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Vorwort

Das Schwarze Auge ist ein Fantasie-Rollenspiel.
Unter Fantasie (auch Fantasy genannt) versteht man
eine spezielle Literaturgattung. Der typische Fanta-
sie-Roman schildert eine Welt, in der Schwarze Ma-
gie, pfiffige Schelmenstreiche und hitzige Schwert-
kimpfe zum Alltagsleben gehoren. In diesem Sinne
ist die Odyssee ebenso eine Fantasie-Geschichte wie
das Nibelungenlied, der Herr der Ringe ebenso wie die
Conan-Romane oder Die unendliche Geschichte.

Und Rollenspiel bedeutet: Sie, der Spieler, erschaf-
fen sich einen HELDEN — auf dem Papier — und iiber-
nehmen seine Rolle im Spiel eines solchen Fantasie-
Abenteuers. Sie verhalten sich wie ein Schauspieler,
indem Sie die Rolle ihres Helden spielen: sei es nun
als ABENTEUERER, als KRIEGER, als ELF oder gar als
ZAUBERER. Sie und Ihre Freunde in anderen Rollen
bestimmen gemeinsam Verlauf und Ausgang der
Geschichte, Die Geschichten des Schwarzen Auges
spielen alle in Aventurien, einer imaginiren Welt, in
der alles moglich ist. Nun ist Aventurien — und das
mubB auch so sein —ein unbekanntes Land; Abenteuer
kann man nur erleben, wenn man sich dem Unbe-
kannten stellt! Nur einer wei}, was in Aventurien
vorgeht: Der MEISTER des Schwarzen Auges!
Unser Rollenspiel verlangt also zwei Arten von Spie-
lern: Einmal den mutigen Helden, der auszieht um
Abenteuer zu erleben; zum anderen einen Spielleiter,
der den Helden die unbekannte Welt von Aventurien
offnet.

Dieser Spielleiter ist eigentlich der Herrscher von
Aventurien. Er weil, wo Schitze liegen, wo Unge-
heuer lauern, wo Unrecht geschieht und wo Hilfe
bendtigt wird.

Die Aufgabe des Spielleiters ist es, das Abenteuer fiir
die tatendurstigen Helden vorzubereiten, diese dann
an den Ort des Geschehens zu fithren und schlieBlich
alle die Rollen zu iibernehmen, die nicht von den
Spielern selbst dargestellt werden.

Sie schen also schon, Das Schwarze Auge ist mehr
als ein simples Wiirfelspiel. Um sich mit einer ganz
neuen Welt (Aventurien) vertraut zu machen und ei-
ne ganz neue Art zu spielen kennenzulernen (Rollen-
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spiel), bedarf es etwas mchr als nur einer kurzen
Spielregel.

Aber keine Angst, der Eintritt in diese neue Welt der
Fantasie ist leicht. Schritt um Schritt werden Sie mit
den Regeln vertraut gemacht, und fiir den Spieler —
der als Held in diese Welt tritt — ist das ganz ein-
fach.

Die Welt Aventurien konnen Sie nur betreten, wenn
Sie die grundlegenden Regeln des Schwarzen Au-
ges beherrschen. Sowohl als Spieler als auch als
Spielleiter bendtigen Sie das ABENTEUER-BASIS-SPIEL.
In dieser Schachtel haben wir alles zusammengefaBt,
was Sie bendtigen, um das Rollenspicl Das Schwar-
ze Auge kennen — und spielen zu lernen; sowohl als
Held als auch als Meister des Schwarzen Auges.

Mit diesem Grundgeriist werden Sie bereits viele
spannende Stunden in Aventurien erleben: unglaub-
liche Abenteuer in fantastischen Welten.

Bald werden Sie mehr erleben wollen — mehr
Abenteuer. Diese Abenteuer konnen Sie sich selbst
ausdenken oder, falls Sie das nicht méchten, kénnen
Sie auf fertige ABENTEUER-BUCHER zurtickgreifen, die
wir fiir Sie vorbereitet haben. Sie finden diese
ABENTEUER-BUCHER im Handel. Bei der Auswahl
miissen Sie nur beachten, fiir wen diese Abenteuer
angelegt sind: GRUPPEN-ABENTEUER fiir mehrere
Spieler (genaue Spielerzahl ist angegeben); SOLITAR-
ABENTEUER fiir einen einzelnen Spieler; weiter ist
wichtig, welche ERFAHRUNGSSTUFEN die Helden er-
reicht haben, die dieses Abenteuer erleben sollen.
Einfiihrende Abenteuer eignen sich fiir die Erfahrungs-
stufen 1-4, Fortgeschrittenen-Abenteuer sind fiir die Er-
fahrungsstufen 5-10 vorgesehen.

Speziell fiir Meister des Schwarzen Auges gedacht
sind DIE WERKZEUGE DES MEISTERS — ein Aktionsset,
das niitzliche Spielhilfen und Zubehor enthalt.

Wir wiinschen Thnen nun mit dem Schwarzen Au-
ge viel Vergniigen. Sollten Sie Fragen zu unserem
Spiel haben oder regelmiBig iiber Neuerscheinungen
informiert werden wollen, so schreiben Sie uns bitte:

Das Schwarze Auge
Postfach 1165, D-8057 Eching




Die Geschichte




Das

So beginnt fiir Sie ein neues Abenteuer. »Nedime, die
Tochter des Kalifen« ist fiir einen einzelnen Spieler
gedacht — ¢in SOLO-ABENTEUER.

Die Abenteuer-Welt von Aventurien, in der Das
Schwarze Auge angesiedelt ist, kénnen Sie nur be-
treten, wenn Sie die grundlegenden Regeln dieses
Spiel-Systems kennen. Das heifit, Sie mussen die Re-
geln kennen, die sich im ABENTEUER-BASIS-SPIEL be-
finden. Dort finden Sie auch, was Sie sonst noch
zum Spielen bendtigen.

Sie kennen also die Regeln und Sie wissen auch, daB
Sie nun zuerst einen HELDEN erschaffen miissen, den
Sie in dieses Abenteuer schicken. Die Rolle dieses
Helden spielen natiirlich Sie selbst — schlieBlich ist
Das Schwarze Auge ja ein Fantasie-Rollenspiel.
Fiir dieses Solitir-Abenteuer benotigen Sie nur einen
Helden. »Nedime, die Tochter des Kalifen« cignet sich
fiir Helden der 1. bis 3. ERFAHRUNGSSTUFE; nicht ge-
eignet ist dieses Abenteuer fiir MAGIER und ELFEN.
Und der Held sollte minnlichen Geschlechts sein. Es
ist einfach realistischer, wenn ¢in Mann die schone
Tochter des Kalifen aus den Hinden des Sultans be-
freit.

Das bedeutet auf keinen Fall, daB dieses Abenteuer
nur von Minnern gespielt werden kann. Warum soll
eine Spielerin nicht einen minnlichen Helden durch
ein Abenteuer fithren, SchlieBlich lesen Frauen ja
auch Romane mit minnlichen Hauptfiguren (und
umgekehrt verfolgen minnliche Leser mit Interesse
die Erlebnisse von Romanheldinnen).

Sie kénnen durchaus einen Helden ins Spiel schik-
ken, der schon so manches Abenteuer erlebt hat,
aber wir empfehlen fiir » Nedime, die Tochter des Kali-
fen«, eigens einen neuen Helden zu erschaffen. Denn
hier geht es um ein gewagtes, gefihrliches Unter-
nehmen, und es wire doch schade, wenn Ihr Held,
mit dem Sie in vielen Gruppenspielen Abenteuer be-
standen haben, im Sultanspalast den Tod finde oder
fiir immer in den Verliesen verschwinde.

Nehmen Sie ein DOKUMENT DER STARKE zur Hand
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Spiel

und wiirfeln Sie die Eigenschaften Thres Helden aus—
so, wie es im BUCH DER REGELN beschrieben ist.

Die Eintragungen fiir RUSTUNG, WAFFEN, ATTACKE
und PARADE lassen Sie bitte vorerst frei. Darauf kom-
men wir in Kiirze zu sprechen.

Erschaffen Sie also einen Helden und stellen Sie sich
vor, dieser junge Krieger sile jetzt in der Schenke
und wartete auf seinen Kontaktmann.
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Nehmen Sie das DOKUMENT DER STARKE lhres Helden
zur Hand und tragen Sie die Werte seiner Ausrii-
stung ein; Ringelpanzer und dieses speziclle Schwert
sind neue Ausriistungsgegenstinde, die hier erstmals
cingesetzt werden:
Ringelpanzer: Ristungsschutz: 4;
Geschicklichkeits-Malus: 0
Gewicht: 300; Preis 40 Dukaten
(falls Sie den Panzer einmal verkaufen
wollen).
Schild: Riistungsschutz + 1
Schwert: Trefferpunkte: 1 W + 4 (5-10)
Gewicht: 60
Preis: 10 Dukaten
Attacke + 1; Parade: + 1
(Das Schwert liegt so gut in der Hand,
daB sich Thre Attacke- und Parade-
Werte um je einen Punkt erhohen!)
Bruchfaktor: 2
(Im Solospiel sollten Sie auf die
Bruchfaktor-Regel verzichten.)
Es steht Ihnen frei, die Ausriistung Ihres Helden wei-
ter zu erganzen, vorausgesetzt, Thr Held verftigt tiber
das notige Kapital. Bedenken Sie aber, daBl man
nicht zwei Riistungen tibereinander tragen und nicht
mit zwel Waffen gleichzeitig kimpfen kann.
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Wie der Name vermuten laBt, spielt man ein Solo-
Abenteuer allein, bezichungsweise, Sie, der Spicler,
treten gegen mich, den Autor, an. Ich habe Thnen
eine Aufgabe gestellt, die Sie l6sen sollen: Befreien
Sie Nedime, sorgen Sie dafiir, daB fiir den Kalifen
dic Sonne wieder scheint.

Auf Thren Helden wartet ein gefahrvolles Unterneh-
men. Vieles spricht dafiir, daB er es nicht lebend —
oder zumindest nicht als freier Mann — iiberstehen
wird. Das soll Sie, den Spieler aber nicht verdrieBen.
Wenn es schiefgegangen ist, erschaffen Sie rasch ei-
nen ncuen Helden und lassen ihn in die FuBstapfen
des ersten treten. Irgendwann wird es einem Threr
Helden gelingen, Vater und Tochter wieder zu verei-
nen. Denn — auf magische Weise — profitiert jeder
Ihrer Helden von den schlechten und guten Erfah-
rungen, die seine Vorginger gemacht haben. In der
Einleitung zu 1001 Nacht heif3t es:

Amen, o Herr der Welten. Das Leben der Fritheren ist
eine Lehre fiir die Spatern, dazu daf der Mensch die Leh-
ren, welche andern zuteil geworden sind, schaue und sich
daran belehre . . .

Ein Held kann zwar die Erfahrungen seiner Vorgin-
ger nutzen, nicht aber deren Taten. Wenn also Thr
zweiter Held den Palast betritt, sind alle Ungeheuer,
die der erste Held erschlug, wieder am Leben, alle
Tiren, die er 6ffnete, sind wieder verschlossen. In-
sofern fingt jeder einzelne Held ein neues Abenteuer
an.

Wie aber wird das Abenteuer gespielt?

Ganz cinfach: Sie lesen den Text, bis Sie vor eine
Entscheidung gestellt werden. Beispiel: Haben Sie
das verstanden (Abschnitt 1) oder nicht (Abschnitt
2)? Entscheiden Sie, welchen Abschnitt Sie als nich-
stes lesen wollen! Je nachdem, wie Ihre Entscheidung
ausgefallen ist, setzen Sie nun Thre Lektiire mit einem
der beiden folgenden Abschnitte fort:

1. Natiirlich haben Sie das verstanden. Es ist ja auch
ganz leicht. Erwarten Sie also nicht, daB ich Thnen
ein Kompliment mache! Ubertriebenes Lob scha-
det nur dem Lerneifer. Setzen Sie jetzt die Lektiire
dieser Erliuterungen fort!

2. Jetzt tun Sie bitte nicht so, als wenn Sie diesen
einfachen Sachverhalt nicht verstanden hitten!
Was haben Sie davon, wenn Sie sich dumm stel-
len? Gar nichts! Also unterlassen Sie diese Albern-
heiten, und setzen Sie jetzt die Lektiire der Erliu-
terungen fort!

Es ist wichtig, daB Sie immer nur die Abschnitte
lesen, auf die Sie verwiesen werden. Sie rauben sich
alle Spannung und die Freude am Abenteuer, wenn
Sie sich nicht an diese Regel halten.

Wenn Sie auf einen Gegner treffen, wiirfeln Sie fiir
Ihren Helden und seinen Widersacher. Sobald Sie
den Gegner iiberwunden haben, tragen Sic dic
Abenteuerpunkte, die Thnen fiir Thren Sieg zufallen,
in Thr Dokument der Stirke ein. Dann setzen Sie
Thren Weg fort.

Notieren Sie auf einem Zettel die Nummern der
Abschnitte, die Sie hinter sich gebracht haben. Das
erleichtert Thnen die Suche, wenn Sie einmal zuriick-
blittern wollen.

Im Verlaufe des Abenteuers werden Sie nach und
nach die einzelnen Riume kennenlernen. Sie kénnen
dann eine knappe Inhaltsbeschreibung in die Grund-
riBzeichnung eintragen. Zum Beispiel: »Kammer
mit 2 schlafenden Wachen«. Das mag Ihnen als Ge-
dichtnisstiitze dienen. Die GrundriBzeichnung kon-
nen Sie aus dem Heft heraustrennen. Es ist besser, sie
wihrend des Abenteuers stindig zur Hand zu
haben.

Alle Riume sind mit Nummern versehen. Zu den
Nummern gehort jeweils ein Abschnitt im Text.
Bitte schlagen Sie nicht aufs Geratewohl eine Raum-
nummer aufl Denn es kann sein, dall Sie nicht in
diesen Raum gelangen konnen, ohne vorher einen
anderen passiert zu haben. Viele Zimmer kann man
nicht erreichen, ohne den Innenhof zu durchqueren.
Lesen Sie also die Abschnitte mit den Raumnum-
mern in der Reihenfolge, in der der Held in die Riu-
me eindringt.

Wir haben uns bemiiht, ein wirklichkeitsnahes Solo-
Abenteuer zu entwerfen, das Thnen jederzeit eine
Fille von Entscheidungsmoglichkeiten bietet. So
konnen Sie zum Beispiel Thren Weg durch den Palast
frei wihlen — und sein GrundriB ist Thnen von An-
fang an bekannt. Diese neue Technik des »realisti-
schen« Solitirspiels bringt es allerdings mit sich, daB
hiufig alle Moglichkeiten aufgezihlt werden, die
sich dem Helden an einer bestimmten Stelle bieten,
obwohl Ihr spezieller Held vielleicht schon einige der
erwihnten Moglichkeiten ausprobiert hat. Lassen Sie
sich durch solche Textstellen nicht irritiecren, son-
dern wenden Sie sich den Moglichkeiten zu, die Ih-
nen noch unbekannt sind. Wenn Sie die Nummern
der Abschnitte, die Sie gelesen haben, auf einem
Blatt notieren, behalten Sie leichter die Ubersicht.
Durch seine besondere Machart eignet sich »Nedi-
me, die Tochter des Kalifen« auch hervorragend fiir
das Spiel in der Gruppe. Wenn Sie den Palast erst ein
wenig kennengelernt haben, werden Sie Lust be-
kommen, Ihre Spielerrunde durch seine Gemacher
zu fithren. Was fiir das Gruppenspiel zu beachten ist,
finden Sie im Anhang »Nedimes Entfiihrung als
Gruppenspiel«.
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Da im Anhang einige Spielgeheimnisse verraten
werden, sollten Sie ihn erst lesen, wenn Sie »Nedi-
me« nicht mehr als Solitirspiel spielen wollen. . ..
Doch nun genug der Erliauterungen. Die Mittags-
stunde ist angebrochen.
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Das Abenteuer

1

Der Torraum. Die Tiir zur StraBe steht offen. Von
dort fillt helles Licht in den kleinen, leeren Raum.
Das zweifliiglige Tor zum Innenhof (Abschnitt 11),
liBt sich nur vom Hof aus 6ffnen. Ansonsten besitzt
der Torraum eine Tir in der West- und eine in der
Ostwand. In die Westtiir hat jemand das Wort » Vor-
sicht« eingeritzt. Diese Tiir ist geschlossen. Sie kon-
nen die Klinke vorsichtig herunterdriicken; lesen Sie
Abschnitt 12. Die Tiir in der Ostwand ist nur ange-
lehnt. Durch den Tiirspalt sind regelmaBige Atem-
ziige zu horen. Falls Sie durch die Osttiir schleichen
wollen, lesen Sie Abschnitt 10.

2

Geriimpelkammer. Sie stehen in einer geriumigen
Abstellkammer mit je einer Tir in der Mitte der
Ost- und der Nordwand. Wenn Sie durch die Osttiir
gehen wollen, lesen Sie Abschnitt 1. Wenn Sie durch
die Nordtiir gehen wollen, lesen Sie Abschnitt 11.
Falls Sie das Zimmer zunichst einmal durchsuchen
wollen, lesen Sie weiter:

Durch ein schmales Fenster in der Nordwand fillt
gerade so viel Licht in die Kammer, daB Sie sich
einigermalen zurechtfinden kénnen. Auf Regalen an
den Winden und auf dem Boden entdecken Sie ein
Wirrwarr von Gegenstinden, die mit einer dicken
Staubschicht bedeckt sind: Kérbe, Kriige, Flaschen,
Kleidungsstiicke, Mébel, Kisten und Kisten. Kaum
haben Sie den ersten Gegenstand beriihre, da steigt
eine michtige Staubwolke auf. Legen Sie eine Klug-
heitsprobe ab! Falls die Probe gelingt, lesen Sie
Abschnitt 175, falls nicht, lesen Sie Abschnitt 91.

3

Das Speisezimmer. Der groBe Raum hat je eine Tiir
in der Ost- und in der Nordwand. Falls Sie durch die

Tir in der Ostwand gehen wollen, lesen Sie
Abschnitt 11. Falls Sie durch die Tiir in der Nord-
wand gehen wollen, lesen Sie Abschnitt 17. Sie kon-
nen sich das Speisezimmer natiirlich auch niher an-
schauen, dann lesen Sie Abschnitt 93.

4

Die Kiiche des Palastes. Der Raum hat drei Tiiren.
Wenn Sie durch die Tiir in der Ostwand gehen wol-
len, lesen Sie Abschnitt 11, durch die Tiir in der
Nordwand (Abschnitt 5), durch die Tiir in der Siid-
wand (Abschnitt 18). Falls Sie sich die Kiiche zu-
nichst einmal genauer ansehen wollen, lesen Sie

Abschnitt 79.

5

Die Vorratskammer. Der groBe Raum besitzt nur
eine einzige Tiir und zwar in der Siidwand. Durch
die Tiir kommt man in den Nachbarraum, die Kiiche
(Abschnitt 4). Wenn Sie die Vorratskammer unter-
suchen wollen, lesen Sie Abschnitt 80.

6

Der Baderaum des Palastes. Er hat eine schmiedeei-
serne Gittertiir in der Ostwand und eine gewohnli-
che Holztiir in der Siidwand. In der Nordwand ist
ein kleines, vergittertes Fenster. Die Osttiir fiihrt zu
Raum 7. Sie kénnen die Gittertiir allerdings nur 6ff-
nen, wenn Sie ein bestimmtes, magisches Wort leise
gegen das TirschloB hauchen. Falls Sie dieses Wort
kennen, lesen Sie Abschnitt 44.

Die Tir in der Siidwand fiihrt in den Innenhof
(Abschnitt 11). Falls Sie sich den Baderaum zunichst
einmal genau ansehen wollen, lesen Sie Abschnitt 23.
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7

Der Haremsraum des Palastes. Das groBle Zimmer
hat eine Tiir in der Westwand und zwei in der Stid-
wand, eine in der ostlichen und die andere in der
westlichen Hilfte dieser Wand. Die westliche Stidtiir
ist von innen verschlossen. Sie konnen den Schliissel
herumdrehen und die Tir 6ffnen. Sie fiihrt zum In-
nenhof (Abschnitt 11). Die 6stliche Siidttr fithrt zu
Raum 8 (Abschnitt 8). Die Tiir in der Westwand
fithrt zu Raum 6 (Abschnitt 6). Wenn Sie den Harem
verlassen wollen, gehen Sie durch eine dieser Tiiren
hinaus. Falls Sie den Weg durch das Badezimmer (6)
wihlen, gilt dieser Raum als absolut leer. Benutzen
Sie ihn als reine Durchgangsstation zum Innenhof
(Abschnitt 11).

Wenn Sie sich zunichst einmal im Harem umsehen
wollen, lesen Sie Abschnitt 196.

8

Der Wohnraum des Sultans. Das Zimmer hat zwei
Tiiren, eine in der Nordwand, eine in der West-
wand. Ganz gleich, durch welche Tiir Sie eingetreten
sind, ganz gleich, wie leise Sie ins Zimmer geschli-
chen sind — der Sultan hat Ihr Eindringen bemerkt.
Er erwartet Sie bereits. Lesen Sie Abschnitt 96.

