor du sie erreichst, brechen die Wölfe wie graue Schatten aus dem Unterholz hervor; von ihren Pfoten stiebt der Schnee in Wolken auf, und zu dritt fallen sie über dich her...

Hier die Werte eines Rauhwolfes:

Mut 12 

AT 11
 
Pa 5

LE  20

TP 1W+3
RS 2

MR -2

Sobald zwei der Wölfe tot sind, flieht der letzte.

Besiegst du sie (16), oder gehst du in Rondras Hallen ein (108)?

136

“Ja, nu klar! Da war dies Händler, dem sie hat abgekäuft den Planwagen und die Pferde, welche die Räuber dann ihr wegenummen ham; deswegen bruchte sie ja uuch so unbedingt Geld! Aber den Namen vunne Kerl kenn ich uuch nich.” Notiere dir das Stichwort Karren.

Das war dir neu; bei 38 geht es weiter.

137
Du stehst da und schaust dem Beladen der Wagen zu; dabei bewegt sich im Haus nichts, und auch die Tür öffnet sich nicht. Anscheinend wurde schon alles herausgeschafft und muss nur noch auf die Wagen verteilt werden. (Weiter bei 186.)

138
Mit einem kraftvollem Tritt bringst du das alte Blatt der Tür zum Bersten. Du kannst jetzt in den dahinterliegenden Raum eintreten. (190)

139

Der Krämerladen ist eine stickige Bude mit proppevollen Regalen an allen Wänden und einem Verkaufstresen, hinter dem ein grauhaariger, müde dreinblickender Mann steht.

Bei ihm bekommst du alles zum Listenpreis; eine gelungene Feilschen – Probe zieht 10 % vom Preis ab, misslingt sie jedoch, werden 10 % aufgeschlagen.

Hier eine kleine Auswahl aus seinem Sortiment:

10 Schritt Hanfseil 4 S

Lederrucksack 4 S

Spaten 15 S

Schlafsack 1D

Kapuzenumhang 4 S

Öllampe 3 S

Feuerstein & Stahl 6 H

Fackel 5H

Brecheisen 10 S

1 Tagesration Proviant 3 S

Leichte Stiefel 9 S

Hast du alles? Weiter bei 129!

140
“Was? Was soll ich denn damit? Seh ich aus wie ein Bettler? Verdien ich hier etwa nichts? Pack das Geld weg und sag mir, was du willst!” (127)

141
Du öffnest die Tür. Hinter ihr befindet sich anscheinend das Schlafzimmer des Händlers. Es ist fünf Schritt im Quadrat groß und mit einem flauschigen Teppich ausgelegt. In ihm steht ein großer Schrank, ein prächtiges Bett für eine Person und ein kleiner Nachttisch daneben. Du durchsuchst alles, aber bis auf eine halbvolle Schnapsflasche und kostbare Kleidung für einen Mann von ein Schritt und 35 Spann und normaler Statur findest du nichts. Weiter bei 36.

142
Mit einem befriedigendem Knacken springt das Schloss auf. Weiter bei 61!

143
Der Tempel der Rondra ist bis auf einen traditionell gerüsteten Geweihten, der dir ernst zunickt, leer, als du ihn betrittst. Was willst du machen?

Beten. (21)

Spenden. (26)

Nichts. (Zurück zu 102)

144
Als du mit einem wütenden Aufblitzen in deinen Augen deine Waffe ziehst, zuckt Folbrander zusammen. Doch dann befiehlt er seinen Hunden, eh du an ihn herankommen kannst, mit einem lauten Ruf: “Fass!” Wie zwei Dämonen der Niederhöllen springen die Viecher auf dich zu... (Weiter bei 158)

145
Ein toller Kerl bist du, deine Geliebte einfach im Stich zu lassen. Aber so ist es dann halt...

Du erhältst 15 Abenteuerpunkte für den “erfolgreichen” Abenteuerabschluss; denn es endet hier für dich. Es sei denn, es handelte sich hierbei um einen Irrtum... dann geht es ohne die 15 AP  zurück zu 12.

146
“Freundchen, der ist auf Geschäftsreise; alles andere geht dich nichts an.” Weiter bei 114.

147
Vier Tage später trifft Karim Folbrander auch wieder in Norburg ein. Natürlich besuchst du ihn sofort in seinem Kontor. Von seinem alten Diener wirst du, nachdem du an die Haustür geklopft hast, nach oben in sein Büro geführt; auf dem Weg hast du keine weiteren Wachen oder Diener bis auf den einen gesehen.

