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(Bitte unbedingt zuerst lesen.)
Wald der Gräber ist ein Soloabenteuer für das Fantasy-Rollen-
spiel Das Schwarze Auge. Es kann sowohl mit den Regeln des 
DSA-Einsteiger-Sets Abenteuer Aventurien als auch mit der Ba-
sisbox von DSA (‘Das Fantasy-Rollenspiel’) gespielt werden. An 
den Stellen, an denen sich das Vorgehen zwischen diesen beiden 
Systemen unterscheidet, werden Sie immer explizit darauf hin-
gewiesen. Um Wald der Gräber spielen zu können, benötigen 
Sie neben einem der oben genannten Regelwerke nur noch Pa-
pier, Bleistift und die in den Boxen vorhandenen Würfel.
Wald der Gräber ist ein Soloabenteuer. Das bedeutet, dass man 
es allein und ohne weitere Mitspieler und ohne Meister spielen 
kann. Sie suchen sich einen Helden aus, mit dem Sie das Aben-
teuer erleben wollen, nämlich entweder einen der vorgefertigten 
Helden aus Abenteuer Aventurien oder einen der unten stehen-
den Vorschläge, oder aber einen der Archetypen aus der Basisbox. 
Natürlich können Sie sich auch einen eigenen Helden nach den 
DSA-Regeln anfertigen, allerdings müssen wir Sie darauf hin-
weisen, dass Wald der Gräber ein sehr gefährliches Abenteuer 
ist. Jederzeit kann es passieren, dass Ihr Held ein unrühmliches 
Ende nimmt – und dann wäre die liebevolle Arbeit der Helden-
generierung fast ganz umsonst gewesen.
Sobald Sie einen Helden gewählt haben, können Sie Abschnitt 
1 Neulich in Honingen lesen. Am Ende des Abschnitts finden Sie 
verschiedene Handlungsoptionen mit den dazugehörigen Ab-
schnittsnummern. (Die folgenden Abschnitte tragen nur noch 
Nummern und keine Überschriften mehr.) Sie wählen nun eine 
Möglichkeit aus und begeben sich zu dem dort angegebenen Ab-
schnitt (natürlich ohne die anderen Optionen vorher zu prüfen!). 
Nachdem Sie den neuen Abschnitt studiert haben, haben Sie 
wieder die Wahl zwischen verschiedenen Aktionen usw. Wichtig 
ist, dass Sie sich die Nummern der Abschnitte, die Sie durchlau-
fen haben, notieren. Denn es kann geschehen, dass Sie zu dem 
Abschnitt zurückverwiesen werden, von dem aus Sie gekom-
men sind. Überdies können Sie so Ihren Weg durch das Abenteu-
er leicht zurückverfolgen, wenn Sie Informationen noch einmal 
nachschlagen wollen. 
Wenn das Abenteuer gelöst ist, erwarten Sie im letzten Abschnitt 
Erfahrungspunkte und möglicherweise eine Belohnung. Sollte 
Ihr Held sterben, dann grämen Sie sich nicht, sondern nehmen 
Sie einen neuen Helden und beginnen Sie unverzagt mit dem 
Abschnitt 1 noch einmal von vorn. Soviel möchten wir Ihnen 
verraten: In diesem Abenteuer kann der Held nicht mit kompe-
tenter medizinischer Hilfe rechnen. Das bedeutet, dass er tot ist, 
wenn seine LE auf 0, und nicht erst, wenn sie auf einen negati-
ven Wert fällt.
Ach ja: Pfuschen gilt nicht. Sie können keine anderen Abschnit-
te ansteuern als die, auf die Sie verwiesen werden. Wenn Sie im 
Kampf unterliegen, dann haben Sie eben verloren. Wenn Sie zu 
wenig Geld haben, um etwas zu kaufen, dann können Sie es sich 
eben nicht leisten. – Ja, selbst wenn Ihr Held stirbt, sollten Sie 
das akzeptieren. Denn wenn Sie sich über diese eherne Regel 
hinwegsetzen, wird es Ihnen nicht nur Phex, der Gott der Spiele, 
übelnehmen. Sie nehmen sich überdies selbst den Spielspaß.

Bei Wald der Gräber handelt es sich um ein typisches Einfüh-
rungsabenteuer. Es ist also für Anfänger gedacht, die sich noch 
nicht so gut in Aventurien, der Welt des Schwarzen Auges aus-
kennen. Aus diesem Grunde haben wir einige aventurische Be-
griffe, die nicht an Ort und Stelle erklärt werden, in einem 
speziellen Glossar auf S. 58 versammelt. Es schadet nicht, sich 
dieses Glossar vor Spielbeginn einmal anzuschauen. Aber auch 
dann, wenn Sie im Text ein unbekanntes Wort finden, können 
Sie im Glossar nachsehen, ob es dort erklärt wird. 
Neben allen ‘natürlichen’ Handlungsoptionen stehen Ihnen 
auch die übernatürlichen Wege der Zauberei offen. Allerdings 
sei für die Spieler, die sich schon in Das Schwarze Auge – Das 
Fantasy Rollenspiel auskennen, angemerkt, dass wir nur die ma-
gischen Sprüche aus Abenteuer Aventurien als Aktionsmöglich-
keiten anbieten.
Auf S. 60 finden Sie eine Reihe von Landkarten. Diese sollten Sie 
sich zu Beginn noch nicht anschauen. Zu gegebener Zeit werden 
Sie aufgefordert, einzelne Karten auszuschneiden. Vielleicht ko-
pieren Sie die Seite vorher, damit Sie das Buch nicht beschädigen 
müssen. 
Doch nun: genug der langen Vorrede! Wir wollen Sie nicht län-
ger auf die Folter spannen. Wenn Sie möchten, können Sie noch 
in den folgenden Zeilen zum Königreich Albernia stöbern, wo 
ein wenig über das Land verraten wird, in dem das Abenteuer 
spielt. Dann geht es ans Werk und im Abschnitt 1 mitten hinein 
ins Abenteuer.
In diesem Sinne: Auf in die phantastische Welt von Aventurien! 
Wir wünschen Ihnen und Ihrem Helden viel Glück und Hals- 
und Beinbruch! Oder, wie der Aventurier sagen würde: Phex mit 
Ihnen!

Das Königreich Albernia
Das Königreich Albernia ist die westlichste Provinz des Mittel-
reichs. Sie misst etwa 300 Kilometer von Ost nach West und 250 
von Nord nach Süd. Vor allem im Westen bedecken Seen, Weiden 
und berüchtigte Sümpfe das Land. Inmitten des brodelnden Mo-
rastes an der Küste hat man die Hauptstadt Albernias, Havena, 
errichtet. Es handelt sich um einen der wichtigsten Häfen an der 
aventurischen Westküste und mit 30.000 Einwohnern um eine 
der größten Städte des Kontinents.
Im waldreichen Osten liegen die Städte Winhall und Honingen. 
Letztere ist die zweitgrößte Stadt der Provinz, zählt aber gerade 
ein Zehntel der Einwohner Havenas. Nicht minder berüchtigt 
als die Sümpfe ist der sagenumwobene Farindelwald, den schon 
so mancher Wanderer betreten, aber nicht wieder verlassen hat. 
Man vermutet hier ein Tor zur Feenwelt. Andere munkeln, dass 
ein uralter Elfenfluch über dem finsteren Gehölz liegt.
Der Albernier ist freiheitsliebend und verehrt vor allem den Mee-
resgott Efferd. Tief im Volksglauben verankert sind aber auch 
unzählige Geschichten um Feen, Nymphen, Nixen und Wasser-
männer.
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(Прочесть перед началом игры).

«Лес могил» — сольное приключение для фэнтезийной

ролевой игры «Черный Глаз». Его можно использовать

как с правилами из коробочного набора для начинающих

«Авентурийские приключения», так и с базовым

коробочным набором DSA4. В случае возникновения

разногласия между этими системами, это будет указываться

отдельно. Для игры в «Лес могил» вам понадобятся помимо

указанных правил только бумага, карандаш и вложенные

в наборы с правилами многогранники. 

«Лес могил» это сольное приключение. Это означает, что

вы можете играть в него самостоятельно, без других игроков

и ведущего. Выберите героя, с которым хотите испытать

приключение, либо из приведенных ниже, либо из героев

в наборе «Авентурийские приключения» или среди

архетипов из базового коробочного набора. Разумеется,

вы всегда можете создать собственного героя по правилам

DSA, но мы должны отметить, что «Лес могил» — очень

опасное приключение. В любой момент ваш герой может

встретить бесславный конец — и тогда вся с любовью

проделанная работа по созданию героя пойдет насмарку.

Когда выберите, прочтите параграф 1 «Недавние события в

Хонингене». В конце параграфа будут даны несколько

вариантов действий с соответствующими номерами

параграфов (все остальные параграфы имеют только номера

и никаких заголовков). Выберите один из приведенных

вариантов и перейдите на указанный с ним параграф

(разумеется, не заглядывая в возможные варианты

наперед!). Прочитав новый параграф, вы снова получите на

выбор несколько действий, и т.д. Важно записывать номера

параграфов, где вы уже побывали — может случиться так,

что вас отошлют назад на параграф, с которого вы

пришли. Более того, вы легко сможете вернуться по своим

следам, если вдруг понадобиться перечитать какую-нибудь

информацию.

Успешно завершив приключение, вы получите в последнем

параграфе очки опыта (они же очки приключения) и,

возможно, награду. Если ваш герой погибнет, не

расстраивайтесь — возьмите нового героя и вновь бесстрашно

начинайте с параграфа 1. Предупреждаем заранее — в этом

приключении медицинской помощи ждать неоткуда! А

это значит, что герой погибает, если ЖЕ упадет до 0, а не

только до отрицательных значений.

Ах, да — жульничать нельзя. Можно читать лишь те

параграфы, куда вас направляют. Поражение в бою означает

проигрыш в игре. Если на покупку чего-либо не хватает

денег — значит, вы не можете это купить. И даже если ваш

герой погибает, вы должны с этим смириться. Потому что

если вы нарушите это железное правило, оскорбится не

только Фекс, но и Бог Игры. Не портите себе удовольствие

от игры.

«Лес могил» типичное вводное приключение. Оно

рассчитано на новичков, еще толком не знакомых с

Авентурией — миром «Черного Глаза». Поэтому мы

собрали на странице 58 небольшой словарик авентурийских

терминов. Не повредит заглянуть в него перед игрой. Но

даже если вам и встретится в тексте незнакомое слово, вы

всегда можете прочесть его значение в словаре.

В дополнение к «естественным» вариантам действий,

возможны и сверхъестественные действия с помощью

магии. Однако магия — для игроков уже знакомых с

ролевой игрой «Черный Глаз», поэтому мы предлагаем

в качестве возможных вариантов лишь заклинания из

«Авентурийских приключений».

На странице 60 вы найдете набор карт. Вырежьте их или

скопируйте страницу, чтобы не портить книгу. Не стоит

изучать карты заранее — в нужное время вам скажут, какую

карту смотреть.

Но хватит уже долгих предисловий! Вы, должно быть, уже

извелись в нетерпении. Если хотите, можете еще

просмотреть раздел «Королевство Альберния», кратко

описывающий местность, где разворачивается

приключение. А затем переходите к параграфу 1,

прямиком в приключение.

Другими словами, вперед в фантастический мир Авентурии!

Желаем вам и вашему герою удачи и ни пуха, ни пера!

Или, как говорят в Авентурии, да прибудет с тобой Фекс!

Королевство Альберния
Королевство Альберния это самая западная провинция

Срединной Империи. Оно простирается примерно на 300

километров с востока на запад и на 250 километров с

севера на юг. Западную часть страны покрывают озера,

луга и знаменитые болота. Среди пузырящихся трясин на

побережье построена столица Албернии Хавена. Она —

один из важнейших портов на западном побережье

Авентурии и один из крупнейших городов континента, ее

населяет 30,000 жителей.

На покрытом лесами востоке лежат города Винхалл и

Хонинген. Последний из них второй по величине город

провинции, но его население составляет лишь одну

десятую от населения Хавены. Не меньшей известностью

чем болота пользуется и легендарный Фариндельский лес,

куда время от времени заходят люди, но пока еще ни один

не вышел обратно. Считается, что там есть врата в мир фей.

Также ходят слухи о наложенном на темный лес древнем

эльфийском проклятии. 