9

Das Prunkgemach. Der Raum hat eine einzige Tir
und zwar in der Westwand. Sic fiihrt zam Innenhof
(Abschnitt 11). Die genaue Raumbeschreibung fin-
den Sie in Abschnitt 162.

10

Der Wachraum. Das Zimmer hat zwei Tiren, eine
in der Westwand und eine in der Nordwand. Die
Westtiir fiihrt in den Torraum (Abschnitt 1), die
Nordtiir zum Innenhof (Abschnitt 11). Sie konnen
den Raum durch eine dieser beiden Tiiren verlassen,
aber lesen Sie zunichst Abschnitt 49.

11

Der Innenhof des Sultanspalasts. In den Hof fithren
zahlreiche Tiiren, die alle geschlossen sind. Welche
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der Tiiren verschlossen sind, konnen Sie nicht sehen.
Um das herauszufinden gibt ¢s nur eine Méglichkeit:
Sie miissen zu der Tiir gehen, die Sie 6ffnen wollen,
und die Klinke herunterdriicken. Auf keinen Fall
diirfen Sie sofort in den Raum gehen (sofort den
Abschnitt aufschlagen), den Sie als nachstes durchsu-
chen wollen. Schlagen Sie bitte zunichst den
Abschnitt auf, der zu der jeweiligen Tiir gehort!
Lesen Sie den jeweiligen Abschnitt in der folgenden
Liste ab:

Zu Raum L\‘_ gehort Tiir, Abschnitt 30

Raum 2 Tiir, Abschnitt 130
Raum 3 Tir, Abschnitt 51
Raum 4 Tiir, Abschnitt 57
Raum 6 Tir, Abschnitt 63
Raum 7 Tiir, Abschnitt 102
Raum 8 Tiir, Abschnitt 50
~Raum 9 Tiir, Abschnitt 108
Raum 10 Tiir, Abschnitt 129

Leider ist es nicht ganz ungefahrlich, den Hof zu
betreten. Er wird von riesigen Sandwolfen bewacht,
die zum Glick gerade — wie die meisten anderen
Palastbewohner — ihren Mittagsschlaf halten. Fiir Sie
kommt es nun darauf an, den Hof zu durchqueren,
ohne die Wolfe aufzuwecken. Je linger Sie sich auf
dem Hof aufhalten, desto héher wird das Risiko fiir
Sie.

Zihlen Sie alle Innenhof-Kistchen, die Sie durchque-
ren miissen, um von einer Tur zur anderen zu gelan-
gen. Sie diirfen diagonal gehen, aber keine Felder
passieren, auf denen eine Siule steht.

Fiir jedes Kistchen wiirfeln Sie einmal mit dem
sechsseitigen Wiirfel. Sobald die Summe der gewiir-
felten Augen 12 iibersteigt, wachen die Wolfe auf.
Lesen Sie dann Abschnitt 56. Wenn Sie die Tiir errei-
chen, ohne die Wolfe aufzuwecken, schlagen Sie den
Abschnitt auf, der zu der jeweiligen Tiir gehort.

12

Bitte legen Sie eine Geschicklichkeitsprobe — 2 ab.
Wenn die Probe gelingt, lesen Sie Abschnitt 2, wenn
nicht: Abschnitt 76. Falls Sie diese Tiire im Verlaufe
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dieses Abenteuers schon einmal gedftnet haben, ver-
zichten Sie auf die Geschicklichkeitsprobe und schla-
gen sofort Abschnitt 2 auf.

13

Tja, das st wirklich ein Jammer! Wieder hat Aventu-
rien einen Helden verloren, der zu groBen Hoffnun-
gen berechtigte. Wie soll man da passende Worte des
Trostes finden?

Immerhin ist Thr Held bei einem schr edelmiitigen
Unternehmen gestorben. Wir werden seiner oft ge-
denken und seine Kraft und seinen Mut preisen.

So, genug getrauert. Es wird Zeit, daBB wir uns wie-
der den praktischen Dingen des Lebens zuwenden:
Nedime ist noch immer nicht befreit, dic Aufgabe
wartet noch auf ihre Losung.

Erschaffen Sie sich rasch einen neuen Helden! Lassen
Sie ihn in den FuBstapfen des anderen wandeln, aber
vermeiden Sie dessen Fehler! Die Chancen Ihres neu-
en Helden sind besser als die seiner Vorginger.

Und nun beginnen Sie das Abenteuer von vorn!

14

Um die Falltiir aufzustemmen, ist eine Kraftprobe +
4 erforderlich. Sie haben nur einen Versuch. Danach
sind Sie zu erschopft, um es noch einmal zu probie-
ren. Wenn die Probe gelingt, lesen Sie Abschnitt 32,
wenn nicht: Abschnitt 39.

15

Sie stehen in einem 2 Meter langen Gang. Im Nor-
den ist eine Kreuzung (Abschnitt 98). Das Siidende
des Gangs ist zugemauert.

16

Kaum haben Sie das Siegel erbrochen, da springt der
Korken mit einem lauten Knall aus der Flasche. Eine
dichte, weile Rauchwolke stromt aus und erfiillt in
Sckundenschnelle die Kammer. Die bleichen Schwa-
den fangen an zu kreisen. Immer schneller drehen sie
sich im Kreis. Aus dem wirbelnden Nebel dringt cin
helles Licht. Nach und nach verdichtet sich der
Rauch zu einer festen, menschenihnlichen Gestalt.

Wihrend ein drohnendes Lachen ertont, nimmt die
Erscheinung immer deutlichere Ziige an. SchlieBlich
steht Thnen ein zweieinhalb Meter groBer, enorm
breitschultriger Mann gegentiber. Seine wachsblei-
che Haut schimmert matt, nur der kahle Schadel
glinzt wie poliert. An den Ohrmuscheln hingen gol-
dene Ringe, so groB wie Teetassen. Um die Hiiften
trigt die Gestalt ein weiBes Lendentuch, in der Hand
hilt sie einen fast eineinhalb Meter langen Szimitar
(ein breites, gebogenes Orientalenschwert). Zuletzt
haben sich dic Fiie des Riesen aus dem Nebel ge-
formt. Sie stecken in bunt bestickten Pantéffelchen —
cin beinahe komischer Anblick. Der KoloB kommt
langsam auf Sie zu und hebt sein Schwert. Wollen
Sie ihn angreifen (Abschnitt 92) oder abwarten, wie
er sich verhilt (Abschnitt 188)?

17

Die Nordtiir. Die Nordtiir 1iBt sich nur mit einem
passenden Schliissel 6ffnen. Wenn Sie cinen solchen
Schliissel gefunden haben, gehen Sie durch die Tiir
in Raum 4 (Abschnitt 4). Falls Sie keinen Schliissel
besitzen und den Raum sofort verlassen wollen,
bleibt ihnen nur der Weg durch die Osttiir
(Abschnitt 11). Sollten Sie sich aber zunichst einmal
im Speisezimmer umschauen wollen, lesen Sie
Abschnitt 93.

18

Die Tur in der Siidwand ist normalerweise ver-
schlossen. Sie liBt sich nur vom Nachbarraum (3)
aus 6ffnen. Wenn Sie von dort gekommen sind, gilt
die Tir als offen. Sie kénnen durch sie hindurchge-
hen und bei Abschnitt 3 weiterlesen. Falls die Tiir fiir
Sie verschlossen ist, schlagen Sie wieder Abschnitt 4
auf.

19

Sie haben den kleinen Koch tief gekrinkt. Er senkt
das Kinn auf die Brust und wendet sich ab. Sie kén-
nen sich ungehindert in der Kiiche bewegen, aber der
Zwerg wird fortan kein Wort mit Ihnen sprechen —
nicht einmal, wenn Sie ihn mit dem Tode bedrohen.
Sie kénnen die Kiiche durch die Nordtiir (Abschnitt
5), dic Sudtiir (Abschnitt 18) oder die Osttiir wieder
verlassen (Abschnitt 11). :

15
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20

Kaum haben Sie das Schwert erhoben, da stimmt der
Kleine ein markerschiitterndes Geschrei an: » Wache,
zu Hilfe! Zu Hilfe!«

Fast im gleichen Augenblick fliegt die Tiir auf, und
ein Wichter stiirmt herein. AuBerdem vernehmen
Sie zu Threm Schreck das Hecheln zweier Sandwélfe.

Die Werte:

Der Wichter:;

muT: 10 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 25 PARADE: 8

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 3
Monsterklasse: 12

Ein Sandwolf:

ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 2
Monsterklasse: 10

MUT: 8

Sie kénnen bis zu Threm Tode kimpfen (Abschnitt
13) oder sich ergeben (Abschnitt 41). Falls Sie im
Verlaufe dieses Abenteuers einen Flaschengeist be-
freit haben, koénnen Sie ihn rufen (Abschnitt 95).
Sollten Sie den Kampf gewinnen, dann ist der Zwerg
von Thnen so beeindruckt, daB er sich mit Ihnen in
ein Gesprich einliBt (Abschnitt 192).

21

Zwerg Nase ist iibergliicklich. »Das ist es, das ist
esl« jubelt er. »Ich bin gerettet!« Er bedankt sich
tiberschwenglich bei Ihnen. Dann berichtet er Thnen
ciniges, von dem er glaubt, daB es Thnen niitzen
konnte:

Es gibt eine Moglichkeit, die Wolfe im Innenhof
abzulenken, so dal man ihn ungefihrdet passieren
kann. Wie das gemacht wird, weil Zwerg Nase
nicht. Ihn beien die Wélfe nimlich niemals.
»Wahrscheinlich finden sie, es lohnt sich nicht,
mich zu verspeisen«, sagt er.

Irgendwo im Palast gibt es eine schmiedeeiserne
Gittertiir, die sich nur 6ffnet, wenn man ein magi-
sches Wort gegen ihr SchloB haucht. Das Wort
heiBt: Quveratiiria!

Die Prinzessin wird in einem der drei Riume auf

der Ostseite des Palastes gefangengehalten (also in
den Riumen 7, 8 oder 9); in welchem kann der
Zwerg nicht sagen.

Sie konnen nun die Kiiche wieder verlassen, entwe-
der durch die Osttiir (Abschnitt 11) oder durch die
Nordtiir (Abschnitt 5) oder durch die Tiir in der
Stidwand (Abschnitt 18).

22

Die beiden fesseln Thnen die Hinde auf den Riicken,
knebeln Sie, 6ffnen die Luke zum Innenhof und wer-

fen Sie direkt vor die FiiBe der Sandwélfe; lesen Sie
Abschnitt 180.

23

Alle Winde und der Boden des luxuriosen Raumes
bestehen aus bunt geidertem Marmor. Den grofBiten
Teil des Bodens nimmt ein quadratisches, knapp ei-
nen Meter tiefes Becken ein, das mit milchig triibem
Wasser gefiillt ist. Ein angenechmer, wiirziger Duft
erfiillt den Raum. Auf einem Sims an der Westwand
stchen mehrere goldene GefiBe, die vermutlich Kos-
metika, Badedéle und ihnliche Mittelchen ent-
halten.

Die Gittertiir in der Ostwand ist von der anderen
Seite mit einem Vorhang verhingt. Sie vernehmen
leise Gerdusche. Durch einen Vorhangspalt kénnen
Sie unbemerkt in den Nebenraum sehen.

Wollen Sie zunichst die Flischchen auf dem Sims
niher untersuchen (Abschnitt 45), oder wollen Sie
einen Blick in den Nebenraum werfen? (Abschnitt
27)

24

Ein Schleiertanz ist oft recht langwierig. Wenn Sie
dem Tanz schon eine Weile zugesechen hatten, bevor
Sie sich zum Abwarten entschlossen, wiirfeln Sie mit
einem sechsseitigen Wiirfel. Wenn Sie iiberhaupt
nicht nach der Tinzerin geschaut haben, wiirfeln Sie
mit zwei sechsseitigen Wiirfeln. Die Augenzahl, die
Sie erzielen, gibt an, wieviel Spielrunden Sie abwar-
ten miissen. Wiirfeln Sie nun einmal fiir jede Warte-
runde. Sobald Sie eine 1 wiirfeln, lesen Sie Abschnitt
208. Wiirfeln Sie keine 1, lesen Sie Abschnitt 200.

17
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25

Den scharfen Ohren des Mantikors entgeht nicht das
geringste Gerdusch. Das Untier hat gehort, wie Thr
Schwert aus der Scheide glitt. Es laBt sein Instrument
fallen und richtet sich bedrohlich auf. Lesen Sie
Abschnitt 156.

26

Sie stehen in einem 3 Meter langen Gang. Am Ost-
ende ist eine Kreuzung (Abschnitt 98), am Westende
ein Knick (Abschnitt 53).

27

Durch den Vorhangspalt konnen Sie in ein grofBes
Zimmer sehen. Die Einrichtung 1Bt darauf schlie-
Ben, daB es sich um den Harem des Palastes handelt.
Sie erblicken wunderschéne Frauen, von denen eini-
ge Musikinstrumente in den Hinden halten. AuBer-
dem schen Sie eine minnliche Gestalt mit einem vo-
luminésen Turban auf dem Kopf. Der Mann wendet
Ihnen den Riicken zu. An einer Zimmerwand stehen
breitbeinig drei groBe, dickleibige Eunuchen, die
sich auf die Griffe ihrer michtigen Sibel stiitzen.
Eine Frauenstimme sagt: »Still, unsere Prinzessin
tanzt jetzt den Tanz der sieben Schleier. «

Musik erklingt, und alle Personen im Harem wen-
den ihre Aufmerksamkeit einer schwarzhaarigen
Frau zu, die soeben mit dem Schleiertanz beginnt.
Schon bei den ersten Tanzschritten sind Sie davon
tiberzeugt, eine auBergewohnlich schéne Tinzerin
zu beobachten. Dabei kénnen Sie das eigentlich nur
ahnen, denn die Gestalt der Frau ist von der Stirn bis
zu den hiibschen Fiiichen von vielen bunten Schlei-
ern eingehiillt.

Mit elegantem Schwung wirft die Tinzerin den er-
sten Schleier ab. Kohlschwarze Augen und die ma-
kellosen weiBen Arme sind zu sehen. Schon zupft Sie
an dem nichsten bunten Seidentuch. Wiirfeln Sie mit
2 sechsseitigen Wiirfeln. Falls Sie keine 12 gewiirfelt
haben, diirfen Sie weiter zusehen. (Lesen Sie
Abschnitt 43). Wenn Sie eine 12 gewiirfelt haben,
lesen Sie Abschnitt 208.

28

Thnen entgeht eine schr gute Partie. Nedime ist nicht

18

nur schon, sondern sicher auch zirtlich und ganz ge-
wiB sehr reich. Aber Sie miissen ja wissen, was Sie
tun. Kehren Sie zuriick nach Abschnitt 109.

29

Die beiden Wichter sind tot. Bevor Sie den Wach-
raum verlassen, schauen Sie sich noch einmal im
Zimmer um. Thr Blick fillt auf ein kleines Flischchen
neben dem Lager eines Wichters.

Sie haben einen magischen Heiltrank gefunden. Der
Inhalt des Flischchens bringt Thnen bis zu 10 Lebens-

punkte zuriick. Die Lebensenergie Ihres Helden kann
allerdings nicht iiber den urspriinglichen Stand hin-
aus angehoben werden. Sie kénnen sofort aus dem
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Flischchen trinken oder es fiir eine spitere Gelegen-
heit aufbewahren. Allerdings diirfen Sie niemals
wdhrend eines Kampfes einen Heiltrank ein-
nehmen.

Sie konnen den Wachraum jetzt verlassen, entweder
durch die Tir in der Nordwand (Abschnitt 11) oder
durch die Westtiir (Abschnitt 1).

30

Das zweifliigelige Hoftor. Es ist durch einen Quer-
balken verschlossen, den Sie aber leicht aus den Ha-
ken heben kénnen. Allerdings hat es wenig Sinn, den
Palast ohne die Prinzessin zu verlassen, falls Sie das
vorhatten. (Vergessen Sie nicht, der Kalif 3Bt Thnen
den Kopf abschlagen!) Wenn Sie durch das Tor in
den Torraum gehen wollen, steht Thnen das frei. Le-
sen Sie Abschnitt 1. Das Hoftor gilt fortan als offen.
Thr Held kann von 1 ohne Schwierigkeiten wieder
auf den Innenhof (Abschnitt 11) zuriickkehren.

31

Die Leiter knarrt beangstigend, als Sie den FuB auf
die erste Sprosse stellen. Nur ein mutiger Mensch
wagt es, diese morsche Leiter zu benutzen. Legen Sie
eine Mutprobe — 4 ab. Falls die Probe gelingt, kon-
nen Sie weiterklettern — lesen Sie Abschnitt 37.
Wenn die Probe scheitert, kénnen Sie allen Mut zu-
sammennehmen und es noch einmal versuchen. Le-
gen Sie eine Mutprobe — 3 ab. Bei Erfolg lesen Sie
Abschnitt 37. MiBlingt auch die zweite Probe, kon-
nen Sie entweder versuchen, die Falltiir zu 6ffnen
(Abschnitt 59) oder durch das Haupttor in den Palast
eindringen (Abschnitt 1).

32

Donnerwetter, Sie miissen ein kolossaler Kraftprotz
sein! Polternd rollt der Stein von der Klappe, die
Falltiir fliegt auf, und Sie . . .

. starren auf sechs blinkende Speerspitzen. (Thr
Held ist zwar stark, aber offenbar nicht sehr helle.)
Sechs muskulose Wichter grinsen zu Thnen herab.
Sie kénnen sich ergeben (Abschnitt 41) oder versu-
chen, zuriick in den unterirdischen Gang zu fliichten

(Abschnitt 38).

33

Warten Sie noch einen Augenblick, der Schreiber des
Zettels muB bald wiederkommen. Lesen Sie
Abschnitt 62.

34

Das obere Ende ist durch eine Falltiir fest verschlos-
sen. Sie stemmen die Klappe hoch und spihen vor-
sichtig ins Freie. Keine Menschenseele ist zu sehen.
Sie klettern ganz nach oben und schauen sich um.
»Das kann doch nicht wahr sein!< denken Sie. Doch
halt, wenn Sic Thren Weg durch den unterirdischen
Gang korrekt aufgezeichnet haben, sollten Sie iiber
den Anblick, der sich [hnen bietet, nicht iiberrascht
sein.

Vor Thnen liegt nimlich die Front des Sultanspala-
stes. Sic sind auf IThrem Weg unter dem gesamten
Gebiudekomplex hindurch gewandert. Das Haupt-
tor ist etwa 6 Meter von ihnen entfernt. Sie miissen
nur die StraBe vor dem Palast iiberqueren, und Sie
stehen unmittelbar vor dem Tor.

Sie kénnen durch das Haupttor in den Palast eindrin-
gen (Abschnitt 1) oder zur Riickseite des Gebiudes
schleichen (Abschnitt 42). Falls Sie beide Méglich-
keiten, die Abschnitt 42 bietet (durch das Fenster
klettern oder in den unterirdischen Gang einsteigen),
schon ausprobiert haben, bleibt IThnen nur der Weg
durch das Haupttor (Abschnitt 1).

Ein Wort noch: Moglicherweise fanden Sie den Weg
durch den Tunnel ein wenig zu ereignisarm oder hat-
ten gar das Gefiihl, jemand wollte sich iiber Sie lustig
machen. Beklagen Sie sich nicht, Effendi! Es hat Sie
ja niemand gezwungen, wie ein Maulwurf unter der
Erde herumzukriechen.

35

Sie stehen in einem 3 Meter langen Gang. Am West-
ende ist eine Kreuzung (Abschnitt 98), am Ostende
ein Knick (Abschnitt 64).

36

Das kleine Zimmer liegt im Halbdunkel, nur durch
ein hohes, schmales Fenster in der Nordwand fillt
cin wenig Licht herein. Sie tasten sich vorsichtig
durch die Kammer, wobei Sie darauf achten, weder

19
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die schlafenden Wichter noch ihre iiberall verstreut
liegenden Habseligkeiten zu berithren. Um das Zim-
mer von einer Tur zur anderen zu durchmessen,
miissen Sie drei erfolgreiche Geschicklichkeitspro-
ben ablegen. Da sich Thre Augen nach und nach an
das Dimmerlicht gewohnen, fallen Thnen auch die
Proben zunechmend leichter. Legen Sie nacheinander
eine gewohnliche Geschicklichkeitsprobe ab, dann
eine Probe — 4 und schlieBlich eine Probe — 6.
Wenn alle Geschicklichkeitsproben gelingen, lesen
Sie Abschnitt 48, wenn eine der drei Proben mif3-
lingt, lesen Sie Abschnitt 71.

37

Als Sie eben nach dem Fensterbrett fassen, bricht die
Leiter unter Threm Gewicht zusammen. Legen Sie
eine Geschicklichkeitsprobe — 4 ab. Wenn die Probe
gelingt, lesen Sie Abschnitt 58, wenn nicht:
Abschnitt 106.

38

Vier der sechs Speere treffen Sie! Ein Speer verur-
sacht W + 2 Trefferpunkte. Wiirfeln Sie viermal mit
dem sechsseitigen Wiirfel und addieren Sie eine 8
zum Gesamtresultat. Dies sind die Trefferpunkte,
die Sie hinnchmen miissen. Allerdings diirfen Sie ih-
ren Ristungsschutz (5) abziehen. Die restlichen
Punkte werden als Schadenspunkte von lhrer Le-
bensenergie subtrahiert. Sie konnen sich in den un-
terirdischen Gang fliichten (Abschnitt 54). Falls die
Anzahl der Schadenspunkte hoher war als die Le-
bensenergie Thres Helden, ist er tot. Lesen Sie dann
Abschnitt 13.