Das Büro Karim Folbranders ist mit einem schönen Teppich ausgelegt, und die Wände werden von Regalen mit Büchern ausgefüllt. Vor dir steht ein großer Schreibtisch aus Mohagoni, hinter dem der Händler sitzt. Karim ist ein mittelgroßer Mann mit schwarzen Haaren und ebenso dunklen, energischen Augen, der sich in kostbare Pelzkleidung hüllt.

Rechts und links des Tisches liegt je ein großer, schlanker, schwarz brauner Hund, der dich aufmerksam ansieht. Der Diener macht eine Verbeugung und verlässt wieder den Raum.

Was willst du machen?

Ihn fragen, ob er Anya kennt. (11)

Ihn fragen, ob er weiss, wo Anya ist. (22)

Der kann mir auch nicht weiterhelfen. Ich verschwinde. (99)

148

Während die Treiber die Karene durch die Stadt zu ihrem Bestimmungsort führen, sprichst du schon mal mit Ron den weiteren Verlauf des Abends durch. Er schlägt vor, mit den anderen Wächtern und Treibern gemeinsam das Ende des Zuges in der Kneipe “Zum Rauhwolf” zu feiern.

Was willst du machen?

Den Abend mit allen anderen zusammen feiern. (5)

Dich alleine mit Anya verabreden. (119)

149
Wutentbrannt stößt du dem Händler deine Waffe in den Kehlkopf; röchelnd geht er zu Boden, während seine Augen ihm aus den Höhlen treten und er sich mit beiden Händen an den Hals greift. Das hat dieser Abschaum auch verdient! Möge Praios ihn hart richten. Noch während du so denkst, fallen dich die zwei Hunde des Händlers an.

Hier die Werte der zwei Kampfhunde:

Mut 14 

AT 11
 
Pa 7

LE  25

TP 1W+3
RS 2

MR -2

Beide Hunde kämpfen bis zum Tode; entweder bis zu deinem (171) oder ihrem (69).

150
Du sprichst einen jungen Norbarden an.

“Das hört sich ganz nach Anya an. Ist sie wieder in der Stadt? Wir haben früher öfter mal zusammen als Kinder gespielt, aber ich hab schon lange nichts mehr von ihr gehört.”

Du murmelst etwas belangloses und gehst weiter zu 43.

151

Wie bei allen anderen Türen zuvor hörst du auch bei dieser nichts, als du daran horchst; also öffnest du sie. Hinter der Tür siehst du eine kleine Kammer von etwa zwei mal drei Schritt Größe; sie ist äußerst schlicht eingerichtet mit einem schäbigen Bett und einer einfachen Kommode; wahrscheinlich das Zimmer eines Dieners. Du findest nichts von Interesse. Weiter bei 42.

152

Du weisst nicht, wie du in diese Kneipe gekommen bist, doch das ist jetzt auch egal. Wie sollst du jetzt nur ein Schiff finden, dass dich in dieser Jahreszeit nach Al’Anfa bringt? Und was machen, wenn du da bist? All die Mühe umsonst... und Anya bleibt wohl verloren. Du orderst ein weiteres Bier, ohne von dem Tisch aufzusehen, auf den du deinen Kopf aufgestützt hast.

Nur aus dem Augenwinkel kannst du erkennen, wie sich eine Horde großgewachsener, breiter Männer und Frauen mit blau – weiss gestreiften Hosen und lauten Stimmen an deinen Tisch setzt. Thorwaler! Auch das noch...

Doch durch den Schutz der Zwölfe wirst du nicht weiter von ihnen belästigt. In ihrer kehligen Sprache unterhalten sie sich bei immer mehr Bier und lachen immer wieder dabei. Irgendwann knallt dir eine Hand auf die Schulter und zieht dich hoch. Du blickst in das blondbärtige Gesicht eines Thorwaler Hünen. “Na, was ist los mit dir, mein Kleiner?” Einen Augenblick lang willst du noch aufbegehren, dann denkst du dir: Was soll’s... und erzählst ihm die ganze Geschichte. Währenddessen verstummen auch die anderen Thorwaler vollständig, und ihre Gesichter verdunkeln sich immer mehr.

“Dein Mädchen hat er entführt, ja? In die Sklaverei? Bei Swafnir!” Plötzlich brüllt er los. “Nicht, so lange wir es verhindern können!”