Альбернийцы — народ свободолюбивый, они особо

почитают бога моря Эфферда. В их верованиях существуют

многочисленные истории о феях, нимфах, русалках и

водяных.
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Фарфекса Фуксфелль
Воровка

УМ 12     ЛВ 13     СЛ 8     ЖЕ 5     АТ 10     ПА 8     АЕ –

Особые навыки: дальний бой, лечение, скалолазание,
грамотность, скрытность (умение прятаться), взлом замков
Снаряжение: набор отмычек, хитро укрытый в рукаве
нож, метательный нож, короткий меч, сажа для
маскировки лица, иголка с нитками, серый плащ, железные
наручники от кандалов хавенской тюрьмы, три пустых
кожаных чехла с внутренней шнуровкой, эликсир
невидимости (см. приложение), напильник
Дальний бой: помимо обычного оружия Фарфекса может
также атаковать оружием дальнего боя (обычно своим
метательным ножом в ногу). Тем не менее, парировать этим
оружием невозможно.
Медицина: Фарфекса умеет прочищать раны и
останавливать кровотечение. Таким образом можно спасти
жизнь и ускорить процесс заживления. Бросок кости не
требуется.
Скалолазание: после успешной проверки на ловкость (ЛВ)
Фарфекса может карабкаться по отвесным стенам всего с
несколькими отверстиями для опоры.
Грамотность: Фарфекса — одна из немногих людей, кто
умеет читать и писать что-то кроме своего имени.
Скрытность: если Фарфекса не захочет, чтобы ее услышали,
то ее не услышат. По крайней мере, если ей удастся проверка
ловкости (ЛВ).
Взлом замков: с помощью отмычки или изогнутой
проволоки и успешной проверкой ловкости (ЛВ) Фарфекса
взломает почти любой замок.

Голодион Зильбермонд
Эльф
УМ 11     ЛВ 12     СЛ 10     ЖЕ 4     АТ 10     ПА 8     АЕ 6

Особые умения: чтение следов, дальний бой, выживание,
скрытность, магия
Снаряжение: лук, колчан, 20 стрел, копье, рюкзак, 3 факела,
флейта, серьги с перьями, пергамент и угольный карандаш,
шерстяное одеяло, веревка длиной в 10 шагов, калейдоскоп
Деньги: 1 талер, 2 геллера
Дальний бой: помимо обычного оружия Голодион может
атаковать оружием дальнего боя (обычно своим луком).
Однако, парировать с его помощью невозможно.
Скрытность: если Голодион не захочет, чтобы его
услышали, то его не услышат. По крайней мере, если ему
удастся проверка ловкости (ЛВ).
Выживание: при успешной проверке на ум (УМ) Голодион
сможет обнаружить надвигающиеся природные опасности
и справиться с ними, а также искать пропитание в дикой
местности.

Колдовство (9): при успешной проверке колдовства Голодион
сможет использовать следующие заклинания:

— Бальзам Залабунды
Это заклинание заживляет раны и восстанавливает у
раненого или ослабленного героя до 2 единиц здоровья.
Для этого Голодион должен дотронуться до пострадавшего
и сфокусироваться в течении 5 боевых раундов. (2 АЕ)

— Плим-плам-пламя
Над головой Голодиона формируется мерцающий шар,
такой же яркий, как факел. (1 АЕ)

— Фульминиктус: удар грома
Из пальцев Голодиона вырывается волшебная стрела и
забирает у цели 2 единицы здоровья. (2 АЕ)

1
Neulich in Honingen
Honingen mit seinen gut zweieinhalbtausend Einwohnern liegt 
im Osten des Königreichs Albernia. Früher war es gar dessen 
Hauptstadt, heute ist es nur noch die Residenz des Landgrafen. 
Immerhin ist es die zweitgrößte Stadt Albernias, worauf der gast-
freundliche und bescheidene Honinger stolz ist, auch wenn die 
Königsstadt Havena mehr als zehnmal so viele Bürger zählt. 
Zur Erinnerung noch ein Wort zum aventurischen Geld: 1 
(Gold-)Dukat = 10 Silbertaler, 1 Silbertaler = 10 (Kupfer)Heller, 
1 Heller = 10 Kreuzer. Um Ihnen den Wert zu verdeutlichen: 
Eine aventurische Familie kann von 10 Silbertalern etwa eine 
Woche lang ihren Lebensunterhalt bestreiten.
Nun genug der grauen Theorie. – Die Stiefel geschnürt, den 
Rucksack geschultert und den Wanderstab genommen ... 

Unsere Geschichte beginnt an einem schönen Frühlingsabend 
im Grafenstädtchen Honingen. Der Tag geht zu Ende, das Pra-
iosgestirn neigt sich dem westlichen Horizont zu. Es kann nicht 
mehr lange dauern, dann ist es hinter einem kleinen Bergzug, 
den man bei dem heutigen ungewöhnlich klaren Wetter deut-
lich sehen kann, verschwunden. Auf dem Markt herrscht noch 
geschäftiges Treiben. Um die besseren Stände in der Markthalle 
kümmern Sie sich nicht, dort sieht man ‘Vagabunden’ wie Sie 

auch gar nicht gern. Ihnen ist das aber herzlich egal. Bei dem 
schönen Wetter spazieren Sie ohnehin lieber zwischen den Stän-
den auf dem Platz vor der Halle einher.
Die letzten, schon nicht mehr ganz frischen Kohlköpfe und Äpfel 
werden als ‘feinste Güte’ angeboten, der Fisch aus dem nahen 
Tommel hat offenbar unter der Tageswärme ein wenig gelitten, 
wie Ihnen Ihre Nase verrät. Der Händler ist sich im Klaren dar-
über, dass er mit dem heutigen Fang keinen Kunden mehr be-
eindrucken kann, und wirft die Reste in den Rinnstein, als der 
Marktbüttel gerade nicht hinschaut. Sofort streiten sich ein hal-
bes Dutzend struppige Straßenköter um die stinkenden Fisch-
leiber, die am Morgen noch ‘ausgesuchte Köstlichkeiten für den 
verwöhnten Gaumen’ waren. Eine Katze kann in dem Gewirr 
von Pfoten und gebleckten Zähnen eine fette Tommeldralle sti-
bitzen und macht sich mit ihrer Beute über die Dächer davon.
Der Scherenschleifer packt seine Klingen, Feilen und Schleif-
steine auf den kleinen Handkarren hinter seinem Stand, der 
Krapfenbäcker bietet die letzen goldbraunen, in heißem Öl aus-
gebackenen Teigbällchen billiger an, und obwohl Ihnen das Was-
ser im Munde zusammenläuft, verzichten Sie in Anbetracht 
Ihrer auf einen spärlichen Rest geschrumpften Barschaft auf eine 
solche Köstlichkeit. Der Weinstand ist schon auf den Wagen 

Abschnitt 1 

Das Abenteuer beginnt ...Das Abenteuer beginnt ...Готовые героиГотовые герои
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Farfexa Fuxfell
Diebin
KL 12      GE 13      KK 8      LP 5      AT 10      PA 8      ASP –

Sonderfertigkeiten: Fernkampf, Heilkunde, Klettern, Lesen/
Schreiben, Schleichen, Schlösser öffnen 
Ausrüstung: Bund Dietriche, Trickmesser mit Ärmelscheide, 
Wurfmesser, Kurzschwert, Ruß zum Gesichtschwärzen, Nadel 
und Faden, grauer Umhang, eiserne Armschelle aus dem Kerker 
zu Havena, 3 leere Lederbeutelchen mit durchschnittener Schnur, 
Unsichtbarkeitselixier (eine Anwendung), Feile
Geld: 9 Heller

Fernkampf: Anstelle einer normalen Waffe kann Farfexa auch 
mit einer Fernkampfwaffe (also in der Regel mit ihrem Wurfmes-
ser) angreifen. Es ist jedoch nicht möglich, mit dieser Waffe zu 
parieren.
Heilkunde: Farfexa kann Wunden reinigen und Blutungen stil-
len. So kann sie Leben retten sowie den Heilungsprozess be-
schleunigen. Eine Probe ist nicht nötig.
Klettern: Mit einer gelungenen GE-Probe kann Farfexa selbst 
steile Wände mit wenigen Griffmöglichkeiten erklettern.
Lesen/Schreiben: Farfexa gehört zu den wenigen Leuten, die 
mehr als nur den eigenen Namen lesen und schreiben können.
Schleichen: Wenn Farfexa nicht will, dass man sie hört, dann 
hört man sie nicht – jedenfalls wenn ihr eine GE-Probe gelingt.
Schlösser öffnen: Mit einem Dietrich oder einem gebogenen 
Draht und einer gelungenen GE-Probe kann Farfexa fast jedes 
Schloss knacken.

Golodion Silbermond
Elf
KL 11      GE 12      KK 10      LP 4      AT 10      PA 8      ASP 6

Zauber: Balsam Salabunde, Flim Flam Funkel, Fulminictus 
Donnerkeil
Sonderfertigkeiten: Fährtensuchen, Fernkampf, Wildnisleben, 
Schleichen, Zauberei (9)
Ausrüstung: Bogen, Köcher, 20 Pfeile, Speer, Rucksack, 3 Fa-
ckeln, Flöte, Federohrringe, Pergament und Kohlestifte, Wollde-
cke, 10 Schritt Seil, Kaleidoskop
Geld: 1 Silbertaler, 2 Heller

Fährtensuchen: Nach einer gelungenen KL-Probe kann Golodi-
on detaillierte Informationen aus Spuren und Fährten ablesen.
Fernkampf: Anstelle einer normalen Waffe kann Golodion auch 
mit einer Fernkampfwaffe (also in der Regel mit seinem Bogen) 
angreifen. Es ist aber nicht möglich, mit dieser Waffe zu parieren.

Schleichen: Wenn Golodion nicht will, dass man ihn hört, dann 
hört man ihn nicht – jedenfalls wenn ihm eine GE-Probe ge-
lingt.
Wildnisleben: Mit einer gelungenen KL-Probe kann Golodion 
drohende Gefahren in der freien Natur erkennen und umgehen 
und sich außerdem in der Wildnis selbst ernähren.
Zauberei (9): Mit einer gelungenen Zauberei-Probe kann Golo-
dion die folgenden Zaubersprüche wirken:
Balsam Salabunde: Dieser Heilzauber schließt Wunden und gibt 
dem Verletzten oder Geschwächten auf der Stelle bis zu 2 LP zu-
rück. Dazu muss Golodion den zu Heilenden berühren und sich 
5 Kampfrunden lang konzentrieren. (2 ASP)
Flim Flam Funkel: Eine leuchtende Kugel entsteht über Golo-
dions linker Hand leuchtet so hell wie eine Fackel. (1 ASP)
Fulminictus Donnerkeil: Ein magischer Pfeil fährt aus Golodi-
ons Finger und raubt dem Opfer 2 Lebenspunkte. (2 ASP)

1
Недавние события в Хонингене
Хонинген со своими двумя с половиной тысячами
обитателей расположен на востоке королевства Альберния.
Когда-то он даже был столицей, но сегодня он всего лишь
резиденция ландграфа. Но как бы то ни было, а это
второй по величине город Альбернии, чем и гордятся
гостеприимные и непритязательные хонингцы, пускай даже
стольный град Хавена более чем десятикратно превосходит
их по населению. Памятка по авентурийским деньгам: 1
(золотой) дукат = 10 (серебряных) талеров, 1 талер = 10
(медных) геллеров, 1 геллер = 10 кройцеров. Чтобы лучше
ориентироваться в ценах — семья в Авентурии может
заработать за неделю 10 талеров, чтобы прожить.
Но хватит скучной истории. Шнуруй сапоги, цепляй рюкзак
и бери дорожную палку. 

Наш рассказ начинается прекрасным весенним вечером в
небольшом историческом городе Хонингене. День близится
к концу, Прайосово светило клонится к западному
горизонту. Вскоре оно скроется за небольшой горной
грядой, которую сегодня четко видно в необычно ясном
воздухе. Но на рынке пока кипит активность. Вы и не
пытаетесь выглядеть на рынке богатеем, вы даже и на
бродягу не больно-то похожи. Ну и ладно. Погода чудесная,
и вы гуляете среди рыночных прилавков.

Последняя и уже не совсем свежая капуста и яблоки «лучше
не найдете» продаются рядом с рыбой из реки Томмель
— и ваш нос сообщает, что и для рыбы дневная жара не
прошла бесследно. Продавец понимает, что уже не может
соблазнить покупателей сегодняшним уловом, и, выждав,
пока отвернется рыночный пристав, выбрасывает остатки
в канаву. Немедленно полдюжины лохматых уличных
дворняг устраивают свару из-за вонючей рыбы, еще утром
бывшей «достойным королевского стола деликатесом». Из
мешанины собачьих лап и оскаленных клыков котяра
выхватывает жирную томмельскую рыбешку и ретируется
со своей добычей на крышу.
Точильщик за своим прилавком собирает ножи,
напильники и точильные камни в небольшую тачку,
продавец пончиков предлагает последние золотисто-
коричневые, жареные в горячем масле сдобные колобки
по дешевке, и хотя у вас начинают течь слюнки, вы
вынуждены отказать себе в лакомстве и поберечь свои
скудные финансы. Продавец вина уже погрузился на телегу,
и сейчас у его прилавка уселся сказитель. Вокруг тут же
собираются служанки и рассыльные, охочие послушать
историю, прежде чем возвращаться по домам с покупками.
Им бы лучше не терять времени, если не хотят схлопотать
от хозяев за опоздание!