39

Sie schaffen es nicht, die Tiire anzuheben. Es bleibt
Ihnen nichts anderes tibrig, als tiefer in den unterirdi-
schen Gang einzudringen (Abschnitt 54).

40

Sie stechen in einer kleinen, 3 mal 3 Meter groBen
Kammer. In der Mitte der West-, Nord- und Siid-
wand ist je eine Tir.

Vor der Ostwand steht ein kleiner Tisch, auf dem ein

20

Zettel liegt. Darauf steht geschrieben: »Ich bin gleich
zuriick. « Sie konnen abwarten, um herauszufinden,
wer den Zettel geschrieben hat (Abschnitt 33) oder
dic Kammer wieder verlassen, entweder durch die
Westtiir (Abschnitt 117), durch die Nordtiir
(Abschnitt 139) oder die Siidtiir (Abschnitt 160).

41

Sie werden zu cinem starren Biindel verschniirt und
vor den Sultan geschleppt. Der Herrscher iiber den
Palast ist ein schoner Mann mit ebenmiBigen, edlen
Gesichtsziigen, aber seine Augen funkeln kalt und
grausam.

Versuchen Sie nicht, mit ihm zu sprechen. Er wiirde
Sie sowieso nicht anhéren. Er lichelt voller Hime.
»Ich kénnte dich toten lassen«, sagt er, »aber das
wiirde mir keine Freude machen. Es wire allzu
schnell vorbei. Lieber lasse ich dich in eins meiner
finsteren Verliese werfen, zu deinen Vorgingern.
Dort konnt ihr schmoren, bis ans Ende eurer Tage.
Ich werde cuch jeden Tag besuchen, um mich an
euren Qualen zu ergotzen. Die ersten »Befreier« —
ihnlich télpelhafte Burschen wie du — sind tibrigens
nach kurzer Zeit vor Gram und Verzweiflung ge-
storben. Das hat mir nicht gefallen; ich fithlte mich
um mein Vergniigen betrogen. Darum habe ich mir
etwas ausgedacht: Ich will dir eine winzige Hoffnung
lassen — obwohl es natiirlich in Wirklichkeit keine
echte Hoffnung ist. Ich habe namlich festgestellt, daB
Menschen erstaunliche Leiden ertragen, solange sie
noch den Schimmer einer Hoffnung sehen. Ich ver-
spreche dir also feierlich bei Rastullahs Locken-
pracht: Am Tage, an dem Nedime befreit wird, lasse
ich dich frei. «

Der Sultan stoBt ein gehissiges Lachen aus. »So, nun
schafft mir den Burschen aus den Augen. Er fingt
schon an, mich zu langweilen, und Langeweile ertra-
ge ich nicht. «

Sie werden in ein dunkles Loch gestoBen, wo bereits
eine Menge schmutziger, ausgemergelter Gestalten
versammelt sind — Ihre ungliickscligen Vorginger.
Sie haben die Worte des Sultans gehért. Er hat sie
zwar nur gesagt, weil er Sie quilen wollte und um
Ihnen zu demonstrieren, wie absolut sicher er sich
fithlt, aber er wird zu seinem Versprechen stehen,
das ist gewil.

Werfen Sie also das Dokument der Stirke Threr ge-
fangenen Helden nicht fort. Erschaffen Sie sich einen
neuen Helden und versuchen Sie, das Werk seiner
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Vorginger zu vollenden. Wenn es IThnen gelingt,
Nedime zu befreien, werden alle gefangenen Helden
aus Threm Verlies entlassen. Dann stehen Thnen alle
wieder flir Gruppen- oder Solo-Abenteuer zur Ver-
figung.

Und nun beginnen Sie das Abenteuer von vorn!

42

Ungehindert gelangen Sie auf die Riickseite des Pala-
stes. Alle AuBenmauern des Gebiudekomplexes sind
fensterlos, nur in der Mitte der Riickwand entdecken
Sie ein schmales Fenster, etwa zweieinhalb Meter
iiber dem Boden. Die Fensteroffnung ist so groB,
daB ein gewandter Mensch eben hindurchschliipfen
kann. Auf dem Boden, direkt an der Mauer liegt cine
drei Meter lange Leiter. Wenn Sie die Leiter an die
Wand lehnen und zum Fenster hinaufsteigen wollen,
lesen Sie Abschnitt 101. Falls Sie doch licber durch
das Haupttor in den Palast eindringen wollen, lesen

Sie Abschnitt 1.

43

Der Tanz geht weiter. Die schwarzhaarige Schone
wirbelt mit kleinen Schritten durch das Zimmer und
wiegt die Hiiften im Takt der Musik. Soeben hat die
Tinzerin den zweiten Schleier gelost; der duftige
Stoff schwebt zu Boden. Jetzt sehen Sie ihr Gesicht:
die entziickende kleine Nase, der hiibsche Mund mit
der vollen Unterlippe, das schmale, aber energische
Kinn . ..

Auch die runden Schultern der jungen Frau sind jetzt
nicht mehr verhiillt, und Sie bewundern die porzel-
lanweific Haut . . .

Die Tinzerin schlieBt die Augen und greift nach dem
dritten Schleier . . .

Wiirfeln Sie wieder mit 2 sechsseitigen Wiirfeln.
Falls Sie keine 11 oder 12 gewiirfelt haben, diirfen Sie
dem Tanz weiter zusehen (Abschnitt 66). Wenn Sie
eine 11 oder 12 gewiirfelt haben, lesen Sie Abschnitt
208. Wenn Sic freiwillig darauf verzichten wollen,
den Tanz weiter zu beobachten, konnen Sie auch den
Raum verlassen (Abschnitt 82).

44

Im Harem des Palastes — das ist der Raum hinter der

22

Gittertiir — findet soecben ein Schleiertanz statt. Dar-
um sollten Sie die Tiir noch nicht sofort 6ffnen. Falls
Sie den Tanz heimlich beobachten wollen, lesen Sie
Abschnitt 27. Sie kénnen sich aber auch von der Tir
zuriickziehen und abwarten, bis der Tanz beendet ist
(Abschnitt 24).

45

Zunichst ergibt Thre Untersuchung der kleinen hiib-
schen GefiBe nichts Besonderes. Sie drehen die ver-
schiedenen Flischchen unschliissig in den Hinden,
schnuppern auch an dem einen oder anderen und
wollen sich gerade wieder abwenden, als Thr Blick
auf eine winzigkleine Phiole fillt. Sie entkorken sie -
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ein starker, belebender Duft steigt in Ihre Nase. Un-
willkiirlich spiiren Sie den Wunsch, aus dem Flasch-
chen zu trinken. Geben Sie ihm nach (Abschnitt 121)
oder nicht (Abschnitt 135)?

46

Das richtige Wort ist Ouveratiiria. Kaum haben Sie es
gegen die Tur gehaucht, da schwingt diese lautlos
zur Seite. Sie konnen in den Nachbarraum, den Ha-
rem eindringen. Lesen Sie Abschnitt 7.

47

Sie machen eine gute Partie. Herzlichen Gliick-
wunsch! Kehren Sie zuriick zu Abschnitt 109.

48

Es gelingt Thnen, unbemerkt an den Wachen vorbei-
zuschleichen. Sie kénnen den Raum entweder durch
die Westtiir (Abschnitt 1) oder durch die Nordtiir
(Abschnitt 11) verlassen.

49

Im Wachraum halten sich gew6hnlich zwei Wachter
auf. Beide sind dem Rauschkraut und dem Wein schr
zugetan und schlafen dann hiufig auf ihren Posten
ein, Falls Sie im Verlaufe dieses Abenteuers schon
gegen diese beiden Wichter gekimpft und sie besiegt
haben, schlagen Sie wieder Abschnitt 10 auf und ver-
lassen den Raum durch eine der beiden dort genann-
ten Tiiren. Wenn Sie noch nicht mit den Wichtern
gekimpft haben, lesen Sie Abschnitt 36.

50

Die Tiir ist unverschlossen. Sie konnen sie 6ffnen

und in Raum 8 (Abschnitt 8) gehen.

o1

Die Tir ist unverschlossen. Sie konnen sie 6ffnen

und in Raum 3 (Abschnitt 3) gehen.

52

Sie riitteln vergeblich an der Klinke. Lassen Sie das
besser bleiben. Erstens niitzt es nichts, und zweitens
weckt es womoglich die Wolfe auf. Thnen bleibt
nichts anderes iibrig, als eine andere Tiire anzusteu-
ern. Wieder miissen Sie alle Hofkistchen zihlen, die
TIhr Held durchquert, um zu der anderen Tiir zu ge-
langen. Das Feld, auf dem der Held jetzt gerade
steht, wird mitgezihlt! Wiirfeln Sie flir jedes zu
durchquerende Kastchen und das Standfeld mit ei-
nem sechsseitigen Wiirfel. Diesmal darf die Summe
aus den Wiirfen nicht groBer als 10 sein! Die Liste der
Tiren finden Sie in Abschnitt 11. Sobald Thr Wiirfel-
resultat 10 iibersteigt, haben Sie die Wolfe aufge-
weckt. Lesen Sie dann Abschnitt 56. Wenn Sie die
Tiir erreichen, ohne daBl die Wolfe aufwachen, schla-
gen Sie den Abschnitt auf, der zu der jeweiligen Tiir
gehort.

53

Sie stcheryan cinem Knick im Gang. Sie konnen nach
Osten (Abschnitt 26) oder nach Siiden (Abschnitt 67)
gehen.

54

Wir raten Thnen, das unterirdische Gangsystem nach
den Angaben hier im Buch aufzuzeichnen. Benutzen
Sie den Plan des Schicksals in der Mitte dieses Buches.
Die Kantenlinge eines Kistchens entspricht einem
Meter.

Die Beschreibung des Gangsystems beginnt in
Abschnitt 55. Beginnen Sie mit lThrer Skizze, etwa
auf Feld I 22.

55

Sie stehen in einem 3 Meter langen Gang, der in
Nord-Siid-Richtung verlduft. Am Nordende ist eine
Treppe (Abschnitt 89), am Siidende eine Kreuzung
(Abschnitt 98).

56

Vier kolossale Wolfsriiden fallen tiber Sie her. Die
Werte fiir einen Sandwolf:
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37—62

ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 2
Monsterklasse: 10

MUT: 8

Sie konnen mit den Wolfen auf Leben und Tod
kimpfen (nach den Regeln »Ein Kimpfer gegen
mehrere Gegner«). Falls Sie die Wolfe besiegen, kon-
nen Sie den Hof fortab nach Belieben durchqueren
(Innenhof: Abschnitt 11). Wenn Sie von den Wélfen
zerrissen werden, lesen Sie Abschnitt 13. Sie kénnen
auch stocksteif stehenbleiben und darauf warten, da88
Sie von den Wachen gefangengenommen werden:
Lesen Sie Abschnitt 41.

57

Die Tiir ist unverschlossen. Sie konnen sie 6ffnen

und in Raum 4 (Abschnitt 4) gehen.

58

Es ist Thnen gelungen, sich am Fensterbrett festzu-
klammern. Mit aller Kraft ziehen Sie sich hoch, und
Sic schaffen es tatsichlich, den Oberkérper durch die
Fenster6ffnung zu zwingen.

Jetzt konnen Sie ins Innere des Zimmers schauen.
Verbliifft stellen Sie fest, daB es sich offenbar um ein
Badezimmer handelt. Es ist niemand im Raum. Aus
einer vergitterten, von der Riickseite mit einem Vor-
hang verhingten Tir zu lhrer Linken dringt leise
Musik. Nachdem Sie einen Augenblick verschnauft
haben — die Kletterei hat Sie einige Kraft gekostet —,
zwingen Sie sich vollends durch den schmalen Fen-
sterspalt und springen dann vom Fensterbrett auf
den Boden. Im gleichen Augenblick rasselt es hinter
Ihrem Riicken: Ein schweres, eisernes Gitter ist vor
die Fensteroffnung gefallen. Dieser Riickweg ist Th-
nen jetzt versperrt, aber immerhin — Sie haben die
erste Hiirde genommen. Sie sind in den Palast einge-
drungen. Lesen Sie nun Abschnitt 6.

59

Die Falltiir hat keinen Griff. Aber Sie schicben die
Schwertspitze in die Fuge, und es gelingt Thnen, die
Tiir aufzuhebeln. Sie stemmen die schwere Klappe
hoch und Ichnen sie gegen die Palastmauer. Eine

steinerne Treppe fiihrt hinab ins Dunkle.

Auf der obersten Stufe entdecken Sie ein Ollimp-
chen, Feuerstein, Stahl und Zunder. Sie ziinden das
Limpchen an und steigen vorsichtig die Stufen hin-
ab. Angenehm kiihle Luft weht Thnen entgegen.
Nachdem Sic etwa zweicinhalb Meter hinabgestie-
gen sind, haben Sie den FuB der Treppe erreicht. Vor
Thnen erstreckt sich ein langer, dunkler Gang in
Richtung Siiden.

Plotzlich sind von oben Stimmen zu horen: »Was hat
das zu bedeuten? Die Falltiir steht aufl« — »Es mulB
jemand im Gang sein! LaB uns nachsehen!« — »Bist
du verriickt? Niemals wiirde ich freiwillig da hinab-
steigen!l« — »Wir machen die Klappe zu und wilzen
einen Stein darauf, dann wird diese neugierige Nase
da unten schon sehen, was sie davon . . . «

Den Rest kénnen Sie nicht mehr verstehen, denn die
Falltiir ist mit dumpfem Knall zugefallen. Sie horen
noch ein schweres Poltern auf der Klappe und dann
nichts mehr. Sie kénnen zur Falltiir zuriickgehen und
versuchen, sie aufzustemmen (Abschnitt 14) oder
tiefer in den unterirdischen Gang eindringen.

(Abschnitt 54)

60

Die Tiir 14Bt sich leicht 6ffnen. Doch als Sie hin-
durchgegangen sind, fallt sie hinter Ihnen ins SchloB
und ist nun nicht mehr aufzubekommen. Sie kénnen
nach Siiden weitergehen (Abschnitt 61).

61

Sie stehen in einem 6 Meter langen Gang, der in
Nordstidrichtung verliuft. Am Nordende ist eine
Tiir (Abschnitt 110), am Siidende ein Knick
(Abschnitt 114).

62

Nur nicht die Geduld verlieren, der Verfasser der
kleinen Botschaft wird gewiB gleich kommen. Falls
Sic nicht mehr warten mogen, verlassen Sie das
Zimmer durch eine der in Abschnitt 40 genannten
Tiren. Wenn Sie dagegen noch einen winzigen Mo-
ment Zeit haben, lesen Sie Abschnitt 103.

25



63—68

63

Die Tiir ist unverschlossen. Sie kénnen sie 6ffnen
und in Raum 6 (Abschnitt 6) gehen.

64

Sie stehen an einem Knick. Sie konnen nach Westen
(Abschnitt 35) oder nach Siiden gehen (Abschnitt
86).

65

Efrit Omar, der Flaschengeist, erscheint in einer
dunkelroten Qualmwolke. Bei seinem Anblick las-
sen die Wichter erschrocken die Waffen fallen.

Aus den Augen des Flaschengeistes sprithen flam-
mende Funken. »Ihr wagt es, meinen Freund anzu-
greifen?« donnert er. »O ihr Sohne der bodenlosen
Dummbheit! Das werdet Ihr bereuen!«

Er verschrinkt die Arme vor der Brust und nickt
einmal heftig mit dem Kopf. Die beiden Wichter
stirzen wie vom Blitz getroffen zu Boden. Sie sind
entweder tot oder besinnungslos.

Efrit Omar strahlt tiber sein breites Gesicht. »So, das
war’s«, sagt er schlicht. »Ich empfehle mich. «

Einen Wimpernschlag spiter ist er verschwunden.
Sie konnen den Raum verlassen, entweder durch die
Westtiir (Abschnitt 1) oder durch die Tir in der
Nordwand (Abschnitt 11).

66

Der dritte Schleier schwebt sacht zu Boden. Pracht-
voll geformte Waden bieten sich Thren Blicken dar.
Leise klirrende Goldreifen umspannen die zierlich
schmalen Fesseln. Die wirbelnden Fiile scheinen den
bunten MosaikfuBboden kaum zu beriihren.

Die glutaugige Tinzerin greift zum vierten Schleier,
der um ihre Hiiften gewunden ist.

Wiirfeln Sie wieder mit 2 sechsseitigen Wiirfeln.
Falls Sie keine 10, 11 oder 12 gewiirfelt haben, diir-
fen Sie dem Tanz weiter zusehen (Abschnitt 88).
Wenn Sie eine 10, 11 oder 12 gewiirfelt haben, lesen
Sie Abschnitt 208. Sic konnen aber auch den Raum
verlassen (Abschnitt 82).

26

67

Sie stchen in einem 5 Meter langen Gang. Am Nord-
ende ist ein Knick (Abschnitt 53), am Siidende cine
Tiir (Abschnitt 60).

68

Die Todesschreie der Diebe haben die Wachen auf-
geschreckt. Sechs Wichter stiirmen in diec Kammer.
Trotz aller Gegenwehr werden Sie in Sekunden-
schnelle Gberwiltigt und gefesselt. Lesen Sie

Abschnitt 41.




69-72

69

Die Diebe sind zunichst verbliifft, erholen sich aber
schnell von ihrer Uberraschung und licheln IThnen
zZu.

Einer von ihnen hebt die linke Hand zu diesem Zei-
chen:

Mit welchem Zeichen antworten Sie thm:

Lesen Sie Abschnitt 74

Lesen Sie Abschnitt 206

70

Sie haben offenbar Thren Hauff gelesen, denn sonst
hitten Sie wohl kaum Zwerg Nase erkannt und

Lesen Sie Abschnitt 123

wiiBten auch nicht, daB das Krautlein Niesmitlust ge-
meint ist. (Wie, das wuBten Sie gar nicht? Ja, wieso
lesen Sie dann diesen Abschnitt? Schimen Sie sich!
Aber da Sie nun einmal — zu Unrecht — das Losungs-
wort erfahren haben, lesen Sie in Rastullahs Namen
weiter! Vorher miissen Sie jedoch 5Punkte vom
Charisma-Wert Ihres liignerischen Helden abzichen!)
Sagen Sie dem Zwerg Nase, welches Kriutlein an
der Pastete fehlt und schlagen Sie Abschnitt 21 auf.

71

Sie haben eine Wasserpfeife umgestoBen. Das Mes-
singgefaB fillt scheppernd zu Boden. Die Wichter
sind blitzschnell auf den Beinen und reiflen die Waf-
fen hoch. Immerhin kénnen Sie die Uberraschung
der beiden nutzen, und einem von ihnen cinen Stich
versetzen, bevor er Gelegenheit zu Gegenwehr hat.
Wirfeln Sie einmal die Trefferpunkte fiir Ihr
Schwert aus und ziehen Sie die Punkte von der Le-
bensenergie eines Ihrer Widersacher ab. Danach ent-
brennt ein normaler Kampf nach den Regeln des
Schwarzen Auges.
Die Werte fiir einen Wichter:
MuT: 10 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE: 1 W + 3
Monsterklasse: 12

Wenn Sie bei dem Kampf zu Tode kommen, lesen
Sie Abschnitt 13. Falls es Thnen im Verlauf des
Kampfes irgendwann ratsam erscheint, sich zu erge-
ben — weil Thre Lebensenergie auf einen bedrohlichen
Tiefstand gesunken ist —, lesen Sie Abschnitt 41. Falls
Sie im Verlaufe dieses Abenteuers einen Flaschen-
geist befreit haben, kénnen Sie ithn zu Hilfe rufen
(Abschnitt 65). Wenn es Thnen gelingt, die Wichter
zu besiegen, lesen Sie Abschnitt 29.

72

Enttiuscht wenden Sie sich von der Truhe ab und
werfen einen letzten suchenden Blick in den Raum.
Ihr Blick fillt auf die Schublade des groBen EBtischs.
Ohne viel Hoffnung ziehen Sie die Lade auf. Diese
ist auch tatsichlich fast leer. Immerhin liegt ein
Schliissel darin. Der Schliissel paBt in das SchloB der
Nordtiir. Wenn Sie den Raum durch diese Tiir ver-
lassen wollen, lesen Sie Abschnitt 4, falls Sie durch
die Tiir in der Ostwand gehen wollen: Abschnitt 11.

27



73-79

73

Mit knapper Not sind Sie den gewaltigen, messer-
scharfen Krallen des Katers entwischt! Sie fliichten
unter die Anrichte, aber schon nihert sich eine riesi-
ge Katzenpfote, um Sie aus Threm Versteck zu zer-
ren. Falls Sie im Verlaufe dieses Abenteuers einen
Flaschengeist befreit haben, konnte es nicht schaden,
jetzt seinen Namen zu rufen (Lesen Sie Abschnitt
131). Falls Sie nicht auf einen solchen Helfer zihlen
kénnen — Thr Held hat keinen Flaschengeist befreit —
lesen Sie Abschnitt 132.

74

Lesen Sic Abschnitt 168.