“Das wohl!” brüllen die anderen Thorwaler. Eh du dich versiehst, wirst du auf den Schultern einer Horde von Thorwalern zu ihrem Drachenschiff getragen. Sofort beginnen die Nordmänner, ihr Schiff abfahrtsbereit zu machen, während du nur ungläubig zusiehst.

Zwei Tage später: Du hast die Mannschaft schon etwas besser kennengelernt. Es handelt sich um eine eingeschworene Gemeinschaft von Matrosen, Piraten und Händlern – jeder einzelne von ihnen.

Der Kapitän ist der Kerl, der dich in der Kneipe angesprochen hat; sein Name lautet Tronde Kirsson.

Er versichert dir, dass ihr das Schiff noch heute oder morgen einholen werdet, “und dann, bei Swafnir, gibt’s ordentlich Haue!” (Weiter bei 91)

153
Gegen diesen Dämon aus Mensch und Wolf hast du keine Chance. Aus einer Unzahl kleinerer Wunden blutend, verengt sich dein Blickfeld immer mehr und deine Gliedmaßen werden bleischwer. Schlußendlich sinkst du entkräftet auf die Knie; das letzte, was du siehst, ist das wölfische Grinsen Inus... (weiter bei 15)

154

Lege bitte eine Sinnesschärfe – Probe + 4 ab!

Gelungen. (115)

Nichts gefunden. (14)

155
Mit geschickten, schnellen Schlägen schickst du deinen Gegner in die Niederhöllen. Willst du noch jemandem helfen (175) oder bist du schon zu sehr verwundet (176)?

156

Gerade, als du den Tempel verlässt, tippt dir von hinten jemand auf die Schulter. Es ist der andere Gläubige, den du schon in dem Tempel gesehen hast. “Über die, die du in deinem Gebet erwähntest, erfährst du mehr bei dem Händler Karim Folbrander. Aber das hast du nicht von mir!” Ein verschwörerischer Blick von diesem ansonsten unauffälligen Mann, und er verschwindet im Gedränge der speisenden Bettler.

Notiere dir das Stichwort “Bornland”. (Weiter bei 102)

157

Naja, mit durchwühlen ist da nicht viel... denn bis auf ein Stückchen Papier ist da nichts drin. Dabei handelt es sich um eine typische Notiz. Es steht folgendes drauf: “23. Firun Treffen mit Papilogan im alten Jagdsitz nördlich von Norburg. Vorbereitungen treffen.”

Weiter bei 14.

158
Hier die Werte der zwei Kampfhunde:

Mut 14 

AT 11
 
Pa 7

LE  25

TP 1W+3
RS 2

MR -2

Beide Hunde kämpfen bis zum Tode; entweder bis zu deinem (171) oder ihrem (19).

159
Für den erfolgreichen Abschluss dieses Abenteuers gibt es 250 Abenteuerpunkte; wenn du bei deinen Notizen das Stichwort “Rondra” hast, kommen sogar noch 20 dazu. Hoffentlich hat es dir einigermaßen gefallen! Ende
160

Du öffnest die Tür mit der Waffe in der Hand. Bevor du auch nur noch ein bisschen reagieren kannst, stürzen sich zwei gewaltige, schwarz – braune Hunde mit geifernden Lefzen und aufgerissenen Fängen auf dich! In der schlechten Beleuchtung, die hier vorherrscht, könnten sie genausogut Dämonen wie Hunde sein...

Hier die Werte der zwei Kampfhunde:

Mut 14 

AT 11
 
Pa 7

LE  25

TP 1W+3
RS 2

MR -2

Beide Hunde kämpfen bis zum Tode; entweder bis zu deinem (171) oder ihrem (14).

161
Mit einer schnellen Bewegung ziehst du deine Waffe. Lege eine Attacke + 3 ab, um sie so schnell an seinen Hals zu bekommen ohne ihn zu treffen, dass ihm keine Gelegenheit bleibt, die Hunde zu rufen!

Gelungen. (63)
Nicht gelungen. (54)

162

Dir fällt nichts auf. Oder...? Lege  eine Gefahreninstinktprobe + 5 ab!

Gelungen. (6)
Nicht gelungen. (183)

163
“Tom, Rex, auf deinen Platz!” Die Untiere veschwinden lautlos durch die Tür. Weiter bei 13.