Параграф 1 

Приключение начинается...Приключение начинается...Vorgefertigte HeldenVorgefertigte Helden
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Abschnitte 9 bis 16

9
Andererseits müssen Sie sich ja auch nicht in Ihr Schicksal fügen, 
sondern Sie können auch desertieren. Falls Sie dieses Wagnis ein-
gehen möchten, dann lesen Sie bei 304 weiter. Falls Sie sich dem 
Befehl der Weibelin beugen, müssen Sie zu 179 gehen.

10
Auch dieser Zug ist Ihnen gelungen. Geben Sie gut Acht, dass 
Sie es jetzt nicht noch verbocken. Die Situation stellt sich wie 
folgt dar:

Welchen Zug wählen Sie?
Stamm 2: 1 Feld quer nach Süden (317)
Stamm 3: 4 Felder längs nach Westen (113)

11
Das war’s. Nur noch den Stamm 3 etwas nach Norden, und 
weg damit. Dann folgt Stamm 1, und Sie haben Ihre Aufgabe ge-
löst. Die anderen Holzfäller klopfen Ihnen anerkennend auf die 
Schulter. Weiter geht’s bei 55.

12
Bei so vielen Toten glaubt niemand mehr an Unglücksfälle, 
zumal ja Radulf offensichtlich ermordet worden ist. Auch Sie 
machen sich Gedanken. Es muss irgendeinen Zusammenhang 
zwischen den Toten geben, denn Sie haben ja mehrere Karten-
stücke gefunden. Aber wie standen Radulf, Brin und Odilon 
zueinander, abgesehen davon, dass sie Konkurrenten in Liebes-
dingen waren?
Natürlich gehen die Todesfälle auch an Ihren Kameraden nicht 
spurlos vorüber – und sie denken sich ihren Teil. Einige Holz-
fäller haben Sie sogar im Verdacht, am vorzeitigen Ableben ihrer 
Kameraden nicht unbeteiligt zu sein. Man kann es ihnen kaum 
verdenken, immerhin waren Sie stets zur Stelle, wenn ein Holz-
fäller gestorben ist.
Gehen Sie zu Abschnitt 324 und würfeln für alle noch lebenden 
Holzfäller, die Ihnen nicht feindlich gesinnt sind, mit dem W6. 
Liegt das Ergebnis zwischen 1 und 4, ändert sich nichts. Bei 5 
oder 6 ist derjenige, der Ihnen bisher freundlich gesinnt war, neu-
tral, und derjenige, der bisher neutral war, feindlich. Sind nun 

mehr als die Hälfte feindlich (einschließlich Yasinde, Rasmund 
und Hela), gehen Sie zu 150. Anderenfalls dürfen Sie 211 lesen.

13
Sie sind zwar sehr vorsichtig, aber trotzdem verursachen Sie ein 
Geräusch. Die Jägerin fährt herum und blickt in Ihre Richtung. 
“Heda, ist dort jemand?”, ruft sie und kommt näher. Jetzt hören 
Sie auch aus den Zelten Geräusche, einige Schläfer sind wohl 
aufgewacht. Sie treten den taktischen und vor allem schnellen 
Rückzug an. Hela ist Ihnen auf den Fersen. Doch Sie haben 
einen Vorsprung und können in der Dunkelheit entwischen. 
Lesen Sie weiter bei 185.

14
Die anderen Holzfäller haben sich zur Ruhe begeben, nur Sie 
sind noch wach – und der Soldat Rasmund, der auf der anderen 
Seite des Lagers aufpasst. Der Gedanke, eine Nacht mit einem 
Toten zu verbringen, ist nicht angenehm. Zumal, wenn Sie daran 
denken, was Sie eigentlich vorhaben.
Möchten Sie eigentlich die Leiche durchsuchen, um sich zu be-
reichern (177)? Oder haben Sie andere Ziele (63)? Wenn Sie 
Ihren Plan ganz aufgeben möchten, dann lesen Sie bitte bei 100 
weiter.

15
“Du kannst reiten?”, fragt die Weibelin. “Auf dem Rücken der 
ruhigen Jolante können sich die anderen auch halten, aber dann 
könntest du dem Pferd auch ein wenig die Sporen geben. Wir 
müssten zwar auf ein Rückepferd verzichten, dafür sparen wir 
einen Tag auf dem Hinweg und einen auf dem Rückweg. Hmm. 
Gut, dann reistest also du.”
Das ist ja mal eine gute Nachricht. Unschön ist nur, dass Sie jetzt 
Ihrer Kameradin beibringen müssen, dass Sie an ihrer Statt rei-
sen. Sie ist Ihnen fortan feindlich gesinnt, aber das kümmert Sie 
nicht, denn Sie dürfen endlich für ein paar Tage das Lager hinter 
sich lassen und 301 lesen.

16
Nicht weit vor dem Stadttor betritt eine Frau von einem Feld-
weg her die Straße. Sie ist gewandet in eine knöchellange schwar-
ze Robe mit Kapuze. Am Arm trägt sie ein kleines Körbchen 
mit Kräutern. Sie ist eine Geweihte des Totengottes Boron, das 
erkennen Sie sofort. Sie könnten sich ihr anvertrauen, sie um 
Hilfe bitten, die Sie nötig brauchen können. Doch das ist so eine 
Sache. Denn Geweihte des Boron behandelt man mit äußerstem 
Respekt und spricht sie nicht so einfach an.
Nachdem Sie das Tor passiert haben, nehmen Sie aber Ihren 
ganzen Mut zusammen und wagen es, die Dame anzusprechen.
“Schwester, ich brauche Hilfe.”
“Wer braucht die nicht”, ertönt einen wohlklingende Stimme. Sie 
staunen nicht schlecht, dass Sie – nachdem sich die Geweihte zu 
Ihnen umgewandt hat – unter der Kapuze ein ausnehmend hüb-
sches Gesicht erblicken.
“Was hast du auf dem Herzen?”, fragt sie sanft.
Wie ein Wasserfall sprudelt es aus Ihnen heraus. Sie erzählen 
Ihre Erlebnisse, seit Sie zu den Holzfällern gestoßen sind.

Параграфы с 2 по 8
Ваше внимание привлекает барабан городского глашатая.

Посреди площади уже начала собираться небольшая толпа.

Смешиваетесь с толпой и слушаете объявление:

Внемли, народ, что сказать вам хотим мы:

Нарубить надо в лесу древесины.

Дабы тропу в Ваирминген расчищать,

Наш король повелел топорами махать.

Сзывает мужей он и жён посильнее

На срочную вырубку буков и елей.

С готовностью к ратуше вы поспешите

И имя своё в список найма внесите,

Дары королевские будут щедры!

Талеров горсть и кусок ветчины.

Десять талеров авансом это действительно щедро. Вероятно

и остальная плата будет не менее щедрой. Талеры вам

пригодятся в любом случае, а ветчину обычно себе могут

позволить лишь богачи. Если хотите принять предложение,

отправляйтесь, пожалуйста, на параграф 279.

Но если вы думаете, что от работы кони дохнут, а уж люди

тем более (а эта работа будет еще и опасной), тогда прочтите

параграф 79.

2
В лесу вы обнаружили ферму, отмеченную на карте.

Однако, от нее остались одни развалины. Поля, что некогда

окружали ее, густо заросли деревьями. Тут явно никто не

живет уже несколько веков. Хотите осмотреть жилой дом,

дверь в который открыта (195), спуститься в колодец (283)

или осмотреть конюшню (269)?

3
На ваш взгляд, в пещере нет ничего интересного, поэтому

покидаете ее. Немного подождав, пока глаза вновь

привыкнут к яркому солнцу, продолжаете свой путь и

наконец встречаете Линаи. В поисках Радульфа она

преуспела не больше вашего. С пустыми руками вы вдвоем

возвращаетесь в лагерь. Дальше читайте 43.

4
Перед вами лежит симпатичное озеро с льющимся в него

огромным водопадом — его шум стоит у вас в ушах, пока

вы приближаетесь. Радужные брызги почти затмевают 

взор. Тут значительно холоднее, чем в окружающем

лесу — приятная освежающая прохлада в жаркий день. 

Попробуете проникнуть за завесу воды? Тогда отправляйтесь 

на 308.

Если считаете, что ваша цель лежит в глубинах вод,

можете нырнуть на параграф 156. И, само собой, можете

продолжить свой путь.

5
Погоня дышит вам в спину. Чувствуете на спине почти

нежное касание пальцев стражника — он слишком далеко,

чтобы цапнуть вас за ворот, и может дотянуться лишь

кончиками пальцев.

Отважный прыжок решает охоту в пользу вертухая. Он

тащит вас обратно в лагерь, поясняя, что так больше делать

не надо. Свои слова он подкрепляет тумаками. Теряете 1

ЖЕ (AA) или 1К6 ЖЕ (DSA). Решаете воздержаться от

дальнейших попыток удрать и дальше читаете 256.

6
Утомительный спуск приводит вас на дно ущелья.

Шагаете вдоль ручья, когда вдруг на глаза вам

попадается пещера. Заглянув внутрь, видите массу

мечей и доспехов. Но железо съедено ржой, а кожа —

плесенью. Столетия назад ваша находка была бы ценной, 

но сегодня это просто мусор. Выбираетесь наверх (вы 

знаете дорогу, а потому обходитесь без броска проверки) 

и идете дальше.

7
— Я все видела! Ты пытался обокрасть Брина!

В испуге отдергиваетесь. Эффердана, ваша сменщица, вы

и не заметили. Бормочете:

— Это не то, что ты думаешь…

Прочие лесорубы и еще Расмунд заметили, что что-то не так.

Подбегает солдат, вытряхивая ваших товарищей из одеял.

Эффердана прямо обвиняет вас в осквернении трупа. Вас

обыскивают и первым делом находят карту. Вы не можете

толком объяснить, откуда она у вас, и что-то мямлите. 

Суд был скорым — вас прогнали. Даже не дали собрать

вещички, а в спину вам летели камни и самые ужасные

проклятия.

Приключение для вашего героя заканчивается здесь — он

получает 1 ОП (AA) или 10 ОП (DSA). Но, само собой, Лес

Могил еще не открыл всех тайн, а потому возьмите нового

героя и начните заново с параграфа 1.

8
Как мило! В левой руке у вас возникает светящийся шар.

Тьма исчезает, сменяясь тенями. Решаете остаться с

лесорубами и возвращаетесь к палаткам, освещая слабым

огоньком дорогу, чтобы не споткнуться о корень или

кроличью нору. Отнимите 1 АЕ и читайте дальше 256.
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Параграфы с 9 по 16Abschnitte 2 bis 8

9
А с другой стороны, совсем не обязательно следовать своей

Судьбе — можно и дезертировать. Если хотите рискнуть,

прочтите 304. Если подчинитесь приказу сержанта, вам

нужно отправиться на 179.

10
Пока все хорошо. Сейчас главное не застрять. Ситуация

следующая:

Какую упряжку выберете?

Ствол 2: 1 клеточка боком на юг (317)

Ствол 3: 4 клеточки вперед на запад (113)

11
Вот так-то. Теперь подать ствол 3 малость на север и вывезти

его. Затем остается ствол 1, и вы справились с задачей.

Остальные лесорубы одобрительно похлопывают вас по

плечу. Дальше читайте 55.

12
Никто не верит, что столько смертей могли быть

случайностью, особенно с учетом того, что Радульф был

явно убит. У вас забрезжила идея. Между погибшими

должна быть какая-то связь, потому что вы нашли

несколько фрагментов карты. Но как могли быть связаны

Радульф, Брин и Одилон, за исключением того, что они

были соперниками на любовном фронте? Само собой,

вашим товарищам смерти тоже не дают покоя, и у них

появляются свои идеи. Некоторые лесорубы даже начинают

подозревать вас в преждевременной кончине товарищей.

И вряд ли вы их можете в этом винить, поскольку всегда

оказывались рядом с мертвым лесорубом. Перейдите на

параграф 324 и бросьте К6 за всех еще живых лесорубов, кто

не враждебен к вам. Если выпадет от 1 до 4, все остается по-

прежнему. Если 5 или 6, тот, кто был дружелюбен, станет

нейтральным, а нейтральный — враждебным.