75

Der Riese senkt die Waffe und sicht Sie abwartend
an. »Was ist denn in dich gefahren?« fragt er schlieB-
lich. .»Wieso fillst du iiber mich her? Ich habe dir
doch gar nichts getan, du Vater aller HeiBsporne!«
Mit diesen Worten kommt er wieder langsam niher
und hebt das Schwert. Lesen Sie Abschnitt 188.

76

Sie waren nicht geschickt genug! Die Klinke hat ver-
nehmlich geknackt. Zwei Wachleute stiirmen mit
gezogenen Sibeln heran. Sie konnen den Kampf auf-
nehmen (Abschnitt 105) oder versuchen, blitzschnell
durch die Tiir in den Nebenraum zu fliichten

(Abschnitt 141).

77

Als Sie eine besonders stark verstaubte Flasche vom
Regal nehmen, fillt die dicke Staubschicht urplétz-
lich ab, und ein goldenes GefiB erstrahlt in vollende-
ter Schénheit. Der bauchige Flaschenleib ist fein zise-
liert, der Hals mit einem versiegelten Korken ver-
schlossen. Sie kénnen die Flasche 6ffnen (Abschnitt
16), oder sie wieder ins Regal stellen und den Raum
verlassen, entweder durch die Osttiir (Abschnitt 1)
oder durch die Nordtiir (Abschnitt 11).
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78

Die Truhe aus eisenbeschlagenem Eichenholz ist
iiberraschend schwer. Sie 1iBt sich nur unter grofBlen
Miihen um wenige Zentimeter verriicken. Der Dek-
kel liBt sich nicht 6ffnen, ein SchloB ist nicht zu
entdecken. Sie kénnen versuchen, die Truhe durch
rohe Kraft (Abschnitt 128) oder durch Nachdenken
zu 6ffnen (Abschnitt 144).

79

Der Raum ist mit der Einrichtung einer herrschaftli-
chen Kiiche ausgestattet. An den Winden stehen ho-
he Schrinke und Spinde. Rechts von der Tir zum
Innenhof hingt ein hélzerner Kifig, in dem offen-
sichtlich schlachtreifes Gefliigel bereit gehalten wird.
Heute ist der Kifig leer. Uber dem Herd und an der
Herdstange sind holzerne oder emaillierte Loftel,
Kellen und Siebe aufgehingt.

Auf dem groBen Tisch stehen in langen Reihen Nip-
fe und Schiisseln, die allesamt Zutaten fiir ein Ge-
richt enthalten, das soeben von einem Koch zuberei-
tet wird. Was fiir ein Bursche ist denn das, denken
sie unwillkiirlich. In dichte Dampfwolken gehiillt
steht er auf einer Marmorplatte, die quer auf zwei
Stithlen vor dem Herd liegt. Dieses improvisierte
Podest hat die Gestalt auch bitter nétig, denn sonst
wiirde sie gar nicht an die T6pfe auf dem Herd her-
anreichen. Der Koch ist nicht groBer als ein sechsjih-
riges Kind. Sein dicker Kopf sitzt tief zwischen den
hochgezogenen, schmalen Schultern. Der Stoff sei-
nes Wimschens spannt sich straff iiber einem unfor-
migen Buckel. Mit langen, spinnendiirren Fingern
hat der Zwerg einen Kochloffel umfaBt und riihrt
eifrig in einem eisernen Topf. Jetzt wendet er den
Kopf und sein Profil wird sichtbar. Sie zucken zu-
sammen. Die Nase des kleinen Burschen ist cinfach
zu ungeheuerlich — dick, rot und fast zwei Handbreit
lang! Nie haben Sie ein dhnliches Gesicht geschen.
Die hohe, weiBe Kochmiitze steigert noch den li-
cherlichen Anblick.

Endlich hat der Zwerg Thr Eintreten bemerkt. Er
dreht sich mit kleinen Trippelschritten um und hebt
drohend den hélzernen Kochloffel. »Was suchst du
hier?« zetert er mit einer piepsigen Fistelstimme.
»Scher dich raus! Auf der Stellel«

Wie reagieren Sie? Lachen Sie den schlecht gelaunten
Wicht einfach aus (Abschnitt 19)? Bedrohen Sie ihn
mit dem Schwert (Abschnitt 20)? Versuchen Sie, mit
ihm ins Gesprich zu kommen? (Abschnitt 127)
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80—87

80

Der Raum ist sehr dunkel. Licht fillt nur durch eine
nicht ganz geschlossene Luke im Dach herein. Es
dauert eine Weile, bis sich Thre Augen an das Dim-
merlicht gewohnt haben. Dann erkennen Sie cine
Vielzahl von Sicken, Kisten und irdenen Gefilen. In
der Nordostecke des Raumes steht eine betrichtliche
Anzahl von groBen Korbflaschen, die vermutlich Ol
enthalten. Hier stoBen Sie zu Ihrer Uberraschung
auch auf ein paar Weinflaschen, ein Getrink, das Sie
im Hause cines Rechtgliubigen gar nicht vermutet
hitten. Wenn Sie wollen, kénnen Sie eine Flasche
offnen und tiberpriifen, ob der Sultan einen guten
Geschmack hat (Abschnitt 146). Sie konnen sich aber
auch weiter in der Kammer umschen (Abschnitt
124).

81

Lesen Sie Abschnitt 168.

82

Sie kénnen den Raum durch die Siidtiir verlassen
(Abschnitt 11) oder — falls Sie das noch nicht getan
haben — die Kosmetikflischchen untersuchen (Ab-
schnitt 45). Falls Sie das magische Wort kennen, das
die Gittertiir in der Ostwand 6ffnet, und Sie durch
diese Tiir gehen wollen, lesen Sie Abschnitt 44.

83

Tragen Sie hier den falschen Namen ein:

»Ein schéner Name«, sagt Baradarasch. »Vielleicht
bringt er dir Gliick. Zihle alle seine Buchstaben zu-
sammen und multipliziere die Summe mit 2. Das
Ergebnis ist die Anzahl der Kampfrunden, die du
gegen mich durchstehen muBt. Falls du den Kampf
iiberlebst, kannst du in Frieden weiterzichen, doch
damit ist nicht zu rechnen. «

Merken Sie sich die Anzahl der Kampfrunden und
lesen Sie dann Abschnitt 120.

84

»Ich hére nichts«, sagt dic Stimme der anderen Frau.

30

»Seltsam«, erwidert die erste, »ich dachte, ich hitte
Schritte gehort. « — »Wir sollten jetzt ein wenig schla-
fen, heute abend muB ich dieser albernen Nedime
aufwarten. « — »Ist sie denn immer noch so halsstar-
rig?« — »Ja, sie ist entsetzlich dickkopfig, und dabei
natiirlich todungliicklich. Sie weint den ganzen
Tag.« — »Selbst schuld! Aber laB uns jetzt schlafen.
Gute Nacht. « »Gute Nacht. «

Sie konnen jetzt zu der Frau auf dem prachtvollen
Diwan schleichen (Abschnitt 185) oder das Zimmer
wieder verlassen. Schlagen Sie Abschnitt 7 auf. Dort
finden Sie eine Auflistung der Tiiren.

85

Thre Hiebe gehen glatt durch die seltsamen Gestalten
hindurch, ohne einen Schaden anzurichten. Es ist, als
schliigen Sie durch Luft oder Rauch. Aber die Dol-
che in den Hinden der kérperlosen Erscheinungen
sind offenbar hochst real, denn Sie spiiren immer
wieder schmerzhafte Stiche. Bald bluten Sie aus zahl-
reichen Wunden. Thnen wird schwindlig, vor Ihren
Augen tanzen schwarze Flecke. Die Stimme hallt in
Thren Ohren:

»Du hast in deinem Abenteurerleben schon viele
Fehler gemacht, aber daB8 du in dieses Zimmer einge-
drungen bist, war dein schlimmster Fehler!«

Dann schwinden Thnen endgiiltig die Sinne. Sie
kommen erst wieder zu sich, als Sie von mehreren
Wichtern gefesselt werden. Zu Threr Verwunderung
sind Sie vollig unversehrt. Am ganzen Korper haben
Sie nicht eine Wunde. Lesen Sie Abschnitt 150.

86

Sie stehen in einem 3 Meter langen Gang. Sie kénnen
nach Siiden (Abschnitt 104) oder Norden gehen
(Abschnitt 64).

87

Nedime erhebt sich vorsichtig von ihrem Lager. Der
Mantikor 14Bt irritiert das Instrument sinken. »Hat
dir mein Spiel nicht gefallen?« fragt er.

»Doch, doch«, versichert Nedime cifrig. »Spiel nur
weiter. « Zogernd geht sie einen Schritt in Richtung
Tiir. »Gerade »Sterne iiber der Wiiste« gefillt mir be-
sonders gut. «



88—92

»Das war gar nicht »Sterne iiber der Wiiste, das war
yMein Kamel liebt dich auch:. «

Jetzt ist der Mantikor endgiiltig miBtrauisch gewor-
den. Er sieht sich suchend im Zimmer um und schon
stoft er ein bedrohliches Knurren aus: Er hat Sie
entdeckt!

Das Ungeheuer legt die Bandurria zur Seite und
kommt langsam auf Sie zu. Lesen Sie Abschnitt 156.

88

Jetzt sind die langen, schlanken Beine der jungen
Frau unverhiillt; nur zwischen den Oberschenkeln
hingen vorn und hinten lange, schmale Schleier her-
unter. Solche Knie, so schwungvoll konturierte
Schenkel sahen Sie noch nie!

Alle Zuschauer sind verstummt und verfolgen ge-
bannt jeden Sprung und Schritt der Tinzerin. Lang-
sam wandern die Finger an threm Korper entlang
und tasten nach dem fiinften Schleier.

Wiirfeln Sie wieder mit 2 sechsseitigen Wiirfeln.
Falls Sie keine 9, 10, 11 oder 12 gewiirfelt haben,
diirfen Sie dem Tanz weiter zusehen (Abschnitt 111).
Wenn Sie eine 9-12 gewiirfelt haben, lesen Sic
Abschnitt 208. Wenn Sie freiwillig darauf verzichten
wollen, dem Tanz weiter zuzusehen, konnen Sie den
Raum verlassen.

Lesen Sie Abschnitt 82.

89

Die Treppe endet vor einer Falltiir, die Sie nicht 6ft-
nen konnen. Kehren Sie zurtick nach Abschnitt 55.

90

Sie haben blitzschnell die Tiir zugeschlagen und ei-
nen Stuhl unter die Klinke geklemmt. Einen Augen-
blick spiter versucht jemand, dic Klinke herunterzu-
driicken. Stimmen sind von drauBlen zu horen: »Es
ist jemand hier hereingelaufen!« — »Ich habe nichts
gesehen. Wieso schaust du denn nicht nach?« — »Die
Klinke ist verklemmt!« — » Dann kann auch niemand
durch die Tiir gefliichtet sein. Komm, schlafen wir
noch ein Weilchen. « — »Nun, wenn du meinst, aber
ich kénnte schwéren ...« Die Stimmen entfernen
sich. Sie warten einen Moment und lesen dann

Abschnitt 2.

921

Sie verspuren ein unwiderstehliches Kitzeln in der
Nase. Hitten Sie doch nur daran gedacht, sich recht-
zeitig die Nase zuzuhalten! Doch nun werden Sie
von ecinem wahren Nieskrampf geschiittelt. Rollen
Sie einen sechsseitigen Wiirfel, addieren Sie eine 6
zum Resultat und lesen Sie dann Abschnitt 178.

92

Die Werte des Riesen:

ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE: 100 PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE: 2 W + 2
Monsterklasse: 80

mut: 20

3




93-96

Kimpfen Sie nach den Ihnen bekannten Regeln.
Wenn Sie allerdings Trefferpunkte gegen den Riesen
erzielen, niitzt Thnen das nichts, denn dieser ist fiir
normale Waffen unverwundbar. Trotz dieser bitte-
ren Erkenntnis miissen Sie 2 Kampfrunden gegen
den Riesen durchstehen. Erst dann 1iBt der Gigant
von lhnen ab. Tragen Sie also zwei Runden aus, sub-
trahieren Sie die erlittenen Schadenspunkte von Ihrer
Lebensenergie und lesen Sie dann Abschnitt 75. Soll-
ten Sie die zwei Kampfrunden nicht iiberleben, lesen
Sie Abschnitt 13.

95

Die Moblierung besteht aus einem groBen Tisch, um
den zehn reich mit Schnitzereien verzierte Hocker
stechen. An der Nordwand steht eine breite, impo-
sante Anrichte, auf der Anrichte eine kleine Truhe,
daneben ein goldener Kelch. Als Sie zum Kelch blik-
ken, nehmen Sie eine huschende Bewegung wahr.
Sie treten tiberrascht niher und wollen Thren Augen
nicht trauen: Um den Goldpokal tanzen wahrhaftig
drei kleine graue Miuse. Sie haben sich auf die Hin-
terpfoten aufgerichtet, an den Vorderpfoten gefaBit
und wirbeln im Kreis herum. Die langen, diinnen
Schwiinze peitschen frohlich durch die Luft.
Da es sehr still im Zimmer ist, vernehmen Sie einen
fast unhorbaren, zirpenden Gesang:

Wir tinzeln und wir schwinzeln,

schwinzeln und scharwenzeln immer um und um!

Tag fiir Tag Miusetanz,

tanze, tanze, Maiuseschwanz, ach wie ist das

dumm!
Oftenbar haben die Miuse Sie bemerkt, denn sie un-
terbrechen nun ihren Tanz, stellen sich vor Thnen auf
und schauen Sie aus blinkenden, schwarzen Knopf-
augen an. Die Maus in der Mitte stimmt ein jimmer-
liches Flehen an:
»Hilf uns, Fremder, hilf! Wir sind drei verzauberte
Prinzen. Ein boser Nekromant hat uns verhext. Auf
immer miissen wir in Miusegestalt leben, nur um
die Mittagszeit haben wir wenigstens menschliche
Stimmen. Aber dann fillt uns nie etwas anderes ein
als dieses dumme Lied zu singen und den bléden
Miusetanz zu tanzen. «
»Aber wie kann ich euch helfen?« fragen Sie. »Ich
bin schlieBlich kein Zauberer. «
»Oh, das ist ganz leicht! Du muf} nur mit uns singen
und tanzen. «

32

»Und wie soll das angehen?«

»Du setzt uns auf den Boden, biickst dich zu uns
herab, ergreifst uns bei den Vorderpfétchen und
drehst dich mit uns im Kreis herum. «

Wenn Sie den Wunsch der Miuse erfiillen wollen,
lesen Sie Abschnitt 181, wenn Sie erst noch mit 1h-
nen verhandeln wollen, lesen Sie Abschnitt 177.

94

So sehr Sie sich auch bemiihen, dem Kasten 1st nicht
beizukommen. Auf dem Innenhof sind Schritte zu
héren, darum empfiehlt es sich, nicht mit Gewalt auf
die Truhe cinzuschlagen. Am besten verlassen Sie
jetzt das Speisezimmer. Wenn Sie cinen Schliissel zur
Nordtiir gefunden haben, kénnen Sie diese benutzen
(Abschnitt 4) und brauchen nicht hinaus auf den
Hof. Falls Sie bisher keinen Schliissel gefunden ha-
ben, lesen Sie Abschnitt 72.

95

Efrit Omar erscheint augenblicklich mit Blitz und
Donnerschlag. Der Wichter und die Wélfe driicken
sich angsterfiillt an dic Wand.

»Drei gegen einen«, sagt der Flaschengeist, »das
kann ich nicht zulassen!« Dann fragt er: »Was ist hier
eigentlich los? Wieso streitet thr cuch?«

Sie wollen antworten, doch der Zwerg kommt Ih-
nen zuvor. »Er wollte mich mit dem Schwert er-
schlagen!« piepst er.

»Oho!« brummt der Flaschengeist. » Wenn das so ist,
habe ich mich voreilig eingemischt. Drei gegen einen
— das erscheint mir genauso gerecht wie ein ausge-
wachsener Krieger gegen einen unbewaffneten ar-
men Wicht. Ich empfehle mich. «

Mit diesen Worten ist Efrit Omar verschwunden.
Schlagen Sie wieder Abschnitt 20 auf, und stellen Sie
sich zum Kampf!

96

Sultan Hasrabal sitzt an einem Tisch und studiert ein
Schriftstiick. Als Sie den Raum betreten, legt er das
Blatt zur Seite und schaut Sie an. Er hebt die linke
Augenbraue und mustert Sie interessiert.

»Warum storst du mich?« fragt er leise.

Wie reagieren Sie? Sagen Sie:
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a) »Ich kam, um die Prinzessin zu befreien.«
(Abschnitt 199)

b) »Entschuldigung, Herr. Ich glaube, ich habe mich
verlaufen. « (Abschnict 152)

¢) »Ich mubB dich warnen, Herr. Es sind Diebe in den
Palast eingedrungen. « (Abschnitt 189)

Oder verzichten Sie auf eine Antwort und entschlie-

Ben Sie sich zu einem Uberraschungsangriff

(Abschnitt 149)?

97

»Wirf deine Waffen fort'« befichlt die Stimme.
»Dann gehe hinaus auf den Hof! Dort erwarten dich
meine Wichter, um dich zu binden. Wir werden uns
wahrscheinlich bald wiedersehen.« Lesen Sie
Abschnitt 41,

98

Sie stehen an einer Kreuzung. Sie kénnen nach Nor-
den (Abschnitt 55), Westen (Abschnitt 26), Osten
(Abschnitt 35) oder Siiden (Abschnitt 15) gehen.

99

Sic stoBen die Tiir zum Innenhof auf. Mit ein paar
Schritten sind Sie beim Hoftor. Der Riegel fliegt zur
Seite, die Tirfliigel schwingen auf. Sie stiirmen hin-
aus auf die StraBe, setzen Nedime ab, nehmen sie an
der Hand und laufen und laufen, bis Hasrabals Palast
weit hinter [hnen liegt. Lesen Sie Abschnitt 109.

100

Stellen Sie sich vor, diese Tiire wire abgeschlossen;
Thr Held siBe elend in der Falle! Zum Gliick 1iBt sich
die Tur leicht 6ffnen. Sie fithrt in einen kleinen
dunklen Raum (Abschnitt 40).

101

Als Sie die Leiter anheben, entdecken Sie eine merk-
wiirdige Vertiefung im Boden. Sie scharren ein we-
nig Sand zur Seite und haben bald eine quadratische,
offenbar geheime Falltiir freigelegt. Wollen Sie die

34

Falltiir 6ffnen (Abschnitt 59) oder licber tiber die Lei-
ter zum Fenster hinaufsteigen? (Abschnitt 31)

102

Die Tiir ist abgeschlossen. Merken Sie sich das Hof-
kistchen, in dem Ihr Held steht und schlagen Sie
Abschnitt 52 auf.

103

Jetzt ist es gleich soweit, es kann nur noch Sekunden
dauern, lesen Sie Abschnitt 33.

104

Sie stehen vor einer Tiir, die sich leicht 6ffnen liBt.
Sie gehen hindurch und betreten eine kleine Kammer
(Abschnitt 107).

105

Die beiden Wichter tragen Turbane. Sie sind mit
weiten Pluderhosen bekleidet, ithre Oberkorper sind
nackt. Thre Werte:

ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 0 TREFFERPUNKTE: 1 W + 3
Monsterklasse: 12

MuUT: 10

Wenn Sie die Wichter bezwingen, tragen Sie dic ge-
wonnenen Abenteuerpunkte (AP = Monsterklasse)
in das Dokument der Stirke ein und lesen Abschnitt
176. Falls Sic in dem Kampf zu Tode kommen, lesen
Sie Abschnitt 13, falls Sie es vorziehen, sich zu erge-
ben — was auch wihrend des Kampfes geschehen
kann —, lesen Sie Abschnitt 41.

106

Es gelingt Thnen nicht, sich am Fensterbrett festzu-
halten. Sie stiirzen zu Boden. Ziehen Sie einen Punkt
von Threr Lebensenergie ab. (Sie haben sich den
Knochel verknaxt!) Jetzt konnen Sie entweder versu-
chen, die Falltiir im Boden zu 6ffnen (Abschnitt 59)
oder zurlick zur Front des Palastes gechen, um durch

das Haupttor in ihn einzudringen. (Abschnitt 1).
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107

Die Kammer ist 3 mal 3 Meter groB und hat eine
einzige Tiir in der Mitte der Nordwand. In der Dek-
ke der Kammer ist nahe der Westwand eine Luke
angebracht. Wenn Sie die Luke offnen kénnten,
stiinden Sie im Innenhof des Palastes. Leider wurde
die Luke vor Jahren von oben fest verschlossen und
kann seitdem nicht mehr benutzt werden. Ihnen
bleibt nichts anderes iibrig, als die Kammer durch
die Nordtiir zu verlassen. Kehren Sie zuriick in den
Gang (Abschnitt 86).

108

Die Tiir ist abgeschlossen. Um sie zu 6ffnen, benéti-
gen Sic — wie Sie an dem kleinen goldenen SchloB
sehen kdnnen — ein passendes, vermutlich goldenes
Schliisselchen. Falls Sie irgendwo einen solchen
Schliissel gefunden haben, kénnen Sie in Raum 9
(Abschnitt 9) gehen. Wenn Sie keinen kleinen golde-
nen Schliissel besitzen, lesen Sie Abschnitt 52.