164
Du gehst zu der vorderen Tür. Nachdem du einen Trupp besoffener Norbarden hast vorbeiziehen lassen (und ihr Angebot, mitzukommen, abgelehnt hast), siehst du dir die Tür an.

Willst du sie eintreten (sie sieht stabil aus, 34), das Schloss knacken (solide Wertarbeit, 106) oder dich doch an der hinteren versuchen (118)? Oder willst du vielleicht doch auf die Rückkehr des Händlers warten (147)?

165

“Hmmm. Ich weiss es nicht ganz genau, aber ich glaube ich habe gestern ein Mädchen gesehen, das so aussah. Das war in der Gänsegasse, wenn ich mich recht erinnere. Hilft dir das weiter?” Der Mann, mit dem du gesprochen hast, hat es wohl eilig; er geht weiter, ohne dich weitere Fragen stellen zu lassen. Notiere dir das Stichwort Feder. (Weiter bei 43)

166
Die beste Schmiede hier in der Gegend ist nach einhelliger Aussage die von Rajahne. Rajahne ist eine große, äusserst kräftige Frau, die in robuster Lederkleidung zwischen ihren Waren steht und mit interessierten Kunden vielleicht auch mal einen Probekampf ausfechtet, um die Qualität der Waffen zu beweisen; meistens zieht dabei der Kunde den kürzeren...

Rajahne lässt nicht mit sich feilschen.

Hier ihr Sortiment:

Kurzschwert 50 S

Schwert 100 S

Bastardschwert 120 S

Dolch 20 S

Schwerer Dolch 30 S 

Kampfstab 25 S

Streitkolben 50 S

Speer  30 S

Molokdeschnaja 90 S

Kriegshammer 100 S

Wolfsmesser 90 S

Kriegsbeil 50 S

Säbel 60 S

Zwergenskraja 60 S



Kettenhemd RS 2 12 D

Kettenhemd RS 3 18 D

Kettenhemd RS 4 20 D



Lederharnisch RS 3 8 D

Was interessantes gefunden? Dann weiter bei 129!

167
Wenn das so ist...

Weiter bei 147.

168
“Das Geld habe ich nicht mehr! Ich habe noch einem anderen Händler Geld geschuldet! Sonst hätte ich das Mädchen ja auch niemals verkauft!” Es scheint dir nicht, als würde er lügen. Weiter bei 13.

169
“Ach nee, doch nicht. So eine hab ich noch nie gesehen.” Schnellen Schrittes geht die Frau weg. Du blickst ihr noch einen Moment irritiert nach und suchst danach weiter. Doch Moment – wo ist denn dein Geldbeutel? (Bis auf zwei Silbertaler, die du in einer Tasche findest, bist du jetzt pleite.) Weiter bei 43.

170
Ziehe deine Klugheit von 20 ab. Die Zahl, die du dabei erhältst, ist die Anzahl der Minuten, die es dauert, bis du dir total bescheuert vorkommst und dich für dein peinliches Verhalten schämst. Weiter bei 37.

171

Immer abwechselnd greifen die beiden Tiere dich an, wie geifernde Dämonen verbeissen sie sich in deinem Fleisch und reissen tiefe, blutende Wunden. Das letzte, was du siehst, ist ein aufgerissenes Maul voller weisser Zähne, die immer grösser werden – bis alles weiss ist... (weiter bei 15)

172
Der Kerl war wohl doch ein geübterer Kämpfer, als es den Anschein hatte; jedenfalls zu gut für dich... ein letzter Dolchstich unter deine Rippen und du gehst zu Boden, während dein Sichtfeld immer enger wird, sich auf einen schmalen Balken zwischen tiefer Schwärze begrenzt... und schließlich gänzlich schwindet. Du bist tot.

173
Natürlich, du musst in den Hafen. Dort soll sie ja zu der “Rabenschwinge” gebracht werden, die musst du jetzt nur noch suchen!

Im Hafenviertel arbeiten die Schauerleute und Matrosen bei der Kälte mit der Ausdauer und Schweigsamkeit von Ackergäulen, einzig unterbrochen von gelegentlichen Flüchen. Die Takelagen und Segel der Schiffe sind vom Rauhreif steifgefroren, um ihre Kiele schwimmen kleine Eisbrocken.

Wohin willst du dich wenden?