Если теперь враждебных к вам больше половины (включая
Язинду, Расмунда и Хела), идите на 150. В противном случае
можете прочесть 211.

13
Несмотря на все ваши старания, остаться совсем бесшумным
не удается. Охотница оборачивается и смотрит в вашу
сторону.
— Эй, тут есть кто-нибудь? — кричит она, подходя ближе.
От палаток доносится шум — наверняка кто-то из спавших
проснулся. Оценив обстановку, охотница поспешно
отступает. Хела дышит вам в спину. Но вам удается
избежать обнаружения и скрыться в сумраке. Дальше
читайте 185.

14
Прочие лесорубы отправляются спать, но вы еще

бодрствуете — как и солдат Расмунд, стоящий на часах с

другой стороны лагеря. Мысль о том, чтобы провести ночь

с мертвецом, не из приятных. Особенно с учетом ваших

подлинных замыслов. 

Хотите обшарить труп, чтобы разжиться деньгой (177)? Или

у вас иные планы (63)? Если же хотите отказаться от своих

планов, прочтите, пожалуйста, 100.

15
— Умеешь ездить верхом? — спрашивает сержант. — На
спине смирной Иоланты ты сможешь не отстать от
остальных, хотя тебе придется слегка пришпорить лошадку.
Мы могли бы оставить вьючную лошадь, но это сэкономит
нам день пути туда и обратно. Хм-м. Хорошо, значит,
поедешь.

Да, хорошая новость. Единственный недостаток — как
сказать товарищам, что вы поедете вместо них. Это усугубит
их враждебность, но вам-то что, ведь вы наконец можете
покинуть лагерь на несколько дней и прочесть 301.

16
Недалеко от городских ворот на тракт с проселочной

дороги входит женщина. На ней доходящая до лодыжек

черная мантия с капюшоном. В руке она несет небольшую

корзинку с травами. Вы сразу же узнаете в ней посвященную

бога смерти Борона. Можете ей довериться и попросить о

помощи - то, в чем вы нуждаетесь. Но следует учесть, что с

посвященными Борона нужно обращаться с высочайшим

уважением и не болтать по пустякам.

К тому моменту, как вы проходите ворота, вы набираетесь

мужества заговорить:

- Сестра, мне нужна помощь.

- А кому она не нужна? - слышится мелодичный голос.

Посвященная поворачивается к вам, и вы с удивлением

видите под капюшоном на редкость милое личико.

- Что тревожит тебя? - мягко спрашивает она. 

У вас будто гора с плеч упала. Рассказываете все, что с вами

было с того момента, как присоединились к лесорубам. 

verladen worden, auf seinem Platz hat sich nun ein Geschichten-
erzähler niedergelassen. Mägde und Laufburschen scharen sich 
um ihn; sie wollen seinen Märchen lauschen, bevor sie mit ihren 
Einkäufen heimkehren. Wenn sie nur nicht die Zeit vergessen 
und sich keinen Ärger mit den Herrschaften einhandeln!
Die Trommel des Stadtrufers zieht Ihre Aufmerksamkeit auf 
sich. In der Mitte des Platzes hat sich bereits ein kleiner Men-
schenauflauf gebildet. Sie gesellen sich zu der Menge und lau-
schen den Worten des Rufers:
»Leute hört und lasst euch sagen,
im Wald wird wieder Holz geschlagen.
Für die Straße nach Vairmingen
lässt unser König Äxte schwingen.
Er brauchet kräft’ge Frau’n und Mannen,
zu hau’n die Buchen und die Tannen.
Zum Stadthaus lauft voll Tatendrang
und tragt euch in die Liste ein,
gar nobel ist der Königsdank!
Denn Taler gibt’s und Speck vom Schwein,
zehn Silber soll’n ein Vorschuss sein.«
Zehn Silbertaler als Vorschuss sind wirklich großzügig. Wahr-
scheinlich fällt der restliche Lohn auch entsprechend generös 
aus. Taler können Sie auf alle Fälle gebrauchen, und Speck ist 
etwas, das für gewöhnlich nur reiche Leute im Eintopf finden. 
Falls Sie das Angebot annehmen möchten, gehen Sie bitte zum 
Abschnitt 279.
Falls Sie aber der Meinung sind, dass Arbeit nur Verdruss bringt, 
früh altern lässt und obendrein gefährlich ist, dann lesen Sie bei 
79 weiter.

2
Mitten im Wald finden Sie den Bauernhof, der auf der Karte ver-
zeichnet ist. Allerdings handelt es sich nur noch um eine Ruine. 
Die Felder, die ihn einst umgeben haben müssen, sind dicht mit 
Bäumen bestanden. Offenbar wohnt hier schon seit Jahrhunder-
ten niemand mehr. Möchten Sie sich im Wohnhaus, wo die Tür 
offen steht, umsehen (195), in den Brunnen hinabsteigen (283) 
oder den Stall in Augenschein nehmen (269)?

3
Diese Höhle scheint Ihnen ohne Bedeutung zu sein, daher ver-
lassen Sie sie gleich wieder. Sie blinzeln, als Sie ins Tageslicht tre-
ten. Nach einer kurzen Weile haben sich Ihre Augen aber wieder 
an die helle Sonne gewöhnt. Sie setzen Ihren Weg fort und tref-
fen schließlich wieder auf Linai. Sie hat Radulf genauso wenig 
gefunden wie Sie. Gemeinsam kehren Sie unverrichteter Dinge 
wieder ins Lager zurück. Weiter geht’s bei 43.

4
Vor Ihnen liegt ein lieblicher See, in den ein gewaltiger Wasserfall 
stürzt. Das Tosen dröhnt Ihnen in den Ohren, als Sie sich ihm 
nähern. Gischt sprüht und nimmt Ihnen fast die Sicht. Es ist hier 
merklich kälter, als es vorhin im Wald war, doch Sie genießen die 
kühle Frische an diesem heißen Tag. Möchten Sie schauen, ob 
man hinter den Wasserschleier gelangen kann? Dann gehen Sie 
zu 308. Wenn Sie meinen, dass Sie Ihrem Ziel näher kommen, 
wenn Sie hinaufklettern und sich mit den Wassern in die Tiefe 

stürzen, können Sie Ihr Glück im Abschnitt 156 probieren. Na-
türlich können Sie auch einfach Ihre Wanderung fortsetzen.

5
Sie spüren den Atem Ihrer Verfolger im Nacken. Fast zärtlich 
streichen die Finger des Wächters über Ihren Rücken. Er ist noch 
nicht nah genug heran, kann Sie gerade mit den Fingerspitzen 
berühren, aber noch nicht am Kragen packen.
Ein beherzter Hechtsprung entscheidet die Jagd zu Gunsten der 
Büttel. Man schleppt Sie zurück zum Lager und schärft Ihnen 
ein, derlei nicht noch einmal zu versuchen. Um dem Nachdruck 
zu verleihen, prügelt man Sie durch. Sie verlieren dabei 1 LP 
(AA) bzw. 1W6 LeP (DSA). Sie beschließen, weitere Fluchtver-
suche zu unterlassen und lesen bei 256 weiter.

6
Nach einer anstrengenden Kletterpartie gelangen Sie auf den 
Grund der Schlucht. Sie wandern den Bach entlang, als eine 
Höhle Ihre Aufmerksamkeit erregt. Sie blicken hinein und ent-
decken Schwerter und Rüstungsteile in großer Zahl. Aber das 
Eisen ist verrostet, das Leder verschimmelt und unbrauchbar. Ihr 
Fund war vor Jahrhunderten sicherlich wertvoll, doch heute ist 
er nur noch Unrat. Sie klettern wieder hinauf (da Sie die Route 
kennen, müssen Sie keine Probe ablegen) und setzen Ihre Wan-
derung fort.

7
“Ich hab’ alles gesehen! Du hast versucht, Brin zu beklauen!”
Erschrocken fahren Sie herum. Efferdane, Ihre Ablösung, haben 
Sie gar nicht bemerkt. 
“Es ist nicht so, wie es aussieht ...”, stammeln Sie.
Die anderen Holzfäller und auch Rasmund haben den Tumult 
bemerkt. Der Soldat kommt herüber gelaufen, Ihre Kameraden 
wickeln sich aus ihren Decken.
Unverblümt beschuldigt Sie Efferdane als Leichenschänder. Man 
durchsucht Sie und findet zunächst die Karte. Wo Sie sie herha-
ben, können Sie nicht schlüssig und ohne zu stottern beantwor-
ten. 
Man fackelt nicht lang, sondern jagt Sie auf der Stelle fort. Sie er-
halten nicht einmal mehr die Gelegenheit, Ihr Gepäck zu holen. 
Man wirft Ihnen Steine hinterher und spricht die fürchterlichs-
ten Verwünschungen aus.
Das Abenteuer ist für Ihren Helden hier zu Ende; er hat sich 1 AP 
(AA) bzw. 10 AP (DSA) verdient. Doch gewiss ist aus dem Wald 
der Gräber noch mehr herauszuholen, weshalb Sie mit einem 
neuen Helden noch einmal im Abschnitt 1 beginnen sollten.

8
Wie hübsch! Eine leuchtende Kugel erscheint in Ihrer linken 
Hand. Damit ist es mit dem Verschwinden in der Dunkelheit, 
dem Verschmelzen mit den Schatten Essig. Sie beschließen also, 
doch bei den Holzfällern zu bleiben und kehren wieder zu den 
Zelten zurück, wobei Ihnen das Lichtlein den Weg weist, so dass 
Sie weder über eine Wurzel stolpern noch in einen Kaninchen-
bau treten. Nachdem Sie sich 1 AsP abgestrichen haben, lesen 
Sie bitte bei 256 weiter.
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Abschnitte 22 bis 29Параграфы с 17 по 21
- И впрямь очень запутанно, - посвященная на минутку

задумывается. - Ступай со мной в храм, а там посмотрим.

Я сестра Мериса, - приглашает она вас.

Обдумав приглашение, следуете несколько сотен шагов за

посвященной в храм. 

Храм Борона в Хонингене расположен на краю большого

кладбища. Это высокое здание, сложенное из черного

кошского базальта, квадратное в плане и увенчанное

высоким куполом. Слева и справа от входа стоят две черные

колонны со статуями воронов. Ворон - священная птица

бога смерти, также ворон уносит души умерших в Царство

мертвых. Мериса проводит вас в большую залу на 208.

Но прежде чем последовать за ней, запишите кодовое

слово «работяга». Для чего это слово, вы узнаете в

свое время.

17
Исследуемый вами угол напоминает нишу для великанов.

Он почти два шага в высоту, четыре шага в длину и три

шага в ширину. С потолка на добрый шаг свисают толстые

корни. А под их сплетением лежит… Радульф.

Он мертв, как вы сразу убеждаетесь, и наверняка был

задушен - красные отметины на шее говорят сами за себя.

В правой руке у него зажат клочок кожи. Вы уже догадались,

что это. И вы правы - карта, похожая на уже найденную.

Торопливо вытаскиваете ее. (Это карта №3 со стр. 60).

Вы можете, не задерживаясь, взять тело Радульфа и

покинуть пещеру. Тогда вам на 246.

Однако можно сперва порыться у него в карманах и сумке,

прежде чем сообщать Линай. О своих находках можете

прочесть на 147.

18
- Заткнись, - реагирует тот, с кем вы заговорили. Он хватает

вас, а второй бьет вас по носу. После чего вас передают

патрулю стражи, вышедшему из поперечной улицы.

Обвинения в том, что вы отказались возместить ущерб

госпоже Растбюргер в размере свыше шести талеров,

оказалось достаточно. Пристав отводит вас прямиком в

долговую тюрьму, где вы томитесь до самой осени. Хотя

из окошка верхнего этажа, где вы сидите, открывается

чудесный вид, это слабое утешение. Возможно, заклинание

FORAMEN FORAMINOR открыло бы вам дверь камеры,

или вы могли бы сбежать от приставов до ареста. В любом

случае приключение для вашего героя на этом месте

заканчивается.

Но не надо отчаиваться! Выбирайте нового героя и

начинайте сначала с параграфа 1.

19
Бой окончен, вы одолели и разоружили свою жертву.

Вытерев меч о траву, ведете пленника в лагерь. 

Дальше читайте 267.

Если же по пути у вас возникнут сомнения, а верно ли вы

поступаете, вы также можете отпустить жертву и бросить

все дела в параграфе 20.