109

Sie haben es geschafft! Nedime ist frei. Bald kann der
Kalif seine geliebte Tochter wieder in die Arme
schlieBen. Er tiberreicht Thnen die versprochene Be-
lohnung von 150 Dukaten und bietet Thnen sogar die
Hand seiner Tochter an. Sie konnen das Angebot
annchmen (Abschnitt 47) oder nicht (Abschnitt
28).

Auf jeden Fall erhalten Sie zu den Dukaten
120 Abenteuerpunkte. AuBerdem diirfen Sie das
wunderbare Schwert behalten, das Thren Attacke-
und Parade-Wert um je 1 Punkt erhéht. Hiiten Sic
diese Waffe gut!

Sie haben cin schwieriges und gefahrenreiches
Abenteuer bestanden. Bald wird man in ganz Aven-
turien von Ihnen sprechen. Dann kommen noch ge-
fahrvollere Herausforderungen auf Sie zu! Wir wiin-
schen Thnen Glick auf Threm Weg. Sie werden es
notig haben. Salemaleikum!

Nachdem Thm Nedime entrissen wurde, entliBt
Hasrabal alle Gefangenen aus seinem Kerker. Die
Helden stehen Thnen nun fiir neue Abenteuer wieder
zur Verfligung. Wenn Sie mochten, kénnen Sie die-
ses Abenteuer jetzt als Gruppenspicl versuchen. Sie-

he Anhang, Seite 57.

110

Die Tiir 1iBt sich nicht éffnen. Kehren Sie zuriick
nach Abschnitt 61.

111

Die Musikantinnen hatten den langsamen Rhythmus
jetzt wieder gesteigert. Die Tinzerin dreht sich in
rasendem Tempo, in schwindelerregenden Kreisen.
Der fiinfte Schleier wird gelost, flattert cinen Augen-
blick wie eine Fahne und schwebt dann davon. Im
Nabel der Schonen funkelt ein kleiner Rubin auf.
Das bemerken Sie zuerst, dann erst erfassen Sie mit
Thren Blicken die Schénheit des jungen Korpers, der
unter heftigen AtemstéBen bebt. Der Tanz wird von
Takt zu Takt ekstatischer! Die Frau wendet Thnen
den Riicken zu, ihre Hinde tasten nach dem sechsten

Schleier,

35
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Wiirfeln Sie wieder mit 2 sechsseitigen Wiirfeln.
Falls Sie keine 8, 9, 10, 11 oder 12 gewtirfelt haben,
diirfen Sie dem Tanz weiter zusehen (Abschnitt 133).
Wenn Sie cine 8-12 gewiirfelt haben, lesen Sie
Abschnitt 208. Wenn Sie freiwillig darauf verzichten
wollen, dem Tanz weiter zuzuschauen, kénnen Sie
den Raum verlassen. Lesen Sie Abschnitt 82.

112

Sie befreien die beiden wieder von ihren Fesseln.
»Du bist ein feiner Kerl. Rastullah mége dir hundert
kriftige S6hne schenken! Also, pal auf! Wir verraten
dir jetzt unseren Trick.« Lesen Sie Abschnitt 191.

113

In den tricfenden Fiusten hilt er einen michtigen
Dreizack. Er spricht mit dumpf blubbernder Stim-
me: »Mein Name ist Baradarasch. Wie heiB3t du, du
Wicht?«

Sie kénnen der unheimlichen Gestalt antworten und
den Namen Thres Helden nennen (Abschnitt 118),
sich rasch einen falschen Namen ausdenken

(Abschnitt 83) oder die Antwort verweigern
(Abschnitt 136).

114

Sie stehen an einem Knick im Gang. Sie kénnen nach
Norden (Abschnitt 110) oder nach Osten gehen
(Abschnitt 117).

115

Sie stoBen an einen Hocker, der polternd umfillt.
Sofort erhebt sich ein entsetzlicher Lirm. Frauen
kreischen schrill: »Ein Mann im Harem! Ein Frem-
der! Zu Hilfe! Zu Hilfel« Die Frauen werden in der
Tonhdhe nur noch von den Eunuchen iibertroffen,
die aufgesprungen sind, mit geziickten Sibeln heran-
stiirmen und gellende Alarmschreie ausstoBen. Wei-
tere Haremswichter dringen in das Gemach ein.
Bald sind Sie von allen Seiten umzingelt. Sie kénnen
sich zum Kampf stellen (Abschnitt 148) oder die
Waffen fallen lassen und sich ergeben (Abschnitt 41).

36

116

Efrit Omar erscheint mit einem dumpfen Knall. Er
schaut Sie mitleidig an. »Baradarasch ist mein Stief-
bruder«, erklirt er. »Ich kimpfe nicht gegen Fami-
lienangehorige. Aber ich werde euch beiden eine
Weile zusehen.« Kehren Sie zuriick zu Abschnitt
120.

117

Sie stehen in einem zwei Meter langen Gang. Am
Ostende ist eine Tiir (Abschnitt 100), am Westende
ein Knick (Abschnitt 114).

118

Tragen Sie hier den Namen Thres Helden ein:

»Ein schoner Name«, sagt Baradarasch. »Vielleicht
bringt er dir Gliick. Zihle alle seine Buchstaben zu-
sammen und addiere eine 2 zum Ergebnis. Das ist die
Anzahl der Kampfrunden, die du gegen mich durch-
stehen muBt. Falls du den Kampf iiberlebst, kannst
du in Frieden weiterzichen, doch mit diesem Aus-
gang ist nicht zu rechnen. «

Merken Sie sich die Anzahl der Kampfrunden und
lesen Sie dann Abschnitt 120.

119

Legen Sie eine Geschicklichkeitsprobe +3 ab. Ge-
lingt die Probe, lesen Sie Abschnitt 205, scheitert sie,
lesen Sie Abschnitt 115.

120

»Bevor ich dich erschlage, sollst du erfahren, wer
dich getotet hat«, blubbert der Fettwanst. »Ich bin
der Meister des Bades ...« Er hilt eilnen Moment
inne. »Wage nur nicht, mich Bademeister zu nennen,
fihrt er dann fort. »Meine Aufgabe ist es, dafiir zu
sorgen, daB dieser der Reinlichkeit geweihte Raum
nicht von Fremden beschmutzt wird. «

Er schiittelt sich. »Gerade muBte ich daran denken,
daB der prichtige Marmorboden bald ganz und gar
mit deinem Blut besudelt sein wird — eine ekelhafte
Vorstellung! Nun, bringen wir es hinter uns!«

Falls Sie im Verlaufe dieses Abenteuers einen Fla-
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schengeist befreit haben und ihn jetzt zur Hilfe rufen
wollen, lesen Sie Abschnitt 116. Sie haben keinen
Flaschengeist befreit? Dann lesen Sie weiter:

Baradaraschs Werte:

ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE: 3 W
Monsterklasse: 40

MUT: 50

Wenn Sie den Kampf tiberleben, lesen Sie Abschnitt
209. Wenn Baradarasch Sie erschligt, lesen Sie
Abschnitt 13.

121

Kaum haben Sie von der klaren Fliissigkeit genippt,
als Sie ein seltsames, nie gekanntes Gefiihl durch-
stromt. In der Phiole war ein wunderbares Zauber-
elixier. Alle Thre Eigenschaften: Mut, Korperkraft,
Geschicklichkeit, Klugheit und Charisma haben sich
plotzlich um 2 Punkte erhéht. Tragen Sie dic neuen
Werte in das Dokument der Stirke Thres Helden ein,
die Werte gelten nimlich permanent. Uberpriifen
Sie, ob sich die Zahlen fiir Attacke, Parade und Tref-
ferpunkte eventuell ebenfalls verandert haben. Lesen
Sie nun Abschnitt 190.

122

Da Sie nicht auf das Angebot eingegangen sind, er-
fahren Sie auch nicht, wie man die Walfe ausschalten
kann. Schade, dabei waren Sie der Lésung so nahe!
Zu allem Uberflu stimmen die Diebe plotzlich ein
ungeheures Geschrei an:

»Wachen! Ein Fremder ist in den Palast eingedrun-
gen! Zu Hilfe!«

Augenblicke spiter stiirmen sechs Wichter in die
Vorratskammer. Die Mianner tberwiltigen und fes-
seln Sie. Zu Threr groBen Empdérung miissen Sie mit
erleben, wie die Diebe befreit werden, denn der
Wachhauptmann glaubt den Burschen tatsichlich
das haarstriubende Liigenmirchen, das sie ihm aufti-
schen: Sie beide, ehrenwerte Minner, hitten einen
Dieb bis in den Palast verfolgt, um Thm das Hand-
werk zu legen. Aber der Kerl hitte sie iberwiltigt
und gefesselt, um ungestort die Vorratskammer aus-
pliindern zu koénnen.

Die Wachen zerren Sie aus der Vorratskammer. Tja,

38

so ungerecht geht’s im Leben manchmal zu! Lesen
Sie nun Abschnitt 41.

123

Lesen Sie Abschnitt 168.

124

Thnen dringt plétzlich ein unangenehmer Geruch in
die Nase. Je weiter Sie sich der Stidostecke des Rau-
mes nihern, desto unertriglicher wird der siiBiliche
Fiulnisgestank. SchlieBlich entdecken Sie einen gro-
Ben Weidenkorb, in dem groBe Fleischstiicke liegen,
die entsetzlich stinken. Dicke, schwarzglinzende
Fliegen krabbeln in Scharen auf ihnen herum. Uber
dem Weidenkorb ist in der Wand eine hélzerne Luke
angebracht. Die Holzklappe ist mit einem eisernen
Bolzen gesichert, der an einer Kette hingt. Durch die
Luke dringt leises Winseln an Thre Ohren. Sie kon-
nen die Klappe 6ffnen (Abschnitt 151) oder die Un-
tersuchung des Zimmers fortsetzen (Abschnitt 143).

125

Jammerschade, daB Sie dem Zwerg nicht helfen kén-
nen! Wie wir’s, wenn Sie dieses Abenteuer kurz un-
terbrichen und Hauffs Mirchen vom Zwerg Nase
lisen? Das ist nicht nur eine wunderschéne Lektiire,
dort erfahren Sie auch, wic das Kriutlein heiBt.
Nachdem Sie auf diese Weise das Losungswort in
Erfahrung gebracht haben, lesen Sie Abschnitt 70.
Wenn Sie wollen, kann ich Thnen das Lésungswort
auch verraten, aber das hat seinen Preis (Abschnitt
134)!

126

Thr Mut-Wert erhoht sich um weitere 2 Punkte! Sie
fithlen sich, als kénnten Sie einen Lowen mit bloBen
Hinden zerreiBen. Gleichzeitig ist allerdings Thr Ge-
schicklichkeits-, Thr Attacke- und Ihr Parade-Wert
um 2 Punkte gefallen. Wer auf Abentcucr ausgeht,
soll sich nicht betrinken! Alle Verinderungen Ihrer
Werte gelten fiir den Rest dieses Abenteuers. Nun
konnen Sie sich weiter in der Kammer umsehen

(Abschnitt 124).
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127

Wie wollen Sie das Gesprich beginnen? Sagen Sie:
»Du dauerst mich, du kleiner Kerl. Dir ist ein trauri-
ges Los beschieden. Aber nimm’s nicht zu schwer!
Ich war auch mal klein, viclleicht kleiner als du.«
Dann lesen Sie Abschnitt 19. Oder fragen Sie: »Was
kochst du da Feines? Mir lauft ja schon das Wasser
im Mund zusammen, wenn ich nur die edlen Zuta-
ten sehe. « Dann lesen Sie Abschnitt 179.

128

Die Truhe bietet nicht soviel Widerstand, wic Sie
befiirchtet hatten. Eine Kraftprobe —4 geniigt, um
den Deckel aufzusprengen. Fiihren Sie die Kraftpro-
be durch. Sie haben zwei Versuche. Falls beide schei-
tern, sollten Sie das Speisezimmer verlassen. Entwe-
der durch die Osttiir (Abschnitt 11) oder durch die
Nordtiir (Abschnitt 17). Wenn die Kraftprobe ge-
lingt, lesen Sie Abschnitt 154.

129

Die Tur ist unverschlossen. Sie kénnen sie 6ffnen

und in Raum 10 (Abschnitt 10) gehen.

130

Die Tir 1st unverschlossen. Sie konnen sie 6ffnen
und in Raum 2 (Abschnitt 2) gehen.

131

Kaum haben Sie den Namen Efrit Omar gerufen, als
ein drohnendes Lachen den Raum erfiillt. Von einem
derben FuBtritt getroffen fliegt der Kater durch die
Luft und verschwindet dann jammerlich miauend in
einer Zimmerecke. Aus gewaltiger Hohe blickt Efrit
Omar auf Sie herab. »Das darf nicht wahr seinl«
poltert er. Seine Stimme klingt unertriglich laut fiir
Thre empfindlichen Miuseohren. »Ich kann mir den-
ken, wer dir so iibel mitgespielt hat; aber das werden
wir gleich haben!«

Efrit Omar liBt sich auf den Boden nieder, 6ffnet
seinen gewaltigen Mund und preBt ihn gegen ein
Mauseloch in der Wand. Dann holt er tief Luft. Mit
vollen Backen geht er durchs Zimmer, ergreift den

benommenen Kater am Nackenfell, setzt ihn auf den
Tisch und halt ihn fest. Efrit Omar spuckt aus, und
drei feuchte Miuse purzeln auf die Tischplatte. Mit
der freien Hand zeigt er auf Sie und herrscht die
Miuse an:
»lhr habt euren SpaB8 gehabt, Rollerich, Roderich
und Ratzerich! Aber nun laBt euch schnell etwas ein-
fallen, sonst . ..« Efrit Omar schiebt den Kater dro-
hend auf die Mause zu.
Die zitternden Miuschen fassen sich schnell bei den
Hinden und fangen an zu tanzen. Ihr zirpender Chor
erklingt:

Wir tinzeln und wir schwinzeln,

schwinzeln und scharwenzeln den lieben langen

Tag.

Tag fiir Tag Mausetanz,

tanze, tanze, Miuseschwanz, doch nur, wer tan-

zen mag.
Es durchfihrt Sie ein Ruck, der Sie bis ins Mark
erschiittert, aber Sie stellen voll Erleichterung fest,
daBl Sie wieder aus gewohnter Héhe in die Welt
blicken.
Efrit Omar trigt die Mause wieder zu ihrem Loch, in
dem diese blitzschnell verschwinden.
»Es sind alberne Burschen«, sagt er mit einem Ach-
selzucken, »aber man kann ithnen nicht bése sein. Sie
sind schon linger verzaubert als ich. Haben sie dir
erzihlt, sie seien verwunschene Prinzen? Gelogen,
sage ich dir! Thre Zungen sind krummer als das Horn
des Widders. Sie waren einmal Zauberlehrlinge, aber
ihr Meister hat sie dabei erwischt, wie sie thm das
Schwarze Auge stehlen wollten. Sie haben ihren ge-
rechten Lohn erhalten.
So, nun mubB ich aber los. Ich habe mich schon viel
zu lange aufgehalten. «
Kaum hat er die letzten Worte ausgesprochen, da ist
er auch schon spurlos verschwunden. Sie kénnen
jetzt das Speisezimmer verlassen, entweder durch die
Osttiir  (Abschnitt 11) oder durch die Nordtiir
(Abschnitt 17). Wenn Sie mochten, kénnen Sie aber
zuvor noch die Truhe auf der Anrichte untersuchen
(Abschnitt 78).

132

Der Kater schligt blindlings nach Thnen, und er
trifft! Sie purzeln aus Ihrem Versteck hervor, direkt
in die Pranken des Untiers. Ohne zu zégern verspeist
Sie der hungrige Kater mit Haut und Haaren! Lesen
Sie Abschnitt 13.

39
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133

Der vorletzte Schleier weht davon. Thr Blick heftet
sich auf den schmalen, wundervoll biegsamen Riik-
ken, der sich im Rhythmus der Musik wiegt. Ein
cinziger Schleier ist der Tinzerin noch geblieben, die
jetzt langsam zu einer Drehung ansetzt. Es ist Thnen
warm geworden in Threm Versteck. Sie schlucken,
Thr Hals ist trocken. Denn nun haben Sie das Profil
eines Korpers vor Augen, der in ganz Aventurien
seinesgleichen sucht. Oh, diese zwiefachen Wolbun-
gen, von rosigen Spitzen gekront! Alles schwingt
und bebt! Und die aufpeitschende Musik . . .

Ein heftiger Schmerz liBt Sie zusammenfahren — Sie
haben sich auf die Unterlippe gebissen!

Da, jetzt fahren die schlanken Finger spielerisch tiber
den allerletzten Schleier.

Wiirfeln Sie mit 2 sechsseitigen Wiirfeln. Falls Sie
keine 7, 8, 9, 10, 11 oder 12 wiirfeln, diirfen Sie sich
das Ende des Schleiertanzes ansehen (Abschnitt 145).
Wenn Sie eine 7-12 gewirfelt haben, lesen Sie
Abschnitt 208. Wenn Sie freiwillig darauf verzichten
wollen, dem Tanz weiter zuzuschauen, konnen Sie
den Raum verlassen. Lesen Sie Abschnitt 82.

134

Das Kraut heit Niesmitlust. Ziehen Sie 4 Punkte
vom Klugheitswert Ihres Helden ab. Ein Held, der
nicht einmal die bekanntesten Kindermirchen gele-
sen hat, kann unmoglich besonders klug sein. Sagen

Sie jetzt dem Zwerg Nase, wie das Krautlein heiBt,
und schlagen Sie Abschnitt 21 auf.

135

Sie unterdriicken den Wunsch, aus der Phiole zu
trinken. Als Sie das Flaschchen zurtick auf den Sims
stellen wollen, entgleitet es Thren Fingern und zer-
schellt auf dem Marmorboden. Die Fliissigkeit lduft
aus und formiert sich auf magische Weise zu einem
Wort. Wenn Sie wissen wollen, welches magische
Wort auf dem Boden erscheint, lesen Sie Abschnitt
183. Wenn es Sie nicht interessiert, lesen Sie

Abschnitt 190.

136

Ohne Vorwarnung sticht Baradarasch mit dem

40

Dreizack nach Thnen. Legen Sie eine Geschicklich-
keitsprobe +6 ab. Wenn die Probe gelingt, lesen Sie
Abschnitt 215, wenn nicht: Abschnitt 210.

137

Sie zerren Nedime am Arm hinter sich her, doch sie
reiBit sich los. Sie miisse rasch noch ein paar Sachen
einpacken, sagt sie. Sie konnen sich die lauthals pro-
testierende Kalifentochter iiber die Schulter werfen
und mit ihr ins Freie zu flichten versuchen
(Abschnitt 99) oder Nedime beim Packen behilflich
sein (Abschnitt 159).
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138

Nedimes Werte:

ATTACKE: 8
PARADE: 6
TREFFERPUNKTE: 1 W

MUT: 12
LEBENSENERGIE: 30
RUSTUNGSSCHUTZ: 1

Jetzt stehen Sie zu zweit dem Mantikor gegentiber.
Das Ungeheuer kimpft mit Pranken und Zihnen ge-
gen den Helden und versucht gleichzeitig, Nedime
mit dem Giftstachel zu treffen. Der Mantikor setzt
seine Paraden nur gegen die Attacken des Helden
ein. Nedimes Dolchstiche nimmt er nicht ernst.

Wir wollen hoffen, daB Nedime nicht vom Giftsta-
chel getroffen wird, denn wenn das geschieht, wird
sie dem Tode kaum entrinnen. Falls Nedime und Ihr
Held gemeinsam den Mantikor bezwingen, lesen Sie
Abschnitt 109. Wenn Nedime vom Giftstachel ge-
troffen wird, lesen Sie Abschnitt 187, Notieren Sie
Nedimes Kampfwerte auf einem Blatt, dazu die
Nummer des Abschnitts (187), den Sie aufschlagen
miissen, wenn Nedime vom Mantikor vergiftet
wird. Die Kampfwerte des Mantikors finden Sie in
Abschnitt 161.

139

Die Nordetiir fiithrt zu einer kleinen Abstellkammer.
Auf dem Boden der véllig ausgeriumten Kammer
liegt ein einzelner Silbertaler. Heben Sie ihn auf
(Abschnitt 155) oder schlieBen Sie die Tiir und keh-
ren ins Zimmer zuriick (Abschnitt 40)?

140

Sie konnen die Treppe hinauf- (Abschnitt 34) oder
hinabsteigen (Abschnitt 174).

141

Nun wird es spannend! Kénnen Sie tatsichlich ent-
kommen? Zunichst miissen Sie eine Geschicklich-
keitsprobe +3 ablegen, um zu beweisen, daB Sie
schnell durch die Tiir geschliipft sind und diese hinter
sich zugezogen haben. AnschlicBend ist eine Klug-
heitsprobe fillig. (Haben Sie daran gedacht, die Tiir
hinter sich zu verkeilen?) Falls Geschicklichkeits- und
Klugheitsprobe gelingen, lesen Sie Abschnitt 90, falls
eine von beiden Proben scheitert: Abschnitt 164.