Einen Matrosen ansprechen. (83)

Den Hafenmeister aufsuchen. (126)

Die “Rabenschwinge” suchen gehen. (89)

174

Nachdem du dich versichert hast, dass hinter dieser Tür nicht auch etwas lauert, öffnest du sie. Der Raum, in den du hineinsiehst, ist etwa drei mal sechs Schritt groß. In ihm steht ein porzellanener Badezuber, ein Ofen und mehrere Eimer, zudem ein großer Spülstein  und Kerzenhalter. Alles ist sehr edel und teuer eingerichtet. Ganz richtig: ein Bad. Wieder richtig: nichts zu finden. Weiter bei 36.

175
Notiere dir das Stichwort “Rondra”!

Du stößt einen schon schwer verwundeten Thorwaler beiseite und attackierst ihn. Dein Gegner grinst nur ab dieser neuen Herausforderung... es scheint ein Maraskaner zu sein, wenn man nach seiner Waffe urteilt.

Maraskanischer Söldling

Mut 13 

AT 12
 
Pa 10

LE  25 (er ist schon verletzt)


TP1W+6 (Tuzakmesser)

RS 2

MR 2

Besiegst du ihn (176) oder er dich (90)?

176
Nachdem du deinen Gegner besiegt hast, dauert es nicht mehr lange, bis alle anderen Kämpfe auch enden. Ihr habt keine Gefangenen gemacht – dazu waren die Thorwaler viel zu aufgebracht, einige haben fast wie wilde Tiere gekämpft. 

Mit vereinigten Kräften hebt ihr die Ladeluke auf Deck an: Darunter sind große Stapel Waren, die feinsten Luxusgüter – und ein trauriger Haufen angeketteter Menschen, darunter auch deine lange vermisste Anya. Mit einigen kräftigen Axthieben werden sie befreit, und endlich kannst du sie wieder in deine Arme schließen – während die Thorwaler ihre wohlverdiente “Prise” machen...

(Weiter bei 128)

177

Achtung!

Dieser Abschnitt und auch die zwei folgenden sind leer geblieben. Du kannst sie in deinen Gedanken aber mit allem füllen, was diesem Abenteuer deiner Meinung nach fehlt, und es damit für dich perfektionieren!

178

Siehe 177.

179

Siehe 177.
180
Du betrittst den “Rauhwolf” und siehst dich um. Von einem Tisch hinten in der Ecke ertönt lautes Lachen; anscheinend ist die Stimmung unter den Leuten vom Zug besser als auf dem Treck selbst, denn alle unterhalten sich angeregt. Gerade hat Tarleg etwas erzählt, und seine Zuhörer biegen sich vor Lachen. Alle bis auf Anya sind dort; als du sie auf sie ansprichst, verneinen sie. “Nein, sie war nicht hier. Aber ich wundere mich auch,” sagt Torben, “denn normalerweise ist sie sehr zuverlässig.”

Du beschließt, gleich morgen früh mit der Suche nach ihr zu beginnen; jetzt bist du einfach zu müde. Bei 12 geht es weiter.

181
Du öffnest das Fach. In ihm befinden sich ein paar Dokumente, die für dich bis auf eines uninteressant sind; es handelt sich um einen Kaufvertrag mit 300 ausstehenden Dukaten, der über einen Karren und zwei Pferde läuft. Er ist von Karim Folbrander und Anya unterzeichnet. Du steckst ihn ein und findest ausserdem noch eine Schatulle mit einem geringen Geldbetrag; du lässt sie aber liegen, da du ja kein Räuber bist. Weiter bei 69.

182

“Nun, wenn ihr mich einen Lügner nennt... dann dürft ihr Euch auch mit meinen beiden Gesprächsvertretern unterhalten! Fasst!”

Die beiden großen Hunde, die seitlich des Schreibtisches lagen, springen mit namenlosem Knurren auf dich los. (Weiter bei 158)

183
Du kümmerst dich weiter um dein Zelt, als auf einmal wildes Wolfsgeheul aus der euch umgebenden Dunkelheit erklingt. Tapsen und das Geraschel unzähliger Pfoten erklingt, alle greifen panisch zu ihren Waffen.

Was willst du machen?

Zu Anya laufen. (92)
Die Karen beschützen. (135)
Bleiben, wo du bist und deine Stellung halten. (49)

184
Du gibst auf. Anscheinend ist diese Suche zu schwer oder zu langweilig für dich... Genauso langweilig und schwer dürfte es aber auch sein, die bisher nur verdienten 15 Abenteuerpunkte aufzuschreiben. Ende.