20
Вероятно, вы правы. Для лесорубов вы теперь злой

колдун. В конце концов, вы пытались продемонстрировать

магию господства - и, хотя обычно лишь наиболее строгие

из жрецов Прайоса считают это черной магией, суеверные

люди боятся, что их околдуют злыми чарами - и далеко не

один волшебник был забит камнями разъяренной толпой.

Вряд ли вы сумеете кого-то убедить, что ваше колдовство

преследовало благие цели.

Поэтому бросаете свои пожитки и снаряжение в лагере и

отправляетесь на восток. Спустя несколько голодных дней

- вы не осмеливались показываться людям - начинаете

убеждать себя, что жизнь поденного рабочего не так уж

плоха, а там, глядишь, и новое приключение подвернется.

На данный момент вы набрались достаточно опыта, чтобы

получить 2 ОП (AA) или 20 ОП (DSA).

Разумеется, раскрыты далеко не все тайны Леса могил, а

потому вы можете выбрать нового героя в Альбернии и

начать приключение заново в параграфе 1.

21
Через два дня ваш небольшой отряд добирается до места

первой вырубки. За это время вы немного познакомились

с товарищами и начальством. Отправляйтесь на параграф

324, там вы узнаете, кто еще составляет ваш отряд. Потом

возвращайтесь сюда.

Верховых лошадей у вас нет, даже сержант должна топать

наравне с остальными. Однако к счастью тащить снаряжение

не приходится - для него нашлось место в седельных

сумках шести рабочих лошадей, приданных отряду для

перетаскивания срубленных деревьев. 

В конце первого дня останавливаетесь в Вайрнхейме,

небольшой деревушке в конечной точке новой дороги.

Деревн расположена на одной из главных дорог Срединного

Царства, соединяющей Хавену, Хонинген и Гарет. Палатки

тут ставить негде, поэтому отряд ночует в большом сарае.

На следующее утро пересекаете вброд Томмель. Здесь

каторжане строят паромную переправу и прокладывают

дорогу через пока бездорожную местность. Миновав этот

участок, идете через кусты и вереск, пока вечером не

разбиваете лагерь на краю леса. Здесь и начнется настоящая

работа - сделать просеку через заросшие лесом холмы.

Пока большинство лесорубов вбивают колышки и

натягивают палатки, Брин отправляется на поиски ровной

палки, чтобы заменить сломанный колышек для палатки.

Вскоре до вас доносятся крики о помощи и злобное

рычание. Похоже, ваш товарищ нашел медведя.

Wenn Sie alles stehen und liegen lassen, Ihre Waffe ergreifen und 
Brin zu Hilfe eilen, lesen Sie Abschnitt 89.
Andererseits hätte Brin ja auch besser aufpassen können. Sie 
sehen nicht ein, dass Sie für die Dummheit anderer Ihr Leben 
riskieren sollen, und fahren in aller Seelenruhe mit Ihrer Arbeit 
fort (319).
Fast hätten wir’s vergessen: Ihr Held kann während der Nacht in 
Vairnheim einmal Astral- und Lebenspunkte regenerieren, falls 
das nötig sein sollte.

22
Der Totengott Boron ist gnädig und erlässt Ihnen jegliches Leid 
und alle Qual im Todeskampf. Sanft schlummern Sie in sein 
Reich hinüber. Die anderen Holzfäller achten Ihren Heldenmut. 
Sie bereiten Ihnen ein würdiges Begräbnis und beten für Sie.
Eigentlich ist der Abgang Ihres Helden gar nicht übel: Er hat 
sein Leben für andere geopfert. Deshalb sollten Sie sich nicht 
grämen, sondern sich einen neuen Helden aussuchen, mit dem 
Sie das Abenteuer im Abschnitt 1 noch einmal beginnen kön-
nen.

23
Das ist die Höhle, in der Sie Radulf gefunden haben. Somit 
haben Sie eine Landmarke und wissen auch, wo Sie sich jetzt auf 
der Karte befinden. Sie wird Ihnen fürderhin von Nutzen sein. 
Lesen Sie weiter bei 254.

24
Wie fahren Sie fort?
“Ach, weißt du, Grordan, mich wundert, dass der Brin tot ist und 
du lebst.” (65)
“Angenommen, es war gar kein Unfall, was könnte dann dahin-
ter stecken?” (53)

25
Sie haben es tatsächlich geschafft, zwei erfahrene Soldaten zu 
besiegen. Doch Sie kommen nicht dazu, Ihren Triumph richtig 
auszukosten, denn die Holzfäller kommen drohend auf Sie zu. 
Gegen diese Übermacht können Sie nicht bestehen, und Erklä-
rungen wollen Ihre ehemaligen Kameraden auch nicht hören, so 
viel steht fest. Also tun Sie das einzig Richtige und fliehen.
Trotz der vielen Wunden, die Sie davongetragen haben, gönnen 
Sie sich keine Rast, bis die Dunkelheit hereinbricht und die Ver-
folger Ihnen nicht mehr folgen können. Sie verbinden, so gut Sie 
können, selbst Ihre Verletzungen und wandern dann noch die 
Nacht durch gen Osten.
Während der nächsten Tage hungern Sie. Sie nehmen sich keine 
Zeit zu jagen, und bei einem Bauern um Obdach und Essen zu 
bitten trauen Sie sich nicht. Schließlich haben Sie das Honinger 
Land verlassen. 
Hier wird man Sie so rasch nicht suchen. Sie nehmen Arbeit auf 
einem Bauernhof an und können so viel Geld sparen, dass Sie ir-
gendwann wieder auf Abenteuer ziehen können. Für die gewon-
nene Erfahrung haben Sie sich 3 AP (AA) bzw. 30 AP (DSA) 
verdient.
Doch die Geheimnisse des Waldes der Gräber zu lüften, das ist 

Ihrem Held nicht volständig gelungen. Deshalb sollten Sie sich 
einen neuen aussuchen und im Abschnitt 1 noch einmal begin-
nen.

26
In der Höhle ist es – wer hätte das gedacht – dunkel. Und wenn 
Sie nicht den FLIM FLAM FUNKEL beherrschen und mit 
einer entsprechenden Probe zum Leuchten bringen oder Fackeln 
mitgenommen haben, dann sind Sie wohl auch nicht zum Höh-
lenforscher geboren. Daher bleibt Ihnen in diesem Fall nur der 
Rückweg zu 268. Wenn Sie aber für eine Beleuchtung gesorgt 
haben, dann dürfen Sie unten weiterlesen.
Der Gang in den Felsen ist gut einen Schritt breit und zwei 
Schritt hoch. Die Wände zeigen keinerlei Spuren von Bearbei-
tung, die Höhle ist also offensichtlich natürlichen Ursprungs. 
Nach ungefähr 10 Metern mündet der Tunnel in eine Kaverne, 
die vielleicht 6 Schritt lang und 4 Schritt breit ist. Sie leuchten 
sie mit der Fackel aus, können aber außer einigen weißen Spin-
nen, die vor Ihrem Licht fliehen, und Flechten an den Wänden 
nichts Besonderes erkennen. Am gegenüberliegenden Ende füh-
ren zwei Gänge aus der Höhle hinaus. Möchten Sie den gen 
Norden (260) oder den gen Osten (191) nehmen?
Sie können bei 3 auch die Höhle wieder verlassen.

27
“Horriphobus!”, brüllen Sie so laut Sie nur können und recken 
drohend die Faust.
Das Opfer blickt Sie mit schreckgeweiteten Augen an, dann dreht 
es sich um, läuft davon und ward nie mehr gesehen. Streichen 
Sie es im Abschnitt 324. Offenbar haben Sie mit der Wahl des 
Zaubers keine allzu glückliche Hand gehabt, daher lassen Sie die 
Magie erst einmal sein und gehen zu 38.

28
Das erwartete rötliche Leuchten bleibt aus. In der Reichweite des 
Zaubers befindet sich also nichts Magisches – und wenn doch, 
dann ist es gut verborgen. Die Wache blickt immer noch auffor-
dernd zu Ihnen herüber. So bleiben Ihnen noch die beiden Op-
tionen Rückkehr zu den Zelten (256) oder Fluchtversuch (273). 
Vergessen Sie aber nicht, sich 2 ASP (AA) bzw. 5 AsP (DSA) ab-
zustreichen.

29
Nichts wie raus mit Ihrem Schatz, bevor sich womöglich noch 
sein rechtmäßiger Besitzer sehen lässt. Wie hell strahlt die Sonne, 
als Sie wieder ans Tageslicht kommen! Das Gleißen raubt Ihnen 
für eine Weile die Sicht. Dann machen Sie sich wieder auf den 
Weg und suchen dabei halbherzig. Schließlich sehen Sie Linai. 
Sie hatten sie schon fast vergessen, waren Sie doch im Gedan-
ken schon bei einem Goldschmied, um ihm die Steine zu ver-
kaufen. Zu Ihrem Unglück hat Linai Sie schon erblickt, so dass 
Sie sich nicht ungesehen aus dem Staub machen können. Sie 
geben sich größte Mühe, sich die Freude über Ihren Fund nicht 
anmerken zu lassen. Auch Linai hat Radulf offenbar nicht gefun-
den. Schweigend kehren Sie unverrichteter Dinge zurück zum 
Lager. Weiter geht’s bei 43.
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Параграфы с 22 по 29Abschnitte 17 bis 21
“Fürwahr, das ist sehr verzwickt.” Die Geweihte denkt kurz 
nach. “Komm mit in den Tempel, dort sehen wir weiter”, lädt sie 
Sie ein. “Ich bin Schwester Merisa.”
Auch Sie stellen sich vor, und Sie folgen der Geweihten die we-
nigen hundert Schritt bis zum Tempel.
Der Boron-Tempel zu Honingen liegt am Rande des großen 
Friedhofs. Es handelt sich um ein hohes Gebäude aus schwar-
zem Koschbasalt. Sein Grundriss ist quadratisch und er wird von 
einer hohen Kuppel gekrönt. Links und rechts des Eingangs ste-
hen auf schwarzen Stelen zwei Rabenstatuen. Der Rabe ist das 
heilige Tier des Totengottes, ein Rabe ist es auch, der die Seelen 
der Verstorbenen ins Totenreich trägt. Merisa geleitet Sie in die 
große Halle zu 208.
Bevor Sie ihr allerdings folgen, müssen Sie sich das Codewort 
‘Wühlmaus’ notieren. Was für eine Bedeutung dieses Wort hat, 
werden Sie zu gegebener Zeit erfahren.

17
Der Winkel, den Sie untersuchen, ist gewissermaßen so etwas 
wie ein Alkoven für Riesen. Er ist knapp zwei Schritt hoch, vier 
Schritt lang und drei breit. Aus der Decke ragen dicke Wurzeln 
hinab bis auf eine Höhe von einem guten Schritt. Unter diesem 
Geflecht liegt ... Radulf.
Er ist tot, wie Sie sofort erkennen, vermutlich erwürgt – die 
roten Male an seinem Hals sprechen eine deutliche Sprache. In 
der rechten Hand hält er einen Fetzen Leder. Sie ahnen schon, 
worum es sich handeln könnte. Und Sie behalten Recht: eine 
Karte, ähnlich der, die Sie schon gefunden haben. Diese stecken 
Sie sofort ein. (Es ist Karte Nr. 3, s. S. 60.)
Möchten Sie mit Radulfs Leiche sofort die Höhle verlassen? 
Dann gehen Sie zu 246.
Möglicherweise möchten Sie aber erst seine Taschen und seinen 
Rucksack durchsuchen, ohne dass Sie Linai dabei stören kann. 
Was Sie finden, erfahren Sie in 147.

18
“Jetzt reicht’s”, sagt der, der Sie eben angesprochen hat, und 
packt Sie, während der andere Ihnen einen Schlag auf die Nase 
verpasst. Dann übergibt man Sie einer Wachpatrouille, die zufäl-
lig eine Querstraße entlang kommt.
Die Anschuldigung, dass Sie der angesehenen Dame Rastburger 
einen Schaden von mehr als sechs Silbertalern nicht begleichen 
wollten, reicht aus. Die Büttel bringen Sie schnurstracks zum 
Schuldturm, wo Sie die nächsten Monate bis zum Herbst 
schmachten. Zwar ist die Aussicht von der oberen Etage, wo 
man Sie eingesperrt hat, grandios, doch ist das nur ein schwa-
cher Trost. Es mag sein, dass Sie den Zauber FORAMEN FO-
RAMINOR beherrschen – oder bereits vor Ihrer Inhaftierung 
flüchten und den Bütteln entwischen können. Wie dem auch 
sei, das Abenteuer ist für Ihren Helden an dieser Stelle leider zu 
Ende.
Doch nicht verzagen! Wählen Sie rasch einen neuen Helden aus, 
und fangen Sie im Abschnitt 1 noch einmal von vorne an.