142

Zwischen Efrit Omar und der Bestie ist ein fiirchter-
licher Kampf entbrannt. Wie ein Berserker schligt
der Flaschengeist wieder und wieder mit dem riesi-
gen Sibel zu. Eben holt er erneut zu einem wuchti-
gen Hieb aus und - trifft Sie mit der Breitseite der
Klinge an der Stirn. Lesen Sie Abschnitt 186.

143

Sie haben sich gerade von der Luke abgewandt, als
plétzlich heller Lichtschein ins Zimmer fillt — durch
eine Offnung im Dach. In dem blendend hellen Vier-
eck erscheinen die Umrisse zweier Kopfe.

Sie verbergen sich rasch hinter einem groBen Salz-
faB. Aus Ihrem Versteck konnen Sie beobachten, wie
sich zwei Minner vorsichtig durch die Dachluke her-
ablassen. Die beiden unterhalten sich im Fliisterton,
so daB Sie nur einige Satzfetzen auffangen konnen:
»...werden nie dahinterkommen, wie ... sowieso
nichts gemerkt . . . Sieh mal, sie haben neue Gewiirze
bekommen . . .«

Wollen Sie sich versteckt halten, bis die beiden Min-
ner — ganz offensichtlich handelt es sich um Diebe —
verschwunden sind (Abschnitt 166), stellen Sie sie
zur Rede (Abschnitt 147), oder sagen Sie: »Er-
schreckt euch nicht, ich bin einer von eurer Zunft. «
(Abschnitt 69)

144

Bitte legen Sie eine Klugheitsprobe +3 ab. Gelingt
die Probe, lesen Sie Abschnitt 158, scheitert die Pro-
be, lesen Sie Abschnitt 94.

145

Die runden Hiiften zucken im Takt. Unertriglich
langsam nesteln die schlanken Finger den allerletzten
Knoten auf. Der diinne Stoff gleitet iiber die glatte
Haut. Gleich, gleich wird es geschehen . ..

Die Tinzerin wirft den letzten Schleier genau in Thre
Richtung. Das Tuch entfaltet sich in der Luft,
schwebt heran . . . und bleibt irgendwo hingen. Ver-
dammt!

Thnen ist ganz und gar die Sicht versperrt, wihrend
im Nachbarraum ein leiser Trommelwirbel und ver-
haltener Applaus das Ende des Schleiertanzes ver-
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kiinden. Enttiuscht wenden Sie sich ab und prallen
entsetzt zuriick!

Mitten im Badebassin sitzt ein unglaublich feister,
mindestens drei Meter groBer Mann mit langem
Haar und buschigem schwarzem Bart. Die Erschei-
nung richtet sich langsam und bedrohlich auf. Lesen
Sie Abschnitt 113.

146

Der Wein schmeckt auBerordentlich gut. Sie fiihlen
sich gestirkt und belebt, und das schon nach einem
kleinen Zug. Fiir den Rest dieses Abenteuers erhoht
sich Thr Mut-Wert um 2 Punkte. Sie kénnen den
Rest der Flasche austrinken (Abschnitt 126) oder sich
weiter in der Kammer umsehen (Abschnitt 124).

147

Die beiden ziehen Dolche aus ihren Gewindern und
greifen an. Sie setzen sich mit Threm Schwert zur
Wehr.

Die Werte:

1. Dieb

MUT: 6 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 25 PARADE: 7

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 1
Monsterklasse: 10

2.Dieb
MUT: 8 ATTACKE: 13
LEBENSENERGIE: 25 PARADE: 9

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 1
Monsterklasse: 10

Wenn Sie im Kampf getétet werden, lesen Sie
Abschnitt 13. Sie konnen sich ergeben, dann lesen
Sie Abschnitt 22. Wenn die Lebensenergie beider
Diebe auf weniger als 4 sinkt, flehen die beiden um
Gnade. Sie kénnen sie erschlagen (Abschnitt 68), mit
der Breitscite Threr Schwertklinge bewuBtlos schla-
gen (Abschnitt 201) oder sie fesseln (Abschnitt 182).

148

Sie haben es insgesamt mit 7 Wichtern zu tun.
Die Werte fiir einen Wichter:

ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: 2() PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE: | W + 3
Monsterklasse: 10

MUT: 10

Tragen Sie mindestens cine Kampfrunde gegen die
sicben aus. AnschlieBend kénnen Sie sich ergeben
(Abschnitt 41) oder weiterkimpfen.

Wenn Sie getotet werden, lesen Sie Abschnitt 13.
Falls Sie den Kampf gewinnen, lesen Sie Abschnitt
170.

149

Sie dringen mit blankem Schwert auf Hasrabal ein.
Der hebt abwehrend die Hinde und — verdoppelt
sich! Urplotzlich sitzen zwei Sultane nebeneinander
am Tisch. Welchem von beiden gilt Thre Attacke,
dem linken (Abschnitt 171) oder dem rechten
(Abschnitt 172)?

150

»Tja, da staunst du, du Vater der Verbliifften«, sagt
einer der Wichter himisch. »Unser Herr ist ein Mei-
ster der Hypnose. Du bist einer Halluzination erle-
gen. Aber was dir jetzt bevorsteht, ist grausame
Wirklichkeit. « Lesen Sie Abschnitt 41.

151

Sie klappen die Luke auf und starren direkt in den
weit aufgerissenen Rachen eines Wolfes! Schnell
schlagen Sie die Klappe wieder zu. Lesen Sie
Abschnitt 143.

152

Lesen Sie Abschnitt 189.

153

Sie scheinen also Rechtshinder zu sein. Nun, in Zu-
kunft werden Sie sich umstellen miissen. Die rechte
Hand Thres Helden ist fiir immer im Rachen des
Mantikors verschwunden. Der Held kann keine
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154-161

Zweihandwaffen mehr benutzen, ein Schild ist ihm
aber auch in Zukunft erlaubt. Ziehen Sie fiir den Rest
dieses Abenteuers drei Punkte vom Attacke-, Para-
de- und Geschicklichkeits-Wert Thres Helden ab, da
er seine Kimpfe ja nun mit der ungeiibten Linken
austragen muB. Lesen Sie Abschnitt 156.

154

Der Truhendeckel zerspringt unter Thren wuchtigen
Schligen. Sie horen ein leises Klirren. Als Sie in die
Truhe schauen, finden Sie ein glisernes Flischchen,
auf dem Heiltrank steht. Leider ist die Flasche zerbro-
chen und fast vollig ausgelaufen. Sie konnen den
Rest der Flissigkeit trinken — so erhalten Sie 3 Le-
benspunkte zuriick. (Wichtig: Die Lcbensenergie
steigt nic iiber den Stand, den sie bei Abenteuerbe-
ginn hatte. Wenn Ihr Held bisher noch keine Lebens-
punkte eingebiiBt hat, kann er mit dem Flischchen
nicht viel anfangen, denn es ist unmaglich, das zer-
sprungene Flischchen zu transporticren, um den
Heiltrank fiir eine spitere Gelegenheit aufzubewah-
ren.) AuBer der Flasche liegen 15 Silbertaler in der
Truhe. Sie kénnen die Miinzen cinstecken und das
Speisezimmer verlassen: entweder durch die Tiir in
der Ostwand (Abschnitt 11) oder durch die Tiir in
der Nordwand (Abschnitt 17).

155

Der Taler ist auf dem Boden festgeklebt. So sehr Sie
sich auch bemiihen, Sie konnen ihn nicht autheben.
SchlieBen Sie die Tiir und kehren Sie ins Zimmer
zuriick. Lesen Sie Abschnitt 40.

156

Wenn Sie im Verlaufe dieses Abenteuers einen Fla-
schengeist befreit haben, sollten Sie ihn jetzt rufen.
Es wire besser fiir Sie (Abschnitt 167). Falls Sie kei-
nen Flaschengeist befreit haben, miissen Sie allein
mit dem Ungeheuer fertig werden. Lesen Sie
Abschnitt 161.

157

Nedime beobachtet den Kampf mit angsterfiillter

44

Miene, greift aber nicht ein. Kehren Sie zuriick nach
Abschnitt 161 und tragen Sie den Kampf allein aus.

158

Einem pfiffigen Burschen wie Thnen bleibt so leicht
nichts verborgen. Sie haben schnell herausgefunden,
daB Sie nur zweimal gegen die rechte Seite der Truhe
zu klopfen brauchen — und schon springt der Deckel
auf. Sie finden ein Flischchen mit einem Heiltrank.
Der Trank bringt Thnen 15 Lebenspunkte zuriick. Sie
konnen ihn sofort einnehmen oder fir cine spitere
Gelegenheit aufbewahren. (Es ist unmdglich, mit
diesem Heiltrank die Lebensenergie Thres Helden
tiber den urspriinglichen Stand zu heben). Allerdings
diirfen Sie niemals wdhrend eines Kampfes aus dem
Flischchen trinken. AuBerdem enthilt die Truhe
15 Silbertaler, die Sie mitnehmen kénnen. Sie kon-
nen jetzt das Speisezimmer verlassen, entweder
durch die Tiir in der Nordwand (Abschnitt 17) oder
durch die Tiir in der Ostwand (Abschnitt 11).

159

Nedime wirft rasch ein paar Habseligkeiten in eine
kleine Truhe. Wihrend Sie das Kistchen halten, be-
obachten Sie die Auseinandersetzung zwischen dem
Flaschengeist und dem Ungeheuer (Abschnitt 142).

160

Die Tiir 3Bt sich leicht 6ffnen. Sie fiihrt zu einem
Gang, der in Nord-Siid-Richtung verliuft
(Abschnitt 174).

161

Jetzt mchte ich nicht in IThrer Haut stecken. Nunja, es
hilft nichts, Sie miissen den Kampf durchstehen.

Die Werte des Mantikors:

MUT: 20 ATTACKE: 13/4
LEBENSENERGIE: 45 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 2 W

fiir Pranken und Rachen,

auBerdem Giftstachel
Monsterklasse: 40



162—-164

Erliuterungen zum Kampfverlauf:

Der Mantikor attackiert in jeder Runde zweimal,
einmal mit Pranken und Rachen und einmal mit dem
Giftstachel. Sie haben jeweils nur eine Parade und
miissen entscheiden, ob Sie die Pranken und Zihne
oder den Giftstachel parieren wollen. Um erfolg-
reich mit Pranken und Rachen zu attackieren, darf
der Mantikor hochstens eine 13 wiirfeln. Fiir eine
gelungene Attacke mit dem Giftstachel darf der
Mantikor hochstens eine 4 wiirfeln. Der Mantikor
greift immer zuerst mit Pranken und Zihnen und
danach mit dem Stachel an. Wenn der Mantikor also
bei seinem Attacke-Wurf fiir Pranken und Rachen
Erfolg hat, und Sie beschlieBen, gegen diese Attacke
eine Parade zu versuchen, kdnnen Sie den anschlie-
Benden Stich des Giftstachels nicht mehr parieren.
Sie konnen aber Thre Parade auch fiir den Giftstachel
aufsparen.

Was geschieht, wenn Sie vom Stachel des Mantikors
getroffen werden?

Ihre Riistung schiitzt Sie nicht, denn das Ungeheuer
zielt immer auf ungedeckte Korperstellen. Fir die
Wunde, die der Stachel verursacht, miissen Sie
1 Punkt von lhrer Lebensenergie abziehen.

Schon in der nichsten Kampfrunde setzt dann die
lihmende Wirkung des Giftes ein. Verringern Sie
vor Beginn der Runde [hren Attacke- und Parade-
Wert um einen Punkt. Vor der nichsten Runde zie-
hen Sie dann wieder einen Punkt ab und so weiter.,
Wenn der Mantikor Sie einmal mit dem Giftstachel
getroffen hat, setzt er den Schwanz nicht mehr ein
und greift nur noch mit Rachen und Pranken an. (Er
hat seinen Giftvorrat fiirs erste aufgebraucht.) Der
Kampf wird bis zum Tode eines der beiden Kontra-
henten gefiihrt. Wenn Ihr Held stirbt, lesen Sie
Abschnitt 13, wenn er den Mantikor bezwingt:
Abschnitt 109.

Zu Beginn des Kampfes schen Sie, da Nedime Ih-
nen mit einem zierlichen Dolch zu Hilfe eilen will.
Nehmen Sie die Hilfe an (Abschnitt 138) oder stofen
Sie Nedime zuriick, damit sie sich nicht in Gefahr

bringt? (Abschnitt 157)

162

Endlich haben Sie Nedimes Zelle gefunden. Thr Ziel
ist zum Greifen nahe. Aber als Zelle kann man den
Raum, in dem die Tochter des Kalifen untergebracht
ist, eigentlich nicht bezeichnen — eher schon als Ge-
mach. Der Raum ist recht groB und luxurids ausge-

stattet. Offenbar wollte der Sultan das Herz der Ge-
fangenen gewinnen, indem er sie mit prachtvollen
Geschenken tiberhiufte.

Als Sie das Zimmer betreten, liegt Nedime auf ei-
nem groBen, weichen Diwan, iiber den ein Balda-
chin gespannt ist. Sie blickt Ihnen aus gro3en Augen
erwartungsvoll entgegen. Leider ist die schéne Ge-
fangene nicht allein.

Sie wird von einer Kreatur bewacht, die zu den
furchterregendsten Ungeheuern in ganz Aventurien
zihlt: einem Mantikor! Dieses Wesen ist eine grauen-
hafte Mischform aus tierischen und menschlichen
Korperteilen. Auf einem Lowenkorper sitzt ein
Mainnerkopf mit groBem, hiBlichem Mund, der mit
drei Reihen messerscharfer Zihne bewehrt ist. Statt
eines Lowenschweifs wichst der Hinterleib cines
Skorpions aus dem Korper des Ungeheuers.

Der Mantikor soll Nedime nicht nur bewachen. Der
Sultan hat ihm aufgetragen, der Gefangenen jeden
Wunsch von den Augen abzulesen — nur freilassen
darf er sie nicht — und sie mit Gesingen zu unterhal-
ten. Tatsichlich hat sich der Mantikor vor dem La-
ger der Schonen ausgestreckt. Er schligt mit seinen
klobigen Pranken die Bandurria und singt dazu mit
kehliger, aber wohltonender Stimme.

Das Ungeheuer ist von seinem eigenen Gesang so
ergriffen, daB es Ihr Eindringen nicht bemerkt. Was
tun Sie?

Versuchen Sie, den Mantikor freundlich zu stim-
men, indem Sie leise — um 1hn nicht zu erschrecken —
an ihn herantreten, ihm den Kopf kraulen und dazu
»Pussi, Pussi, Pussi ...« sagen (Abschnitt 173)?
Oder ziehen Sie Ihr Schwert, um den Ahnungslosen
mit einem einzigen Streich zu erschlagen (Abschnitt
25)? Oder winken Sie Nedime heimlich zu sich heran
(Abschnitt 87)?

163

Sie werden ohnmichtig. Lesen Sie Abschnitt 41.

164

Es gelingt Thnen nicht, die Tiire rechtzeitig hinter
sich zu verschlieBen. Sie werden von kriftigen Hin-
den gepackt und in den Torraum zuriickgerissen.
Zwei erboste Wichter mit geziickten Krummsibeln
stehen Thnen gegentiber. Lesen Sie Abschnitt 105.
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165-170

165

Nedime kommt endgiiltig zu sich und erholt sich
rasch. Bald kann sie wieder aufstehen. Sie ist bereit,
mit Thnen aus dem Palast zu flichen. Lesen Sie

Abschnitt 109,

166

Die Diebe scheinen Sie tatsachlich nicht zu bemer-
ken, denn sie gehen weiter suchend in der Vorrats-
kammer umbher. Seit kurzem fliistern sie nicht mehr,
sondern verstandigen sich durch eine Zeichenspra-
che, die Sie nicht kennen.

Wire Thnen diese Sprache bekannt, hitten Sie sicher
nicht weiter so ruhig hinter dem Fall gewartet, denn
der kleinere der beiden Diebe hat dem groBeren si-
gnalisiert:

*Hinter dem SalzfaB in der Ecke sitzt jemand. Wenn
ich die rechte Hand hebe, fallen wir mit den Dolchen
tiber ihn her!«

Wie zufillig nihern sich die beiden Threm Versteck.
Plotzlich hat einer von ihnen einen Dolch in der
Hand und springt auf Sie zu! Auch der andere Dicb
“greift an. Ein verbissener Kampf entbrennt.

In der ersten Kampfrunde wiirfeln beide Dicbe ihre
Attacke, ohne daB} Sie eine Parade ausfiihren diirfen.
Von der zweiten Kampfrunde an verliuft der Kampf
normal.

Die Werte:

1. Dieb

MUT: 6 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 25 PARADE; 7

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 1
Monsterklasse: 10

2. Dieb
MUT: 8 ATTACKE: 13
LEBENSENERGIE: 25 PARADE: 9

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 1
Monsterklasse: 10

Wenn Sie im Kampf getotet werden, lesen Sie
Abschnitt 13. Sie kénnen sich auch ergeben, dann
lesen Sie Abschnitt 22. Wenn die Lebensenergie bei-
der Diebe auf weniger als 4 sinkt, flehen die beiden
um Gnade. Sie kénnen sie erschlagen (Abschnitt 68),
oder mit der Breitseite Thres Schwerts bewulitlos
schlagen (Abschnitt 201), oder sie fesseln (Abschnitt
182).

167

Efrit Omar erscheint mit Blitz und Donnerschlag.
Der Mantikor schreckt einen Moment lang geblen-
det zuriick. Was tun Sie? Helfen Sie Efrit Omar in
dem bevorstehenden Kampt (Abschnitt 142)? Er-
greifen Sie Nedime und fliichten Sie mit ihr aus dem
Zimmer (Abschnitt 137)?

168

»Tatsichlich, du bist ein Kumpel«, sagt der grofBere
der beiden Diebe strahlend. Da hort man cin Topf-
klappern aus dem Nebenraum.

»O verflucht!« schimpft der kleinere Dieb. »Der Koch
ist nebenan. Wir miissen weg, aber vorher . . .«

Der groBere Dieb ist inzwischen unbemerkt hinter
Sie getreten und wirft Thnen plotzlich eine Schlinge
tiber den Oberkérper. Erbarmungslos schniirt er Sie
zu einem Biindel zusammen. Der Kleine stopft Thnen
einen Knebel zwischen die Zihne, dann nimmt er
den eben unterbrochenen Satz wieder auf:

». .. aber vorher miissen wir dir noch eine Lektion
erteilen. Man gibt sich nicht als Dieb aus, wenn man
nicht einmal die einfachsten Geheimzeichen be-
herrscht. Nein, das gehort sich nicht!«

Darauf 6ffnen die beiden die Luke zum Innenhof und
werfen Sie direkt vor die Fiile der Sandwolfe. Lesen

Sie Abschnitt 180.

169

Jetzt sind Sie den Damen so nahe gckommen, daf
Sie jedes Wort verstehen kdnnen: »Das war ein scho-
ner Tanz!« — »Ja, nicht schlecht fur eine Prinzessin. «
— »Wo mag sie das gelernt haben?« — »Was weiB ich,
Hauptsache, dem Sultan gefillt’s. « — »Still, ich habe
etwas gehortl«

Sie  konnen weiter dem Gesprich lauschen
(Abschnitt 84) oder einen Augenblick reglos verhar-
ren und dann zu dem ungewdhnlich prichtigen Di-
wan schleichen (Abschnitt 119).

170

In einem gewaltigen Kampf haben Sie die gesamte
Palastwache niedergemacht. Sind Sie sicher, daf} da-
bei alles mit rechten Dingen zugegangen ist? Haben
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171-179

Sie korrekt gewiirfelt? Na, wie dem auch sei — Sie
haben gewonnen, auf der ganzen Linie. Der Sultan
stiirzt ins Zimmer und bittet Sie, wenigstens ihn und
die Frauen zu verschonen. Dann 1iBt er Nedime her-
beibringen. Thr Held bekommt 120 Abenteuerpunk-
te und dazu von Nedimes dankbarem Vater die ver-
sprochenen 150 Dukaten.

Das Abenteuer ist zu Ende. Wir hoffen, daB es Thnen
gefallen hat. Wenn Sie mochten, lesen Sie noch den
Anhang: Nedimes Entfiihrung als Gruppenabenteuer.

171

Ein fiirchterlicher Hieb saust auf den Turban des Sul-
tans nieder, doch bevor die Klinge den Kopf-
schmuck beriihrt, ist der Sultan plotzlich ver-
schwunden. Sie sind einen Augenblick verwirrt,
dann greifen Sie den verbliebenen Sultan auf dem
anderen Stuhl an, aber auch dieser erweist sich als

Trugbild, das blitzschnell verschwindet. Lesen Sie
Abschnitt 197.

172

Lesen Sie Abschnitt 171,

173

Das darf nicht wahr sein! Einen Mantikor streichelt
man doch nicht, wenn einem das Leben lieb ist. Mit
welcher Hand haben Sie das Untier gestreichelt, mit
der rechten (Abschnitt 153) oder mit der linken
(Abschnitt 212)?

174

Sie stehen in einem 4 Meter langen Gang. Am Nord-
ende ist eine Tiir, durch die man in eine kleine Kam-
mer gelangt (Abschnitt 40), am Siidende ist eine
Treppe, die nach oben fiithrt (Abschnitt 140).

175

Bravo! Sie haben daran gedacht, einen Finger unter
die Nase zu halten. So miissen Sie nicht niesen und
kénnen weitersuchen. Lesen Sie Abschnitt 77.