185
Du betest und lässt in dein Gebet all deine Sorgen einfliessen, die du um Anya hast. Danach verlässt du den Tempel. Weiter bei 156.

186
Mit der Beschreibung, die du erhalten hast, ist es kein Problem, die Gänsegasse zu finden. Da du auch weisst, dass du das Haus von Karim Folbrander suchst, wirst du schnell fündig: Du siehst schon bei der ersten Durchquerung ein großes zweistöckiges Fachwerkhaus, vor dem fünf Wagen mit Waren (vor allem Pelzen) beladen werden. An dem Haus hängt ein großes Schild: “Kontor Folbrander”. Die Wagen werden von einer Anzahl offensichtlicher Tagelöhner beladen, dabei beaufsichtigt sie ein kräftiger Kerl mit Glatze, Fellkleidung und Peitsche im Gürtel.

Was willst du machen? 

Den Kerl ansprechen. (114)

An der Haustür klopfen. (86)

Dem Treiben ein bisschen zusehen. (137)

Das Haus auch von der anderen Seite aus ansehen. (71)

Die Strasse wieder verlassen und überlegen, was weiterhin zu tun ist. (79)

187

Was willst du machen?

Zurückgrüssen und ihn in ein Gespräch verwickeln. (66)

Ihn direkt auf Anya ansprechen. (88)

Ihn einfach angreifen. (109)

188
Die Person hört sich deine Beschreibung an, überlegt einen Moment, fragt: “Braune Augen? Nein? Nee, nicht gesehen,” und geht weiter. (43)

189
Im Schreibtisch findest du nichts weiter als einen silbernen Brieföffner (5 S); einzig ein Fach ist verschlossen. Wenn du ein geeignetes Werkzeug hast, kannst du es mit einer Körperkraftsprobe + 3 aufbrechen oder aber mit einer Schlösser – öffnen Probe knacken. 

Gelungen. (59)

Nicht gelungen; zurück zu 14.

190
Du kommst in eine Küche. Sie ist recht klein (vielleicht drei mal vier Schritt groß), und bis auf einen Spülstein, eine Kochstelle und ein paar Vorräte und Geschirr findest du nichts von Interesse darin. Eine Tür führt nach Norden, eine nach Süden. Wenn du den Hintereingang genutzt hast, steht die nach Norden offen. Ansonsten steckt der Schlüssel von innen.

Wo möchtest du hin?

Nach Norden. (134)

Nach Süden. (42)

191
“Rabenschwinge, ja?” kräht er dich mit seiner dünnen Altmännerstimme an. “Mal sehen!” Er hebt ächzend ein dickes Buch auf und schlägt eine nur zur Hälfte mit einem undurchschaubaren Gekrickel vollgekrakelte Seite auf. “Nun, da steht es ja... musst dich beeilen, wenn du die erreichen willst! Ist heute morgen los!”

Diese Worte treffen dich wie sonst der Schlag einer Keule. Benommen und die Welt, unter anderem auch das Gekrächze des Alten, nur wie durch einen Nebel wahrnehmend, verlässt du die Hafenmeisterei. Bei 152 findest du dich wieder...

192

Hinter dir stehen fünf Wölfe; anscheinend haben sie dich bemerkt und sich von hinten an dich herangeschlichen. Langsam gehen sie mit gesträubtem Nackenfell und steifen Beinen auf dich zu, drängen dich zu dem Kreis aus Wölfen, in dessen Mitte die riesenhafte Wölfin steht, in die Inu sich verwandelt hat...

Um dich schließt sich der Kreis, es scheint kein Entkommen möglich. Doch die anderen Wölfe greifen dich nicht an; sie haben wohl nichts anderes vor, als dich in der Mitte des Kreises zu halten.

Inu beginnt zu knurren und greift dich mit einem bestialischem Heulen an...

Die Werte von Inu als Wolf

Mut 15

AT 11
PA 10

LE 40
TP 1W + 3  RS 2

MR 2

Der Kampf geht bis zum Tode von einem von euch beiden (sinkt die LE von einem Kämpfer auf oder unter 5, so ist er ohnmächtig und damit als tot anzusehen).

Wer ist der Unglückliche? Du (153) oder Inu (68)?

193

Du musst also Richtung Norden, zu einem Jagdsitz. Ob der so einfach zu finden ist? Mal sehen. Aber erst einmal musst du schlafen. Weiter geht es bei 31.

Alle Rechte für dieses Machwerk hat Jan Moch inne.