19
Der Kampf ist zu Ende, Sie haben Ihr Opfer überwältigt und 
entwaffnet. Nachdem Sie Ihre Klinge im Gras abgewischt haben, 

machen Sie sich mit Ihrem Gefangenen auf zum Lager. Lesen 
Sie weiter bei 267. 
Falls Ihnen unterwegs Zweifel kommen, ob das so eine gute Idee 
ist, können Sie auch Ihr Opfer laufen lassen und sich im Ab-
schnitt 20 ganz aus dem Geschehen zurückziehen.

20
Wahrscheinlich haben Sie Recht. Sie sind für die Holzfäller jetzt 
ein finsterer Zauberer. Immerhin haben Sie versucht, einen Men-
schen mit einem Beherrschungszauber zu belegen – und auch 
wenn in der Regel nur allzu sittenstrenge Praios-Priester dies al-
lein schon als Schwarze Magie ansehen, fürchten die meisten 
abergläubischen Menschen jeden, der solche Zauber beherrscht 
– und so manch ein Zauberer ist von einem wütenden Mob ge-
steinigt worden. Dass Sie mit Ihrer Zauberei hehre Ziele verfolgt 
haben, können Sie kaum beweisen. 
So lassen Sie Ihr Gepäck und Ihre ganze Habe im Lager im Stich 
und wandern gen Osten. Nach einigen von Hunger geprägten 
Tagen – Sie wollten sich nirgends sehen lassen –, wähnen Sie 
sich soweit in Sicherheit, dass Sie sich als Tagelöhner durchschla-
gen können, bis sich wieder ein neues Abenteuer ergibt. Für Ihre 
bisher gemachten Erfahrungen dürfen Sie sich 2 AP (AA) bzw. 20 
AP (DSA) gutschreiben.
Nun ist sicherlich noch nicht jedes Geheimnis im Wald der Grä-
ber gelüftet, weshalb Sie sich einen neuen Helden, der sich noch 
in Albernia sehen lassen kann, aussuchen und das Abenteuer im 
Abschnitt 1 noch einmal beginnen sollten.

21
Zwei Tage braucht der kleine Holzfällertrupp bis zur ersten Ein-
schlagstelle. Während dieser Zeit lernen Sie Ihre Kameraden 
und Vorgesetzten ein wenig kennen. Gehen Sie zum Abschnitt 
324; dort erfahren Sie, wer außer Ihnen noch zum Trupp gehört. 
Anschließend kehren Sie wieder hierher zurück.
Reittiere gibt es nicht, auch die Weibelin muss ebenso marschie-
ren wie der Rest der Gruppe. Die Ausrüstung muss aber zum 
Glück niemand selber tragen, sie findet Platz auf den Packsät-
teln der sechs Arbeitspferde, die man dem Trupp mitgegeben hat, 
damit sie als Rückepferde die gefällten Bäume aus dem Weg zie-
hen können.
Am ersten Tag geht es bis nach Vairnheim, einem kleinen Dorf 
am Endpunkt der neuen Straße. Das Dorf liegt einer der wich-
tigsten Straßen des Mittelreiches, der Verbindung Havena-Ho-
ningen-Gareth. Hier müssen keine Zelte aufgeschlagen werden, 
der Trupp kann in einer großen Scheune übernachten. Am 
nächsten Morgen überquert er den Tommel an einer Furt. Sträf-
linge sind dabei, an dieser Stelle Fähranleger einzurichten und 
eine befestigte Straße durch das noch offene Land zu bauen. Sie 
passieren die Baustelle und bahnen sich einen Weg durch Busch 
und Heide, bis Sie am Abend am Waldrand ein Lager aufschla-
gen. Hier beginnt nun die eigentliche Arbeit: Eine Schneise soll 
durch die bewaldeten Hügel geschlagen werden. 
Während die meisten der Holzfäller Zeltbahnen ausbreiten und 
Gestänge zusammenbinden, geht Brin einen möglichst geraden 
Stock suchen, mit dem er eine gebrochene Zeltstange ersetzen 
will. Er kann noch gar nicht weit fort sein, da hören Sie wütendes 
Gebrumm und Hilfeschreie. Wie es scheint, greift ein Bär Ihren 
Kameraden an.

Если бросите все дела, схватите оружие и помчитесь на

помощь Брину, читайте параграф 89.

С другой стороны, Брин мог бы быть и поосторожнее. Вы

не видите причин рисковать своей жизнью из-за чужой

глупости, и спокойно продолжаете свои дела (319).

Да, почти забыли. Во время ночевки в Ваирнхейме ваш

герой может один раз восстановить очки астральной и

жизненной энергии, если в этом есть необходимость.

22
Бог смерти Борон милостив и избавит вас от мук и боли

агонии. Мирно спите в его царстве. Остальные лесорубы

отдают дань вашему героизму. Они устраивают приличные

похороны и произносят прочувствованную молитву. В конце

концов, смерть вашего героя была не напрасной - он отдал

свою жизнь за других. А потому вам не стоит печалиться -

выбирайте нового героя, с которым вновь начнете

приключение в параграфе 1.

23
Это пещера, где вы нашли Радульфа. Так что, у вас есть

ориентир, и вы знаете, где именно находитесь на карте. В

дальнейшем это пригодится. Дальше читайте 254.

24
И что вы скажете?

«Знаешь, Грордан, я удивлен, что Брин погиб, а ты нет».

(65)

«А если это был не несчастный случай, кто, по-твоему, мог

стоять за ним»? (53)

25
Вы все-таки сумели одолеть двух опытных солдат. Но долго

наслаждаться триумфом не получится, поскольку к вам

подходят угрожающие лесорубы. Можно с уверенностью

сказать, что объяснений ваши бывшие товарищи слушать

не желают, а против такой силы вам не выстоять. Поэтому

делаете правильный выбор - удираете. Несмотря на

многочисленные раны, не позволяете себе отдохнуть, пока

не наступает темнота и преследователи не теряют ваш след.

Перевязав как попало и чем попало свои раны, продолжаете

идти ночью на восток.

Следующие несколько дней вам приходится поголодать.

Времени на охоту у вас нет, а просить крестьян о еде и

пристанище вы не осмеливаетесь. Наконец, земля

Хонингена остается позади.

Тут вас уже нет нужды спешить. Идете батрачить на ферму,

чтобы скопить достаточно денег и как-то перебиться до

следующего приключения. Пережитый опыт приносит вам

3 ОП (AA) или 30 ОП (DSA).

Но чтобы открыть тайны Леса могил, ваш нынешний герой

не подходит. А потому подыщите себе другого героя и

начните заново с параграфа 1.

26
А в пещере-то - ну кто бы мог подумать - темно. Так что,

если вы не владеете заклинанием FLIM FLAM FUNKEL и

не захватили подходящий источник света, например,

факел, то углубиться в пещеру вам не удастся. В таком

случае, вам останется лишь вернуться на 268. Но если вы

позаботились об освещении, можете читать дальше.

Проход в скале добрый шаг в ширину и два шага в высоту.

На стенах нет никаких следов инструментов - пещера явно

естественного происхождения. Примерно через 10 метров

туннель выходит в пещеру 6 шагов длиной и 4 шага

шириной. Посветив факелом, не видите ничего необычного,

лишь лишайник на стенах да пауков, разбежавшихся от

света. В противоположной стене из пещеры ведут два

прохода. Выберете северный (260) или восточный (191)?

Можете также покинуть пещеру (3).

27
- Хоррифобус! - выкрикиваете изо всей мочи и угрожающе

вытягиваете кулак. Ваша жертва глядит ополоумевшими от

страха глазами, разворачивается и убегает - больше этого

человека никто не видел. Вычеркните его из параграфа

324. Похоже, выбор заклинания был не слишком удачный,

поэтому ограничиваетесь единственным применением и

отправляетесь на 38.

28
Как ни странно, никакой красноватой ауры не возникло.

Значит, в радиусе действия заклинания нет ничего

волшебного - а если и есть, оно хорошо спрятано.

Охранники по-прежнему ожидающе смотрят на вас. Итак,

у вас остается два варианта: вернуться к палаткам (256)

или попытаться удрать (273).

И не забудьте, вы потратили 2 АЕ (AA) или 5 АЕ (DSA).

29
Хватаете сокровище, пока не заявился его законный хозяин.

Ну и ярко же светит солнце, когда вы вновь выбираетесь

наружу! Даже зрение на какое-то время отказывает. Без

особого энтузиазма возвращаетесь на дорогу. Наконец

видите Линай. Вы почти забыли о ней, отправившись

мысленно к ювелиру продавать ему камни. На вашу беду

Линай успела вас увидеть, поэтому улизнуть незамеченным

не получится. Изо всех сил изображаете усердные поиски

и скрываете радость от своей находки. Линай также не

нашла Радульфа. В молчании возвращаетесь в лагерь с

пустыми руками. Дальше читайте 43.
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30
Не знаете, что и делать - все ваши поиски и старания

кажутся бесплодными. У вас осталось лишь одно желание -

убраться из этого покинутого всеми богами леса, подальше

от Хонингена, а лучше всего и от Альбернии. Если у вас

есть спрятанное сокровище, возвращаетесь за ним. Но и

тут вас ждет разочарование - к ее огромному удивлению

сержант нашла вашу заначку (уже и не знаете, совпадение

это или злое проклятие). Озадаченно осмотрев все столь

тщательно припрятанные вами украшения, она решила, что

найденное на королевской земле по праву принадлежит

королю же.

Ну хоть ноги удалось унести. За пережитый опыт можете

записать 3 ОП (AA) или 30 ОП (DSA). Но не стоит

отправлять книжку пылиться на полку - выбирайте нового

героя и раскройте тайну Леса могил.

31
Взяв камешек, подыскиваете

особо красивый сталактит и

бросаете. Бдзынь! Сталактит

звенит в высокой тональности,

эхо отражается от стен пещеры

и других каменных наростов,

усиливая звучание. Звон

сталактитов может и приятен,

но не когда их тысячи.

Зажимаете уши. Звон

становится все сильнее, и

наконец несколько

сталактитов обламываются

и падают на вас.

Теряете 1 ЖЕ (AA) или

1К6+2 ЖЕ (DSA).

Теперь у вас гудит и в голове.

Из этой пещеры вглубь ведут

два прохода.

Выберете северный (260) или

восточный (92)? Также

можете вернуться на 26.

32
Возможно, вы выяснили, что градоначальник - это

преступник, саботирующий вырубку. И что дальше? Каким

образом вы сумеете обвинить его? Против сильных мира

сего лучше не выступать, если на вашей стороне нет

кого-нибудь, желательно еще более сильного. Поскольку

к вам это не относится, вы не собираетесь отправляться в

тюрьму за правду, предпочитая уютный теплый дом.

Дальше читайте 158.

33
- Что это было? Собирался нас околдовать, да? Конечно

же, собирался.

И прежде чем вы успеваете что-то предпринять, вас

хватают и арестовывают. Вас надежно связывают,

завязывают глаза и вставляют кляп в рот, вынимая его

лишь для кормежки. 

На следующее утро Расмунд и Хела отведут вас в

Хонинген, где вы предстанете перед судом, а возможно и

инквизицией. Но до этого не доходит. Хеле не достает

бдительности - сжалившись над вами, она избавила вас от

оков. Вы не замедлили воспользоваться этим и сбежали.

Вы понимаете, что в королевстве Альберния и в

особенности в окрестностях Хонингена вам не рады. А

потому идете преимущественно ночами, прячась днем.

Как ни сильны муки голода и резь

в желудке, просить крестьян

о еде не осмеливаетесь. Лишь

спустя десять дней считаете себя в

безопасности. Нанимаетесь в батраки

на ферму, а отъевшись и набравшись

сил, отправляетесь в мир, навстречу

новым приключениям. Однако данное

приключение для вас закончилось

навсегда. За пережитый опыт

можете записать 3 ОП (AA) или 30

ОП (DSA). И вот теперь мы можем

сказать вам, что вы ни в коем разе не

раскрыли всех тайн Леса могил. А потому

вам следует взять нового героя, который может

появиться в Хонингене, и начать заново в параграфе 1.

34
Если гибель Брина на самом деле не была

случайной, возможно, кто-то ему

помог. Пытаетесь подлиться с

Гвинной своими подозрениями.

- Возможно, Одилон все-таки не

смирился с проигрышем? -

забрасываете пробный камень.