48

176

Die beiden Wichter sind tot. Jetzt konnen Sie den
Raum hinter der Westtiir betreten (Abschnitt 2) oder
aber in den Wachraum (Abschnitt 10) eindringen. In
diesem Fall ignorieren Sie alles, was in Abschnitt 10
liber die Wichter geschrieben steht, denn diese bei-
den haben Sie ja soeben niedergemacht.

177

»Was habe ich davon, wenn ich euch helfe?« fragen
Sie dic Miuse. »Was konnt ihr fiir mich tun?« Die
Miuse sehen Sie traurig an. Dann stecken sie die
Kopfe zusammen und tuscheln miteinander. SchlieB-
lich ergreift die Maus in der Mitte wieder das
Wort:

»Auch wir konnen dir helfen. Willst du einen Be-
weis? Greif in die Tischschublade! Dort findest du
einen Schliissel. Er paBit zur Tiir in der Nordwand.
Wenn du durch die Nordtiir gehst, muBt du nicht
wieder den Hof mit den scheuBlichen Wolfen iiber-
queren. «

Sie schauen in der Schublade nach und finden tat-
sachlich einen Schliissel.

»Sichst du, wie wir dir helfen konnen«, sagen die
Miuse. »Wenn du nun unseren Wunsch erfiillst,
werden wir dich sehr reich machen. Wir sagen dir,
wie man die Truhe auf der Anrichte 6ffnet. Darin
steckt nimlich ein gewaltiger Schatz!«

Sie konnen die Verhandlungen mit den Miusen
abbrechen und probieren, ob der Schliissel zu der
Nordtiir paBt (Abschnitt 193) oder mit den Miusen
tanzen (Abschnitt 181).

178

Wie lautet die Summe aus Threm Wiirfelresultat plus
6? Nun — so oft muBten Sie niesen! Welch ein Gliick
fiir Sie, daB3 weit und breit niemand den ohrenbetiu-
benden Lirm gehért hat! Sie kénnen die Untersu-
chung der Kammer fortsetzen. Lesen Sie jetzt
Abschnitt 77.

179

Sie haben das richtige Thema angeschnitten. Die
Kochkunst ist ein Gebiet, iiber das der Zwerg stun-
denlang plaudern kann. Sie erfahren, daB er gerade



130—-134

die Pastete Suzerdne zubereitet, die Konigin aller
Speisen. Plotzlich wird seine Miene ernst. » Aber ich
fiirchte, die Pastete wird mir nicht gelingen«, sagter.
»Ein Kriutlein fehlt, und ich kann mich nicht darauf
besinnen, welches es ist. Der Sultan wird schrecklich
ziirnen, wenn bei der Konigin der Speisen nicht alles
stimmt. Er hat eine auBerordentlich feine Zunge,
man kann ihn nicht tiuschen. Oh, oh, vielleicht 148t
er mir gar den Kopf abschlagen. Er ist sowieso bose
auf mich, weil aus der Kammer dauernd Vorrite
verschwinden, und ich den Dieb noch nicht zu fassen
bekommen habe.« Der Zwerg sicht Sie aus flehen-
den Augen an. »Ach, wenn du mir das Kriutlein
nennen konntest, alles will ich fiir dich tun!«

Wissen Sie, welches Kraut der Zwerg benétigt? Ja:
Abschnitt 70. Nein: Abschnitt 125.

180

Die Sandwélfe hitten Sie gewi in Stiicke gerissen,
wenn nicht zufillig zwei Wiachter voriibergekom-
men wiren. Die beiden Wachen sind zwar tber-
rascht, als sie Sie erblicken, freuen sich aber doch
tiber diesen Fund: einen fix und fertig verschniirten
Gefangenen. Lesen Sie Abschnitt 41.

181

Sie heben die Miuse von der Anrichte und stellen sie
behutsam auf den Boden. Dann biicken Sie sich tief
herab und fassen zwei Miuse vorsichtig bei den Vor-
derpfoten. Langsam tippeln Sie mit den possierlichen
Gesellen im Kreis herum. Die Miuse stimmen ein
Lied an, und bitten Sie, in den Gesang einzu-
stimmen:

Wir tinzeln und wir schwinzeln,
schwinzeln und scharwenzeln,
o, welch ein GenuB!

Tag fiir Tag Miusetanz,

tanze, tanze Miuseschwanz,
immer mit ich muf!

Im gleichen Augenblick, in dem Sie merken, daB der
Liedtext sich ein wenig geindert hat, héren Sie einen
leisen Zischlaut, so als ob Luft aus einem Ballon
entweicht. Thnen wird schwindlig, und Sie missen
fir einen kurzen Moment die Augen schlieBen. Als
Sie sie wieder offnen, sind die Kopfe der Mause

plotzlich mit Ihrem Gesicht auf gleicher Héhe. Dafiir
sind alle Gegenstinde im Zimmer riesengrofl gewor-
den. Erschrocken stellen Sie fest, daB auf Ihren
Handriicken ein samtiger Miusepelz zu sprieBen be-
ginnt. Sie sind dabei, sich in eine Hausmaus zu ver-
wandeln.

Die Miuse kichern himisch und sind plotzlich ver-
schwunden. Und nun sehen auch Sie den Grund fiir
die tiberstiirzte Flucht: Ein riesiger, grauschwarz ge-
tigerter Kater schleicht langsam auf Sie zu.

Der Kater springt Sie an! Wenn Sie dem Angriff ent-
wischen wollen, muB} Thnen eine Geschicklichkeits-
probe +5 gelingen. Falls Sie die Probe bestehen, le-
sen Sie Abschnitt 73, falls nicht Abschnitt 195.

182

Kaum haben Sie die beiden verschniirt, da schligt
Ihnen der kleinere Dieb ein Geschift vor: Er wird
Ihnen sagen, wie man die Wolfe auf dem Innenhof
tiberlistet, wenn Sie den beiden die Freiheit schen-
ken. Sie wiirden Thnen dann auch schworen, nie wie-
der in den Palast einzubrechen. Gehen Sie auf das
Angebot ein (Abschnitt 112) oder nicht (Abschnitt
122)?

183

Das Wort ist TOLPEL! Lesen Sie nun Abschnitt 190.

184

Es dauert einen Augenblick, bis die Frau aus dem
Schlaf erwacht. Sie sieht Sie einen Moment lang
schlaftrunken und fragend an, dann weiten sich ihre
Augen vor Schreck. Es beschleicht Sie das Gefiihl,
einen schweren Fehler begangen zu haben — doch
bevor Sie diesen Gedanken zu Ende bringen konnen,
stoBt die Frau einen gellenden Angstschrei aus. Im
Nu sind die beiden Eunuchen auf den Beinen. Durch
die Tiir zum Hof stiirmen weitere Wichter herbei.

» Aber Nedime«, stammeln Sie fassungslos. »Ich bin
gekommen, um dich zu befreien. «

»Ich bin nicht Nedime, du Sohn einer hirnlosen Ei-
dechsel« fihrt die Frau Sie an. »Ich bin Prinzessin
Nahema, die Lieblingsfrau des Sultans! Fiir deine un-
sigliche Dummbheit wirst du schwer bezahlen! Er-

greift ihn!« befichlt sie den Wachen. Sie kénnen sich
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185-139

ergeben (Abschnitt 41) oder sich zum Kampf stellen
(Abschnitt 148).

185

Legen Sie eine Geschicklichkeitsprobe —1 ab. Gelingt
die Probe, lesen Sie Abschnitt 205, scheitert sie, lesen
Sie Abschnitt 115.

186

Benommen taumeln Sie und stiirzen zu Boden. Sie
wollen wieder aufspringen, doch die Beine versagen
Thnen den Dienst. Hilflos miissen Sie mitanschen,
wie sich das Kampfesgliick wendet: Hatte bisher
Efrit Omar dem Ungeheuer mit jedem Schlag griB-
liche, klaffende Wunden zugefiigt, so ist er es nun,
der moérderische Prankenhiebe einstecken muB. Zu
Ihrem Schrecken stellen Sie fest, daB der Flaschen-
geist keineswegs unverletzlich ist. Zwar flieBt kein
Blut aus seinen zahlreichen Wunden, sondern roter
Rauch, der schwer zu Boden sinkt, aber Sie kénnen
deutlich sehen, wie Efrit Omar von Sekunde zu Se-
kunde schwicher wird.

Der Mantikor bedringt ihn unablissig. Seine Pran-
kenhiebe sind fiirchterlich und wohlgezielt. Die drei-
fachen Zahnreihen schnappen erbarmungslos zu.
Bald ist der ganze Boden mit rotem Rauch bedeckct.
Der Koérper des Flaschengeistes sinkt plétzlich in sich
zusammen und verschwindet in den blutroten
Schwaden, die von einem leichten Luftzug getrieben
durch das Zimmer wehen. Der Rauch wird von Au-
genblick zu Augenblick diinner. Bald ist von Efrit
Omar nichts geblieben als ein seltsamer, wiirziger
Duft, der den Raum erfiillt.

Der Mantikor knurrt, bleckt die Zihne und kommt
langsam auf Sie zu. Die Benommenbheit fillt von Th-
nen ab. Sie konnen sich wieder bewegen. Mit dem
Schwert in der Faust erwarten Sie den Angriff des
Ungeheuers. Zu Threm Gliick ist der Mantikor stark
geschwicht, das fahle Lowentfell ist tiber und iiber
mit Blut besudelt.

Wie man mit einem Mantikor kimpft, erfahren Sie
in Abschnitt 161. Dort ist die Lebensenergie dieses
Ungcheuers mit 45 angegeben. Das gilt fiir einen
gesunden, unverletzten Mantikor. Threm Gegner ist
aber nur noch eine Lebensenergie von 10 Punkten
geblieben. Merken Sie sich diese Zahl und schlagen
Sie Abschnitt 161 auf.

187

Der Giftstachel des Ungeheuers dringt tief in Nedi-
mes Wade ein. Die zarte, junge Frau sinkt sofort
leblos zu Boden. Der Mantikor ist fiir einen winzi-
gen Augenblick abgelenkt. Sie nutzen lhre Chance
und durchbohren das Herz des Ungeheuers mit dem
Schwert. (Fir das Erlegen dieses Monsters erhalten
Sie 40 Abenteuerpunkte.)

Endlich kénnen Sie sich um Nedime kiimmern. Sie
ist noch nicht tot, stellen Sie erleichtert fest. Noch
steckt ein Finkchen Leben in ihr. Sind Sie kriftig
und geschickt genug, das Gift aus der Wunde zu
saugen, che es zu spit ist?

Legen Sie eine Kraft- und eine Geschicklichkeitspro-
be ab. Wenn beide Proben gelingen, lesen Sie

. Abschnitt 198. Wenn auch nur eine der Proben schei-

tert, lesen Sie Abschnitt 194,

188

Plotzlich ergreift der Riese mit der Linken die
Schneide seines Szimitars und hilt Thnen den Griff
entgegen. Fast gleichzeitig laBt er sich vor Thnen auf
die Knie fallen. »Du bist mein Retter«, stammelt er.
»Ich danke dirl« Danach springt er wieder auf. Fiir
seine enorme KorpergréBe und betrichtliche Leibes-
fulle bewegt er sich erstaunlich gewandt. »Mein Na-
me 1st Efrit Omare, stellt er sich vor. »Wenn du
cinmal in einer Klemme steckst und meinen Namen
rufst, werde ich dir nach Kriften helfen.« Plétzlich
grinst er verschmitzt. »Falls ich gerade Zeit und Lust
dazu habe. Auf dieser kleinen Einschrinkung muf8
ich bestehen. « Er lichelt noch einmal. »So, und nun
empfehle ich mich. Auch wenn du mich niche siehst,
werde ich — wahrscheinlich — in deiner Nihe sein.
Aber ruf nur dann nach mir, wenn du wirklich in
Not bist! Ruf mich niemals zum SpaB! Ich kann es
nicht leiden, wenn man mich zum besten hilt. «

Er kommt dicht an Sie heran, driickt Thnen einen
schmatzenden KuB auf dic Wange, zwinkert Thnen
zu, sagt: »Leb wohl, mein Retter!« und 16st sich in
Luft auf.

Sie konnen die Abstellkammer wieder verlassen,
entweder durch die Osttiir, dann lesen Sie Abschnitt
1 oder durch die Nordtiir (Abschnitt 11).

189

Der Sultan schiittelt bedichtig den Kopf. »Dich muBl
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190-194

Rastullah in seiner groBen Giite geschickt haben, um
mich zu erheitern«, sagt er und hebt beide Hinde.
»Du wagst es, mich in meinen Studien zu stéren —
ohne triftigen Grund? Wenn das kein Scherz sein
soll, was ist es dann?« Er wartet Thre Antwort gar
nicht erst ab, sondern fihrt fort: »O du Sohn eines
hohlképfigen Ziegenbocks! Du hast in deinem
Abenteurerleben viele Fehler begangen, aber daB du
in diesen Raum eingedrungen bist, war dein
schlimmster Fehler!«

Er halt einen Augenblick inne und massiert mit Dau-
men und Zeigefinger seinen Nasenwurzel. Dann
schaut er wieder auf.

»Sprich mir nach: Ich soll nicht so ein dummes Zeug
schwatzen!«

Sie versuchen es, haben aber plétzlich ein merkwiir-
diges Gefiihl im Mund. Ihre Zunge ist bis zur Wurzel
gespalten. Sie bringen kein Wort heraus. (Zichen Sie
fiinf Punkte vom Charisma-Wert Thres Helden ab.
Ein Mensch mit zweifacher Zungenspitze ist keines-
wegs cine attraktive Erscheinung.)

»Ja, so ergeht es einfallslosen Lignern«, sagt Hasra-
bal. »Wache! Ergreift ihn!«

Sie horen schwere Schritte auf dem Hof und stiirzen
zur Tiir in der Nordwand, aber bevor Sie sie errei-
chen, werden Sie von kriftigen Hinden gepackt und
zurtickgerissen. Lesen Sie Abschnitt 41.

190

Wenn Sie wollen, kénnen Sie den Baderaum verlas-
sen, entweder durch die Stdtiir (Abschnitt 11) oder
durch die Gittertiir in der Ostwand. Um diese Tiir
offnen zu konnen, miissen Sie ein magisches Wort
gegen das SchloB hauchen. Falls Sie das Wort ken-
nen, lesen Sie Abschnitt 44. Im Augenblick findet
hinter der Gittertiir jedoch ein Schleiertanz statt.
Wenn Sie einen solchen Tanz heimlich beobachten
wollen, lesen Sie Abschnitt 202.

191

»Es ist ganz einfach: Die Wolfe — Rastullah moge sie
mit der Staupe schlagen! — werden nur einmal in der
Woche gefiittert. Also haben sie immer einen rasen-
den Hunger und zerfleischen jeden Fremden, der den
Hof betritt. Wir werfen ihnen ein paar ordentliche
Fleischbrocken durch die Futterluke dort in der
Wand. Dann fressen sie sich voll und sind in den
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nichsten Stunden zu faul und trige, um irgend je-
manden anzufallen. «

Aus dem Nebenraum ist lautes Klappern zu héren.
Der Dieb fihrt fliisternd fort:

»Sonst ist um diese Zeit niemand in der Kiiche. Wir
schleichen uns dann nimlich durch die Kiiche und
iber den Hof ins Freie. Aber heute werden wir bes-
ser durch das Dach verduften. «

Kurz darauf sind beide durch die Dachluke ver-
schwunden. Sie kénnen jetzt den Trick der Diebe
anwenden und die Walfe fiittern. Wenn Sie im Ver-
laufe dieses Abenteuers wieder den Innenhof
(Abschnitt 11) betreten, gelten alle Regeln diber die
Wolfe fiir Thren Helden nicht mehr. Er kann den Hof
nach Belieben iiberqueren und braucht nicht mehr
fiir die einzelnen Hofkistchen zu wiirfeln.

Sie verlassen jetzt die Vorratskammer und gehen zu-
riick in die Kiiche (Abschnitt 4).

192

Der Zwerg steht Ihnen Rede und Antwort, aber er
ist so verdngstigt, daB aus ihm nichts Rechtes heraus-
zubringen ist. Um ihn ein wenig zu beruhigen, fra-
gen Sie ihn, was fiir eine Speise er gerade zubereitet.
Lesen Sie weiter bei Abschnitt 179.

193

Der Schliissel paBt und liBt sich leicht im SchloB
drehen. Sie koénnen in den Nachbarraum gehen
(Abschnitt 4) oder zuriick zu den Miusen, um mit
ihnen zu tanzen (Abschnict 181).

194

Die Tochter des Kalifen st6Bt cinen tiefen Seufzer
aus, dann liegt sie still. Aus ihren Lippen dringt kein
Hauch, der Pulsschlag ist nicht mehr zu spiiren.

Thr Held hat seine Aufgabe nicht erfiillt. Ihm bleibt
nur cine Moglichkeit: eilige Flucht. Denn jetzt wer-
den sich nicht nur die Schergen des Sultans, sondern
auch die Minner des ungliicklichen Kalifen an seine
Fersen heften.

Also verstecken Sie sich irgendwo in einem entlege-
nen Teil Aventuriens, wo Sie vor Verfolgern sicher
sind. Setzen Sie diesen Helden nie mehr in einem
Abenteuer ein, das im Siiden Aventuriens spielt!



195-199

Ach - ibrigens: Nedime ist nicht wirklich gestor-
ben. Der Sultan hat sie gefunden und auf magische
Weise ins Leben zuriickgeholt. Wenn Sie wollen,
konnen sie also noch einen Befreiungsversuch unter-
nechmen — aber nicht mit Threm letzten, eben geflohe-
nen Helden, denn der hat bis heute nicht erfahren,
daB Nedime noch lebt.

195

Sie stecken in den riesigen Pranken des Katers. Die
Krallen bohren sich erbarmungslos durch das diinne
Miusefell. Rollen Sie zwei sechsseitige Wiirfel! Die
Summe der Wiirfelaugen ist gleich der Anzahl Scha-
denspunkte, die Sie von Ihrer Lebenscnergie abzie-
hen miissen. Falls Ihre Lebensenergie dadurch auf 0
oder darunter sinkt, lesen Sie Abschnitt 13.

Falls Sie im Verlaufe dieses Abenteuers cinen Fla-
schengeist befreit haben, dann rufen Sie jetzt seinen
Namen. (Lesen Sie Abschnitt 131.) Falls Sie keinen
solchen Helfer herbeirufen konnen, werden Sie vom
Kater mit Haut und Haaren aufgefressen. Lesen Sie
Abschnitt 13.

196

Lings der Zimmerwinde sind Diwane aufgestellt,
auf denen wunderschéne Damen ruhen. Auf einem
besonders schonem Diwan schlift eine schlanke,
schwarzhaarige Frau. Zimbeln und ein paar bunte
Schleier liegen in dem Raum verstreut. Zwei fettlei-
bige Eunuchen liegen schnarchend auf einem Tep-
pich ausgestreckt.

In einer Ecke unterhalten sich zwei Frauen im Flii-
sterton. Die beiden scheinen Thr Eindringen nicht
bemerkt zu haben. Aus dem Gesprich schnappen Sie
dic Worte »Prinzessin« und yNedime« auf. Sie kénnen
zu der schlafenden Frau auf dem auffillig prichtigen
Diwan schleichen (Abschnitt 205) oder sich leise den
plaudernden Haremsdamen nihern, um deren Un-

terhaltung besser verstehen zu konnen. (Abschnitt
169)

197

Hinter Thnen ertont ein spottisches Lachen. Sie fah-
ren herum und stehen vier Sultanen gegentiber. Alle
vier sind schlank, groB gewachsen und prachtvoll
gekleidet. Jeder hilt einen Dolch mit juwelenge-

schmiicktem Griff in der Hand. »Ergib dichl« sagt
eine Stimme. »Diesen Kampf kannst du nicht gewin-
nen. Du kannst dich allenfalls licherlich machen.«
Geben Sie auf (Abschnitt 97) oder greifen Sie wieder-
um an (Abschnitt 204)?

198

Nedimes Lider flattern, endlich schligt sie die Augen
auf. Doch sie ist sehr schwach. Thr Puls geht unregel-
miBig. Sie sprechen ihr Mut zu, denn Sie haben er-
kannt, daB es darauf ankommt, ihre Lebensgeister zu
wecken. Sie versuchen es mit einem leidenschaftli-
chen KuB.

Legen Sie eine Charismaprobe ab. Wenn die Probe
gelingt, lesen Sie Abschnitt 165, wenn nicht:
Abschnitt 194.

199

»Deine Aufrichtigkeit wiirde dich ehren«, sagt Sul-
tan Hasrabal, »wenn aus ihr nicht cine gehorige Por-
tion Dummbeit spriche. «

Er deutet mit dem Zecigefinger seiner Rechten auf
Thre Stirn und murmelt eine unverstindliche Formel.
Thnen wird hochst seltsam zumute. Sie konnen kei-
nen klaren Gedanken mehr fassen. Aber diese merk-
wiirdige Anwandlung geht schnell voriiber, und
jetzt denken Sie klarer als je zuvor. (Ihr Klugheits-
Wert betrigt von nun an 14 — ganz gleich, wie hoch
er vorher gewesen sein mag.)

Der Sultan lichelt Thnen zu. »Ich hielt es fiir notig,
dir diesen kleinen Gefallen zu tun. Du wirst so besser
tiber das jammerliche Leben nachdenken konnen,
das fiir den Rest deiner Tage auf dich wartet. «

Sie spiiren einen leichten Luftzug. Mit Threr neu ge-
wonnenen, messerscharfen Denkfihigkeit schliefien
Sie, daB irgendwo eine Tiir geoffnet wurde. Sie ho-
ren FuBtritte und erkennen sofort, es handelt sich um
die Schritte dreier schwergewichtiger Minner. Die
energische Art, die FiiBe aufzusetzen deutet darauf
hin, daB Ihnen die Mianner nicht freundlich gesonnen
sind. Thr atemberaubend schnell arbeitendes Gehirn
hat schon einen Fluchtplan entwickelt:

Sie warten ab, bis die Schritte unmittelbar hinter Th-
nen sind. Dann werfen Sie sich plétzlich zur Seite,
rollen iiber den Boden und sind wieselflink wieder
auf den Fiilen. Mit zwei langen Sitzen huschen Sie
an den Wichtern voriiber, erreichen die Tiir zum
Hof, reiien sie auf und . ..
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200—-208

... kommen nicht vom Fleck. Thre Fiile sind schwer
wie Blei. Nur mit duBerster Anstrengung konnen Sie
sie vom Boden heben. Lesen Sie nun Abschnitt 150.

200

Sie wollen den Raum jetzt durch die Gittertiir verlas-
sen. Wenn Sie der Meinung sind, das magische Off-
nungs-Wort sei TOLPEL, lesen Sie Abschnitt 207,
wenn Sie ein anderes magisches Wort kennen, lesen
Sie Abschnitt 46.

201

Die beiden sinken ohnmichtig zu Boden. Eine wei-
tere Untersuchung des Zimmers bringt Thnen keine
neuen Erkenntnisse. Sie verlassen den Raum durch
die Tiir in der Siidwand. Lesen Sie Abschnitt 4.

202

Auf der anderen Secite des Gitters ist ein Vorhang
angebracht, der bis auf einen schmalen Spalt zugezo-
gen ist. Sic koénnen durch den Spalt unbemerkt in
den Nebenraum blicken. Lesen Sie Abschnitt 27.

203

Es gelingt Thnen, den gesamten Schmuck einzustek-
ken, ohne ein Geriusch zu verursachen. Die Arm-
und FuBreifen sind zusammen 50 Dukaten wert, die
Kette mit dem Schliissel 40 Dukaten. (AuBerdem
wird Thnen der Schliissel gewill einmal gute Dienste
leisten.)

Gut, dafl Sie die Schlafende nicht geweckt haben. Es
ist nimlich keineswegs Nedime, sondern Prinzessin
Nahema, die wunderschéne, aber bése Lieblingsfrau
des Sultans. Nahema hat den Sultan gebeten, den
Schliissel zu Nedimes Gemach stindig bei sich tra-
gen zu diirfen, damit sie die arme Gefangene jeder-
zeit quilen und verspotten kann. Am besten verlas-
sen Sie jetzt rasch den Harem. Eine Liste der Tiiren
finden Sie in Abschnitt 7.

204

Als Sie die Waffe zum Schlag heben, sind aus den
vier Sultanen 8 geworden. Die acht verteilen sich
und bilden einen Kreis um Ihren Helden. »Gib aufl«

sagt die Stimme. Gehorchen Sie ihr (Abschnitt 97),
oder schlagen Sie blindlings zu (Abschnitt 85)?

205

Ohne dafl Sie jemand bemerkt, erreichen Sie den
prachtigen Diwan. Haben Sie im Verlaufe dieses
Abenteuers heimlich einen Schleiertanz beobachtet?
Wenn ja, lesen Sie Abschnitt 211, wenn nein:
Abschnitt 213.

206

»Tatsichlich, das richtige Zeichen. Du bist einer von
uns«, sagt der kleinere der beiden Diebe. » Wie bist
du denn hereingckommen?«

»Wie Thr — durch das Dach«, antworten Sie nicht
ganz wahrheitsgemil.

»Und wie willst du wieder rauskommen?«

»Habe ich mir noch nicht iiberlegt. «

»Dann palB gut auf! Wir verraten dir unseren Trick. «
Lesen Sie Abschnitt 191.

207

Kaum haben Sie »T6lpel« gesagt, da ertont ein em-
porter Ruf aus dem Nebenzimmer: »Gerade hat ne-
benan jemand >Tolpel« gesagt. Man wagt es, mich,
den Sultan zu beschimpfen! Fangt ihn einl«

Schon fliegt die Tiir zum Baderaum auf und drei
schwerbewaffnete Eunuchen stiirmen herein.

Die Werte fiir einen Haremswichter:

ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 25 PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE: 1 W + 4
Monsterklasse: 12

MuUT: 7

Sie koénnen bis zum Tode kampfen (Abschnitt 13)
oder sich crgeben (Abschnitt 41). Falls Sie die Wa-
chen besiegen, konnen Sie den Baderaum durch die
Stdtiir verlassen (Abschnitt 11).

208

Sie horen ein lautes Plitschern und fahren erschrok-
ken zusammen. Mitten im Badebassin sitzt plotzlich
ein unglaublich fetter, mindestens 3 Meter groBer
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209-215

Mann mit langem Haar und buschigem schwarzem
Bart. Er richtet sich langsam und bedrohlich auf.
Lesen Sie Abschnitt 113.

209

Sie leben noch? Erstaunlich! Sie erhalten 40 Abenteu-
erpunkte und kénnen beobachten, wie Baradarasch
sich im Wasser auflost. Bald ist nichts mehr von ihm
zu sehen. Falls Sie den Baderaum verlassen wollen,
konnen Sie durch die Sudtiir gehen (Abschnitt 11)
oder durch die Gittertiir in der Ostwand (Abschnitt
214). Sie konnen auch — falls Sie das noch nicht getan
haben — die Kosmetikflischchen auf dem Sims unter-
suchen. (Abschnitt 45)

210

Wiirfeln Sie mit 3 sechsseitigen Wiirfeln. Addicren
Sie alle Augen: Das sind die Trefferpunkte, die Ihr
Held hinnehmen muB. Sie kénnen den Riistungs-
schutz von den Trefferpunkten abzichen. Falls Thr
Held den Stich Baradaraschs nicht iiberlebt, lesen Sie
Abschnitt 13.

»Willst du mir nun sagen, wie du heifit?« fragt Bara-
darasch.

Sie kénnen irgendeinen Namen nennen (Abschnitt
83) oder den Kampf mit dem Badegotzen aufnehmen
(Abschnitt 120).

211

Sie erkennen in der schlafenden Schénheit die Fran
wieder, deren Tanz der sieben Schleier Sie beobach-
tet haben. Lesen Sie Abschnitt 213.

212

Sie scheinen also Linkshinder zu sein. Nun, in Zu-
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kunft werden Sie sich umstellen miissen. Die linke
Hand Ihres Helden ist fiir immer im Rachen des
Mantikors verschwunden. Der Held kann keine
Zweihandwaffen mehr benutzen, ein Schild ist thm
aber auch in Zukunft erlaubt. Ziehen Sie fiir den Rest
dieses Abenteuers je drei Punkte vom Attacke-, Pa-
rade- und Geschicklichkeits-Wert Thres Helden ab,
da er seine Kimpfe ja nun mit der ungeiibten Rech-
ten austragen mubB.

Lesen Sie Abschnitt 156,

213

Die Frau schlift ruhig und fest. Auf einem Tisch
neben ihrem Kopf liegt ihr Schmuck; goldene Arm-
und FuBreifen und eine Perlenhalskette, an der ein
sehr kleiner goldener Schliissel hingt. Sie konnen die
Schlafende behutsam wecken und sich als thr Retter
zu erkennen geben (Abschnitt 184) oder ihr den
Schmuck stehlen. (Abschnitt 203)

214

Die Gittertiir 4Bt sich nur durch ein Zauberwort
6ffnen, das man gegen das SchloB hauchen muB. Im
Raum hinter der Tir finden hiufig Schlelertinze
statt. Wenn Sie einen solchen Tanz heimlich beob-
achten wollen, lesen Sie Abschnitt 27. Falls Sie das
magische Offnungswort kennen und durch die Ost-
tiir in den Nebenraum eindringen wollen, warten Sie
ab, bis driiben einmal kein Tanz stattfindet und lesen
dann Abschnitt 200.

215

Die Zinken der schweren Waffe verfehlen Sie um
Haaresbreite. Baradarasch kocht vor Emporung. Er
spricht mit mithsam beherrschter Stimme. Lesen Sie

Abschnitt 120.



Anhang
Nedimes Entfiihrung als Gruppenspiel

Wenn Sie schon einmal ¢in anderes Fantasie-Solitir-
spiel gespielt haben, wird Ihnen aufgefallen sein, da3
sich Nedimes Entfiihrung erheblich von diesen Spie-
len unterscheidet.

Ihnen steht von Anfang an ein kompletter Grundri3
zur Verfligung — ein Privileg, das im Gruppenspiel
nur der Meister des Schwarzen Auges genieBt. AuBer-
dem sind alle Riaume des Palastes mit einem reichhal-
tigen Innenleben ausgestattet. Die diversen Bewoh-
ner des Sultanspalastes sind so anschaulich beschrie-
ben, daB man sich in etwa ein Bild von ithrem Cha-
rakter und ihren Verhaltensweisen machen kann.

»Nedimes Entfiihrung« wurde aus zwei Grinden so
konzipiert:

1. Sie sollten nicht nur ein spannendes Abenteuer er-
leben; wir wollten Ihnen auch ein Lesevergniigen
bereiten.

2. Sie sollten die Mdoglichkeit haben, Nedime mit
moglichst geringem Aufwand in ein Szenarium
fir ein Gruppenspiel umzuwandeln.

Eigentlich konnten Sic sofort mit einem Gruppen-
spicl beginnen. Bei Ihren diversen Streifziigen durch
- den Palast haben Sie die einzelnen Riume kennenge-
lernt und wissen — hoffentlich — wo Nedime gefan-
gengehalten wird. Sie verfiigen iiber alle Informatio-
nen, die ein Meister des Schwarzen Auges zur Spiel-
leitung bendtigt. Eventuell sollten Sie noch ein paar
Méglichkeiten erforschen, die Thre Helden bisher
ausgelassen haben.
Einige kleine Vorbereitungen miissen Sie allerdings
noch treffen, um einen glatten Ablauf des Gruppen-
spiels zu erreichen:
Legen Sie sich eine Kladde mit Meisterinformatio-
nen an. Notieren Sie unter der Raumnummer die
wichtigsten Angaben zu der jeweiligen Kammer.
Dazu gehoren Tiiren, Ritselworte, Heiltrinke etc.
und auBlerdem die speziellen Eigenheiten und
Kampfwerte der Bewohner. Passen Sie die Kampf-

kraft der diversen Palastbewohner der Anzahl der
Spieler-Helden an. Dabei sollten Sie einen wichtigen
Punkt berticksichtigen: Die Widersacher der Helden
diirfen nicht zu gefihrlich sein! Ein Solitar-Spiel
mubB immer so gefihrlich wie méglich sein, denn der
Spieler soll die gestellte Aufgabe nicht beim ersten
Anlauf l6sen kénnen. Das wire zu langweilig. Beim
Gruppenspiel dagegen sollte nach Maoglichkeit kein
Held zu Tode kommen. (Es sei denn, er verhilt sich
gar zu uberheblich oder ungeschickt.) Also legen Sie
die Widersacher der Helden so an, da3 die Helden im
Kampf eine gute Chance haben, (Falls die Helden in
einen aussichtslosen Kampf verstrickt werden, kon-
nen Sie als Meister jederzeit den hilfreichen Flaschen-
geist Efrit Omar aus dem Hut zaubern.)

Wenn Sie das Abenteuer ein wenig umfangreicher
gestalten wollen, bietet das unterirdische Gang-
system (Einstieg bei Abschnitt 101 Die Falltiir() aus-
gezeichnete Moglichkeiten. Im Solitirspiel ist der
unterirdische Gang cin Irrweg, der unter dem Palast
hindurchfiihrt, aber Sie kénnen ja einen Zugang zum
Palast schaffen. Sie konnen die unterirdischen Kam-
mern mit Monstern bevélkern, neue Riume dazu
erfinden. AuBerdem wire es denkbar, daB sich unter
der Erde ein Verlies mit eingesperrten Abenteurern
befindet . ..

Beim Gruppenspiel sollten Sie darauf verzichten, die
Helden von vornherecin mit einem GrundriBiplan aus-
zustatten. Teilen Sie den Spielern nur die AuBenma-
Be des Palastes mit — das Innere des Gebaudes sollen
die Helden selbst erforschen. Das erzeugt Spannung
und sorgt dafiir, daB die Heldengruppe beisammen
bleibt und nicht in alle Riume des Palastes gleichzei-
tig ausschwirmt.

Helden, die in einer Gruppe den Palast erforschen,
sollten weniger Abenteuerpunkte erhalten als ein So-
litdrheld. Vergeben Sie am Ende des Spiels etwa 100
AP, je nach Leistung, an jeden Teilnehmer.

Fiir Nedimes Entfiihrung als Gruppenspiel gelten die in
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der Einleitung genannten Einschrinkungen nicht.
Magier und Elfen kénnen sich der Gruppe anschlie-
Ben und selbstverstandlich sind auch weibliche Hel-
den erlaubt.

Die Figur des Sultans Hasrabal ist im Solospiel als
Magier angelegt. Das bedeutet nicht, dal Sie den
Sultan auch im Gruppenspiel als Magier fiihren miis-
sen. Wenn Sie mit dem Bereich der Zauberei noch
nicht gut vertraut sind, kénnen Sie Hasrabal zu ei-
nem starken Krieger machen.

Nun méchte ich mich von IThnen verabschieden. Sie
brennen sicher schon darauf, lhre Spielrunde durch
Hasrabals Palast zu fiihren.

PS. Schreiben Sie uns doch mal, ob Thnen das Soli-
tir-Abentcuer im neuen Stil gefallen hat. Das
Schwarze Auge ist cin offenes Spiclsystem. Es lebt
von der Mitarbeit der Meister und Spieler in ganz
Aventurien. Also schicken Sie uns einen reitenden
Boten mit Ihren Kommentaren, Wiinschen und Ver-
besserungsvorschligen.

Die Ausriistungsgegenstande

Ringelpanzer: Riistungsschutz: 4; Geschicklichkeits-
Malus: 0
Gewicht: 300; Preis 40 Dukaten (falls
Sie den Panzer einmal verkaufen
wollen).
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Schild: Ristungsschutz + 1

Trefferpunkte: 1 W + 4 (5-10); Ge-
wicht: 60; Preis: 10 Dukaten; Attacke
+ 1; Parade: + 1; Bruchfaktor: 2

Schwert:



Die Monster

Baradarasch

Werte:

Mut: 50 Attacke: 10

Lebensenergie: 50 Parade: 8

Ristungsschutz: 0
Monsterklasse: 40

1. Dieb

Werte:

Mut: 6 Attacke: 12

Lebensenergie: 25 Parade: 7

Riistungsschutz: 2
Monsterklasse: 10

2. Dieb

Werte:

Mut: 8 Attacke: 13

Lebensenergie: 25 Parade: 9

Ristungsschutz: 2
Monsterklasse; 10

Haremswichter

Werte:

Mut: 7 Atrtacke: 12

Lebensenergie: 25 Parade: 9

Ristungsschutz: 0
Monsterklasse: 12

Mantikor

Werte:

Mut: 20 Attacke: 13/4
Lebensenergie: 45 Parade: 8
Riistungsschutz: 4 Trefterpunkte:

2 W fiir Pranken und Rachen,
auBerdem Giftstachel

Monsterklasse: 40

Trefferpunkte: 3 W

Trefferpunkte: 1 W + 1

Trefterpunkte: 1 W + 1

Trefferpunkte: 1 W + 4

Nedime

Werte:

Mut: 12 Attacke: 8
Lebensenergie: 30 Parade: 6
Riistungsschutz: 1 Trefferpunkte:
Riese (Flaschengeist)

Werte:

Mut: 20 Attacke: 14
Lebensenergie: 100 Parade: 7
Riistungsschutz: 0 Trefferpunkte

Monsterklasse: 80

1. Wachter

Werte:

Mut: 10 Attacke: 10

Lebensenergie: 20 Parade: 8

Riistungsschutz: 0
Monsterklasse: 12

2. Wiachter

Werte:

Mut: 10 Attacke: 12
Lebensenergie: 20 Parade: 10
Ristungsschutz: 0 Trefferpunkte

Monsterklasse: 12

Sandwolf

Werte:

Mut: 8 Attacke: 12
Lebensenergie: 15 Parade: 4
Riistungsschutz: 2 Trefferpunkte

Monsterklasse: 10

1w

:2W+ 2

Trefterpunkte: 1 W + 3

1W+3

1WA+ 2
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Aventurien — das ist ein ganzer Kontinent, und er ist noch lange
nicht erforscht. Ungezéhlte Abenteuer warten dort noch auf Sie...
Hier ist ein Wegweiser, dex Tanen die Orientierung erleichtert.
Standig kommen neue Abenteuer hinzu. Deshalb ist diese Uber-
sicht vielleicht schon nicht mehr vollstéandig.
Fragen Sie Ihren Handler!

Wenn Sie wollen, kénnen Sie selbst dazu beitragen, diese Welt noch lebendiger zu
machen. Nehmen Sie Kontakt mit uns auf. Wir freuen uns iiber [hre Kritik, Thre
Verbesserungsvorschliage und Thre Meinung zu unserem Spiel. Aber dabei wollen wir
es nicht belassen. Wenn Sie Mitspieler suchen oder erfahrene Spielleiter — schreiben
Sie uns, wir werden versuchen, Ihnen zu helfen. Oder wie wére es, wenn Sie gar einen
»Schwarze-Auge-Club« griindeten? Melden Sie sich ganz einfach bei uns, wir unter-
stiitzen Sie nach besten Kréften.

Schreiben Sie an: Das Schwarze Auge - Post‘fach 1165 - 8057 Eching
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Die Reihe der »Abenteuer-Biicher« wird standig erweitert. Fragen Sie Thren Handler nach den »Schwarze-Auges-Neuerscheinungen.
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»Das Schwarze Auge“ - ein neues Spielerlebnis!
,Das Schwarze Auge“ ist ein Inbegriff flir fantastische Fantasie-Rollenspiele.
Als Spieler begeben Sie sich in ein Land der Fantasie, genannt ,, Aven-
turien®. Dort beginnt das Spiel. Sie schliipfen in die Rolle einer Splelﬁgur
eines ,,Helden, wie man in Aventurien sagt. Dieser Held zieht /

aus, um allen Gefahren zum Trotz eine schwierige Aufgabe zu
lésen. Ob und wie er es schafft, das Ziel zu erreichen, hangt
von seinen Ideen ab. Von seinem Mut, seiner Geschick-
lichkeit, seinem Gliick! Fantasie und Kreativitit
kommen bei den Spielendes ,,Schwarzen Auges®

voll zu ihrem Recht. / 2
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Die Welt des ,,Schwarzen Auges*
In Aventurien, dem fantastischen Land des ,,Schwarzen Auges®, warten un-
ziihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings - man muf} die Gesetze des ,,Schwar-
zen Auges“ kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit dem
,Abenteuer-Basis-Spiel“. Es enthilt die Grundregeln und ein erstes
« Abenteuer. Mit den ,Abenteuer-Biichern“ dringt man dann Ge-
schichte fiir Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor.
Es gibt ,,Solo-Abenteuer®, die man alleine spielen kann, und ,,Grup-
pen-Abenteuer®, die der ,Meister des Schwarzen Auges” - der Spiel-
leiter - moderiert und mit mehreren Spielern erlebt. Aventurische
Helden fangen mit der ersten Erfahrungsstufe an. Wihrend eines
Abenteuers sammeln die Helden ,,Abenteuer-Punkte“ und steigen so
Smw.. Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Zum Inhalt dieses Buches

] E‘)ﬂi‘”’ J'ﬁf Die zauberhaft schone Tochter des Kalifen ist entfiihrt worden. Sultan Hasrabal halt
st sie in seinem Palast gefangen. Durch Zufall werden Sie Zeuge eines Gespriches tiber
_f .J die Schwierigkeiten, die einer Befreiung im Wege stehen. Sie entschlieBensich, Nedi-
meausihrer Not herauszuhelfen. Erst spéter erfahren Sie, dal noch keinerlebend zu-
riickgekehrt ist, der vor IThnen auszog . ..

,Nedime, die Tochter des Kalifen®, ist ein Solo-Abenteuer, bestimmt flir einen Hel-
den der Erfahrungsstufen 1-4.

Dieses Abenteuer-Buch enthalt alle Informationen, die man braucht, um als So-
lo-Spieler ein fantastisches Abenteuer zu erleben. Allerdings man muB die ,,Gesetze
Aventuriens®, die Spielregeln, kennen. Diese und viele andere wichtige Detail-Infor-
mationen finden Sie in dem unentbehrlichen ,,Abenteuer-Basis-Spiel®. Es ist die
Grundlage zum Spielen - zum Durchleben aller Abenteuer des ,,Schwarzen Auges*
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HASRABALS PALAST