- Может, он просто притворялся,

чтобы на него не пали

подозрения, когда Брин… (49)

- По твоим словам, Радульф вполне

мог замыслить месть. Если это был не несчастный случай с

Брином, то он вполне мог… (132)

- Я не думаю, что смерть Брина была несчастным случаем.

Похоже на то, что его убил один из нас. Но кто? (231)

Если вы передумали и хотите закончить обсуждение, тогда

возвращайтесь на 100 или, если Гвинна уже второй ваш

собеседник, на 68.

35
Sie halten Rasmund und Yasinde drohend die Faust entgegen 
und brüllen: “Horriphobus!”
Was nun geschieht, hängt vom Erfolg der Probe ab. Diese ist 
auf Grund der Umstände, die Ihre Konzentration behindern, er-
schwert. Legen Sie also die Probe des Zaubers um 3 (AA) bzw. 
5+MR (DSA) Punkte erschwert ab. Gelingt diese, dann gehen 
Sie zu 314, anderenfalls zu 270.

36
Ein Bauernhof ist vielleicht auf der Karte verzeichnet, aber Sie 
wissen nicht, wo er liegt. Also ist Ihnen gar nicht klar, welches 
Gebiet die Karte zeigt. Sie können sich mit ihrer Hilfe nicht ori-
entieren und geben bei 30 auf.

37
“Bannbaladin, Bannbaladin!”, sagen Sie und blicken Yasinde 
und Rasmund in die Augen.
“Du wolltest uns verzaubern!”, brüllt die Weibelin wutentbrannt 
und zieht blank. Rasmund weiß genau, wer Freund oder Feind 
ist, und stellt sich auf Ihre Seite. Wenn er allerdings den ersten 
Treffer erleidet, fällt der Zauber von ihm ab, und er kämpft auf 
Seiten der Weibelin weiter.
Die Werte der beiden finden Sie in Abschnitt 324.
Falls Sie im Kampf sterben, lesen Sie weiter bei 322. Wenn Sie 
siegen, geht es bei 293 weiter. Hat der Kampf erst einmal begon-
nen, geht er auf Leben und Tod. Wenn Sie sich vorher ergeben 
wollen, lesen Sie weiter bei 154.

38
Die nächsten Wochen vergehen ohne besondere Ereignisse. Die 
Arbeiten schreiten zügig voran, und mehrfach muss das Lager 
verlegt werden. Ein relativ gerader Bach führt von der Einschlag-
stelle hinunter ins Tal, so dass es sich anbietet, ihn für den Holz-
transport zu nutzen. Die Stämme werden einzeln in den Bach 
gerollt und vom Wasser abwärts zum Flößerplatz transportiert. 
Bisweilen verkantet sich ein Stamm in einer Biegung und muss 
dann wieder befreit werden. Für diese Arbeit, die die Holztrift so 
gefährlich macht, sind drei Posten längs des Baches aufgestellt: 
Firisa, Binya und Odilon. Schon am Morgen haben Sie ein un-
gutes Gefühl, ein Kribbeln im Bauch, das zum Mittag hin immer 
stärker wird. Gegen Nachmittag schlagen Sie Ihre Axt in einen 
Baumstumpf und wandern unruhig die Triftstrecke entlang. Zu-
erst treffen Sie auf Binya. Sie hat Langeweile und wäre einem 
kleinen Plausch mit Ihnen nicht abgeneigt. Aber Sie winken nur 
ab und gehen rasch weiter. Ein gutes Stück weiter unten sehen 
Sie Firisa. Sie grüßen nur knapp und setzen Ihren Weg fort. 
Dann kommen Sie an die Biegung, wo Odilon Posten stehen 
soll. Doch von dem jungen Mann fehlt jede Spur. Weiter geht’s 
bei 219. 
Ihre Astral- und Lebensenergie hat sich während der bisher ver-
strichenen Zeit vollständig regeneriert.

39
Blutend sinkt Grordan vor Ihnen auf den Boden. 

“Das ... hast ... du ... nun ... von ... deiner ... Schurkerei!”, keuchen 
Sie. Sie wischen Ihre Waffe sauber, zerren Grordan auf die Beine 
und führen ihn am Arm zur Weibelin.
Yasinde blickt Sie fragend an.
“Frau Weibelin, ich bringe hier den Grordan. Er hat Brin ermor-
det, da bin ich sicher. Wie sonst kann es sein, dass Brin tot ist und 
er lebt? Er konnte sich rechtzeitig retten, weil er wusste, dass der 
Baum in die falsche Richtung stürzen würde.”
“Hast du daran gedacht, dass er vielleicht nur Glück gehabt hat? 
Hast du denn irgendeinen Beweis für seine Schuld?”
“Beweis?”, fragen Sie entgeistert. Was die Weibelin nun zu sagen 
hat, erfahren Sie bei 104.

40
Sie haben großes Glück und werden nicht getroffen. Lediglich 
ein wenig husten müssen Sie vom Staub. Wenn Sie nun noch 
ins Wohnhaus gehen wollen, können Sie das bei 195 tun. In den 
Brunnen klettern Sie bei 283. Natürlich können Sie auch einfach 
Ihre Wanderung fortsetzen.

41
Zur verabredeten Zeit kommt Efferdane und löst Sie ab. Sie redet 
kein Wort, nickt Ihnen nur stumm zu und lässt sich neben Brins 
Leichnam nieder. Sie erheben sich ebenso still und suchen Ihr 
Nachtlager im Abschnitt 265 auf.

42
“Bannbaladin, Bannbaladin!”, sagen Sie und blicken Yasinde 
und Rasmund in die Augen.
“Wie schön, dich hier zu treffen!”, sagen beide wie aus einem 
Mund. 
“Was können wir für dich tun? Wie wär’s mit einer Freischicht?”, 
fährt Yasinde fort.
“Äh, nein, ich wollte mit euch reden. Ihr wisst ja so gut wie ich, 
dass der Brin nicht das Opfer eines Unfalls geworden ist. Ich 
glaube vielmehr, dass der Vogt euch befohlen hat, uns alle umzu-
bringen, damit die Straße gebaut wird und Honingen seine Zoll-
pfründe behält. Stimmt’s?”
“Ha, da hat dir ja jemand einen schönen Bären aufgebunden”, 
antwortet die Weibelin, während der Soldat lacht. Sie erklären 
Ihren Versuch, auf diese Weise in den Ermittlungen voranzu-
kommen, für gescheitert, nutzen die zuvorkommende Behand-
lung durch die Weibelin und ihren Untergebenen noch aus, so 
lange der BANNBALADIN wirkt, und verzichten fürs Erste auf 
die weitere Anwendung von Magie. Weiter geht’s bei 38.

43
Brin tot, Odilon tot, Radulf verschwunden und vermutlich auch 
tot – denn er hat nie den Eindruck gemacht, die Holzfäller ver-
lassen zu wollen, sondern im Gegenteil besonders hart gearbeitet, 
wohl in der Hoffnung, zusätzlich zum Lohn noch eine beson-
dere Prämie herauszuschlagen. Oder hat er die beiden ersten 
ermordet und ist nun geflohen? Aber an diese Theorie mag nie-
mand so recht glauben, auch Sie nicht. Es muss noch einen an-
deren Zusammenhang geben zwischen den dreien, außer dass 
sie demselben Mädchen hinterhergelaufen sind.
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Параграфы с 35 по 43Abschnitte 30 bis 34

30
Sie wissen nicht mehr weiter, all Ihr Suchen und Streben er-
scheint Ihnen sinnlos. Sie haben nur noch einen Wunsch: fort 
von diesem von allen Göttern verlassenen Wald, fort von Honin-
gen und auch am besten fort aus Albernia. Falls Sie einen Schatz 
verborgen haben, machen Sie sich nun auf, ihn wieder an sich 
zu nehmen. Doch auch hier haben Sie kein Glück: Die höchst 
erstaunte Weibelin hat – ist es nun Zufall oder ein böser Fluch – 
ihn vor Ihnen gefunden. Verblüfft betrachtet sie all die schönen 
Dinge, die Sie so sorgsam verborgen haben, und beschließt, dass 
sie auf des Königs Land liegen und daher auch dem König gehö-
ren.
Sie aber ziehen sich für immer zurück. Für die bisher gemachten 
Erfahrungen dürfen Sie sich 3 AP (AA) bzw. 30 AP (DSA) gut-
schreiben.
Nun sollten Sie das Heft nicht im Regal verstauben lassen, son-
dern sich bei Gelegenheit einen neuen Helden aussuchen, 
der das Geheimnis des Waldes der Gräber aufdeckt.

31
Sie nehmen ein Steinchen auf, su-
chen sich einen besonders schönen 
Stalaktit aus und werfen. Treffer! 
Der Stalaktit klingt in einem 
hohen Ton, der als Echo von 
den Höhlenwänden zurückge-
worfen wird und auch die an-
deren Gesteinsformen anregt, 
ebenso hell zu klingen. War der 
Klang eines Stalaktiten noch 
schön anzuhören, so ist es der 
von Tausenden nicht mehr. Sie 
müssen die Ohren zuhalten. 
Das Dröhnen hört erst wieder 
auf, als mehrere Tropfsteine ab-
brechen und auf Sie hernieder 
stürzen. Sie müssen sich 1 LP 
(AA) bzw. 1W6+2 LeP (DSA) 
abziehen. Auf Ihr Andenken 
verzichten Sie nun trotzig.
Auch aus dieser Höhle führen 
am gegenüberliegenden Ende 
zwei Ausgänge hinaus. Wählen 
Sie den in Richtung Norden (260) 
oder den in Richtung Osten (92)? 
Sie können auch wieder zurück zu 26 
gehen.

32
Vielleicht hätten Sie herausgefunden, dass der Vogt der 
Bösewicht ist, der die Rodungen sabotiert. Und dann? Wo hätten 
Sie ihn anklagen können? Man kann gegen jemand von Stand 
nur vorgehen, wenn man jemand anderen von Stand auf seiner 
Seite hat, der am besten noch den höheren Rang innehat. Diese 
Voraussetzung erfüllen Sie nicht, und daher riskieren Sie auch 
nicht, im Kerker zu landen, sondern suchen sich lieber ein war-
mes, trockenes Quartier für die Nacht. Lesen Sie weiter bei 158.

33
“Was war das? Du wolltest uns doch nicht verzaubern, oder? Na-
türlich wolltest du das.”
Ehe Sie wissen, wie Ihnen geschieht, haben die beiden Sie er-
griffen und festgenommen. Sie werden gefesselt, zur Sicherheit 
verbindet man Ihnen auch die Augen und stopft Ihnen einen 
Knebel in den Mund, den man nur zum Essen herausnimmt.
Am nächsten Morgen sollen Rasmund und Hela Sie nach Ho-
ningen bringen, wo Sie vor Gericht gestellt werden sollen und 
sich möglicherweise auch die Inquisition mit Ihnen befassen 
wird. Doch soweit kommt es nicht. Hela ist unvorsichtig und lo-
ckert Ihnen aus Mitleid einmal die Fesseln. Diese Gelegenheit 
nutzen Sie zur Flucht.
Ihnen ist klar, dass Sie sich im Königreich Albernia und vor allem 
im Honinger Land nicht mehr sehen lassen können. Deshalb 
wandern Sie vor allem nachts und verbergen sich am Tage. So 
sehr der Hunger in Ihrem Bauch auch beißt, Sie wagen es nicht, 

bei einem Bauern um Essen nachzufragen. Erst nach 
gut zehn Tagen können Sie sich si-

cher wähnen. Sie nehmen Arbeit 
auf einem Bauernhof an, und als 

Sie wieder einigermaßen bei Kräf-
ten sind, geht es hinaus in die Welt, in 

der neue Abenteuer auf Sie warten. Die-
ses hier aber ist zu Ende. Für die gewon-
nene Erfahrung dürfen Sie sich 3 AP 
(AA) bzw. 30 AP (DSA) gutschreiben.

Nun möchten wir Ihnen verraten, dass 
es Ihnen mitnichten gelungen ist, 
alle Geheimnisse des Waldes der 

Gräber zu lüften. Daher sollten Sie 
sich einen frischen Helden suchen, 

der sich in Honingen noch sehen las-
sen darf, und im Abschnitt 1 neu begin-

nen.

34
Falls der Unfall mit Brin wirklich keiner 

war, ist zu vermuten, dass jemand der 
Holzfäller dahinter steckt. Sie versuchen, 
mit Gwynna über Ihren Verdacht zu 
reden.
“Vielleicht ist der Odilon doch gar kein 

so guter Verlierer?”, wenden Sie ein. 
“Wenn das alles nur gespielt war, 

damit der Verdacht nicht sofort 
auf ihn fällt, wenn er Brin ...” 

(49)
“So wie du das sagst, könnte 

Radulf doch gut auf Rache geson-
nen haben. Wenn das gar kein Unfall 

war mit Brin, dann könnte er doch ...” (132)
“Ich glaube nicht, dass Brins Tod ein Unfall war. Ich denke viel-
mehr, dass jemand von uns ihn umgebracht hat. Aber wer?” 
(231)
Wenn Sie es sich anders überlegt haben und das Gespräch lieber 
doch beenden möchten, dann gehen Sie zurück zu 100, oder zu 
68, wenn Gwynna schon Ihre zweite Gesprächspartnerin ist.

35
Наводите кулак на Расмунда и Язинду и выкрикиваете:

- Хоррифобус!

Дальнейшее зависит от успеха проверки колдовства.

Поскольку обстоятельства не дают вам толком

сосредоточиться, ваша проверка получает осложнение 3

очка (AA) или 5 + сопротивление магии (DSA). В случае успеха

отправляйтесь на 314, в противном случае вам на 270.

36
Ферма может и отмечена на карте, но вы не знаете, где это.

Поэтому вы не знаете, какую область изображает карта.

Не сумев сориентироваться по карте, бросаете эту затею

на 30.

37
- Баннбаладин, баннбаладин! - повторяете, глядя в глаза

Язинде и Расмудну.

- Ты хотел зачаровать нас! - гневно ревет сержант и наносит

удар. Расмунд точно знает, кто друг, а кто враг, и занимает

вашу сторону. Однако, после первого же ранения чары

рушатся, и дальше он сражается на стороне сержанта.

Значения этих двух см. параграф 324.

Если вы погибаете в бою, прочтите 322. Если победите,

читайте 293. Уже начатый бой будет идти до смерти. Если

хотите сдаться, прочтите 154.

38
В следующие несколько недель ничего примечательного

не происходит. Работа продвигается споро, и лагерь уже

несколько раз приходилось переносить. От вырубки в

долину ведет относительно прямой ручей, которым удобно

сплавлять лес. Стволы закатываются в воду по одному,

там собираются в плоты и сплавляются вниз по течению.

Иногда они застревают на поворотах, и их приходится

вызволять. Для этой работы, делающей лесосплав опасным

занятием, вдоль ручья расставлены трое рабочих: Фириза,

Биня и Одилон. Утром у вас было дурное предчувствие, в

животе будто мурашки ползают, к обеду оно усилилось.

В обед вы воткнули свой топор в пень и двинулись вдоль

маршрута сплава. Сперва вам повстречалась Биня. Ей

скучно и она не прочь немного поболтать. Но вы

ограничились парой фраз и быстро двинулись дальше.

Отмахав приличный кусок, видите Фиризу. Обменявшись

приветствиями, идете дальше. Затем вы выходите к

изгибу реки, где должен стоять Одилон. Однако там нет

ни малейшего следа юноши. Продолжайте на 219.

Да, и за эти недели ваша астральная и жизненная энергия

полностью восстановились.

39
Истекая кровью, Грордан валится перед вами на  землю.

- Вот… тебе… по… заслугам… за… твое… злодеяние! -

переводите дух. Вытираете оружие, поднимаете Грордана

на ноги и ведете его за руку к сержанту.

Язинда смотрит озадаченно.

- Госпожа сержант, я привел Грордана. Он убил Брина, я

уверен. Как иначе можно объяснить, что Брин мертв, а он

жив? Он мог успеть, потому что знал, что дерево упадет

не туда.

- Но может ему просто повезло? У тебя есть какие-нибудь

доказательства его вины?

- Доказательства? - растерянно переспрашиваете.

Что вам ответит сержант, узнаете на 104.

40
Чертовски повезло - вас не задело. Разве что от пыли нужно

откашляться. Теперь, если вы все еще хотите зайти в дом,

можете это сделать на 195. Спуститься в колодец на 283.

Ну и само собой, можете просто пойти своей дорогой

дальше.

41
В назначенное время вас сменяет Эффердана. Не говоря ни

слова, она молча кивает и садится возле тела Брина. Вы

столь же молча поднимаетесь и отправляетесь на поиски

ночлега в параграф 265.

42
- Баннбаладин, баннбаладин! - произносите, глядя в глаза

Язинде и Расмунду.

- Как здорово, что мы встретились! - в унисон отвечают

они.

- Чем можем помочь? Как насчет увольнительной? -

добавляет Язинда.

- Э, не стоит. Я хотел поговорить с вами. Вы не хуже

меня знаете, что Брин вовсе не был жертвой несчастного

случая. Я считаю, что магистрат приказал вам убить его,

чтобы сорвать строительство дороги и сохранить барыши

Хонигену. Это правда?

- Ха, расскажи-ка это косолапому мишке! - отвечает Язинда,

а солдат заливается хохотом. Похоже, ваша попытка

продвинуться в расследовании потерпела фиаско, но пока

сержант и ее подчиненный находятся под действием

BANNBALADIN, можете пользоваться их дружеским

расположением. От дальнейшего применения магии лучше

воздержаться. Дальше читайте 38.

43
Брин мертв, Одилон мертв, Радульф исчез и, скорее всего,

мертв - он никогда не производил впечатление желающего

покинуть лесорубов, наоборот, работал с особым усердием,

очевидно надеясь на премиальные в дополнение к

зарплате. Или он убил первых двух, а сам сбежал? Но в эту

теорию как-то не особо верится, даже вам. Должно быть,

эту троицу связывало нечто еще, кроме их ухаживаний за

одной девушкой.
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Abschnitte 51 bis 57Параграфы с 44 по 50
Разумеется, прочие лесорубы строят собственные догадки
касательно несчастных случаев, и которые могут быть
никак не связанными с пропажей Радульфа. При этом
нельзя не отметить, что вы присутствовали при каждом из
них. Вы-то знаете, что это всего лишь совпадение. Однако у
кое-кого из лесорубов может зародиться подозрение, что вы
каким-то образом причастны к смерти своих товарищей.
Для каждого еще живого лесоруба бросьте по 1К6 в
параграфе 324. Если выпадет от 1 до 4, все остается
прежним. При 5 или 6 тот, кто был дружелюбным,
становится нейтральным, а нейтральный становится
враждебным. Если теперь враждебно к вам настроены
больше половины, переходите на 150. В противном случае
можете прочесть 107.

44
Задача будет не из легких. Со своего места Расмунд

увидит, если вы склонитесь над бренными останками

Брина. Объяснение, что вы хотели всего лишь укрыть его

или устроить поудобнее, вряд ли успокоит подозрения.

Поэтому вам нужно бдительно следить за тем, чтобы

обстряпывать свои делишки, лишь когда Расмунд на вас

не смотрит. Сложная задача, потому что в тусклом свете

костра вы видите лишь его силуэт и не можете разобрать,

стоит он к вам лицом или спиной. Но тут вас осенило -

Расмунд всегда держит копье в правой руке. Если копье

видно слева от силуэта, значит солдат смотрит на вас, если

справа - он смотрит в лес. В карманах Брина лежит 3 талера

и небольшой мешочек с серебряным колечком, слишком

маленьким для пальцев Брина - наверняка дамским. Если

быть честным, это украшение не тянет дороже, чем на 7

или 8 талеров. Также находите бронзовый амулет в виде

аиста, символа богини Перайны. Несмотря на разорванную

цепочку, он все еще стоит 2 талера.

Запишите, если желаете забрать что-то из найденного.

Теперь возвращайтесь на 282 или 135, в зависимости от

того, откуда вы пришли.

45
На обратной дороге вам попалось крайне таинственное

место. На поляне шесть камней размером с человека

выстроены в круг. Вам тут же вспоминаются зловещие

сообщения о друидах, проводящих кровавые ритуалы в

таких каменных кругах. В своем воображении вы уже

слышите крики жертв и потому спешите убраться отсюда.

Вернувшись в лагерь, рассказываете сержанту о слышанных

голосах. Она имитирует хриплый голос и спрашивает, так

ли они звучали. После вашего утвердительного ответа,

сержанту все ясно:

- Орки! - шипит она и сплевывает. - Не удивлюсь, если

именно эти проклятые Двенадцатью Богами негодяи повинны

в свалившихся на нас бедах.

Дальше читайте 310.

46
Вас отправили собирать хворост вдвоем с Грорданом. Это

ваш шанс, потому что сейчас вы остаетесь с ним наедине.

- Как такое могло случиться с Брином?

Грордан пожимает плечами.

- Я не знаю. Действительно, не знаю. Клинья вбивались

так, чтобы дерево упало в другом направлении. Для меня

это необъяснимо. Видать, боги так распорядились.

Продолжите разговор? Если да, тогда отправляйтесь на

24, если нет, возвращайтесь на 100 или, если Грордан ваш

второй собеседник, на 68.

47
Потратив кучу сил и времени на осмотр пещеры, но

ничего не обнаружив, возвращаетесь к поискам Радульфа.

Когда вы выходите наружу, солнце с непривычки кажется

ярким, и вам требуется время, чтобы снова привыкнуть к

яркому свету. Проморгавшись, идете своей дорогой.

Встречаетесь, как и было условленно, с Линай. Увидев вас,

она пожимает плечами, и вы повторяете ее жест. Ищите,

пока не опускаются сумерки, после чего возвращаетесь в

лагерь без Радульфа. Дальше читайте 43.

48
Пускай они обходятся без вас, а вы пойдете туда, где ваши

таланты лучше ценят.

За пережитый опыт можете записать 4 ОП (AA) и 40 ОП

(DSA).

Но не стоит откладывать эту книгу в сторону - ведь тайна

Леса могил далека от разгадки. Поэтому подыщите нового

героя и начните заново с параграфа 1.

49
- Будет убит? Где ты был, когда Хезинда проливала с неба

мозги? Одилон не стал бы убивать, и уж тем более не из-

за такого пустяка. Да он и пальцем бы его не тронул из-за

девушки.

В будущем в отношении Гвинны появится холодок. Если

она была дружелюбна, то теперь будет нейтральна. Если

вы владеете заклинанием BANNBALADIN, можете им

воспользоваться. При успешной проверке колдовства

Гвинна становится дружелюбной. (Сопротивление магии

жертвы для правил DSA см. параграф 324). В случае

неудачи идите на 222.

Теперь возвращайтесь на параграф 100 и выберите другого

собеседника. Если вы уже говорили с двумя товарищами

или не хотите продолжать расспросы, идите на 68.

50
Они должны быть за кустами! Осторожно разводите

ветки в стороны и видите две приземистых фигуры. Их

мускулистые тела покрыты густым черным мехом,

волосы спутанными гривами спускаются на плечи. Носы

плоские, уши прижаты к голове и слегка заострены, лбы

покатые и внушительные клыки. За исключением кожаных

den nackt; der eine trägt einen Knüppel, der andere einen schar-
tigen Krummsäbel mit sich. Es sind Orks! Das wissen Sie sofort, 
auch wenn Sie diese Kreaturen noch nie gesehen haben und nur 
aus Erzählungen kennen.
Was die beiden bereden, können Sie sich beim besten Willen 
nicht denken. Auch aus den kurzen, abgehackten Gesten werden 
Sie nicht schlau. Möglicherweise unterhalten sie sich darüber, 
wie sie Odilon umgebracht haben ...
Möchten Sie warten, bis die beiden gehen, und sich dann eben-
falls zurückziehen? (86)
Wenn aber “auf sie mit Gebrüll” Ihre Devise ist, dann können Sie 
sie bei 176 angreifen.

51
Als Sie das Lager betreten, kommt die Weibelin mit Radulf auf 
Sie zu. 
“Du hast versucht, einen Kameraden zu verzaubern. Das kann 
ich nicht dulden. Überhaupt hast du schon genug Unfrieden ge-
stiftet. Mir hat mal ein Zauberer das Leben gerettet, deshalb will 
ich dich nicht bei den Bannstrahlern anschwärzen. Es wäre aber 
besser, wenn du jetzt gehst.”
Sie zählt Ihnen Ihren Lohn, 4 Silbertaler, in die Hand und ge-
stattet Ihnen noch, Ihr Gepäck zu holen. Die anderen Holzfäller 
halten in ihrer Arbeit inne und greifen sich Knüppel und Steine 
für den Fall, dass Sie nicht freiwillig verschwinden. So fügen Sie 
sich lieber.
Immerhin, 4 Silbertaler sind gar nicht so schlecht. Und 2 (AA) 
bzw. 20 (DSA) Abenteuerpunkte dürfen Sie sich auch noch gut-
schreiben. Allerdings sei an dieser Stelle verraten, dass im Wald 
der Gräber noch viel mehr zu holen ist. Daher sollten Sie mit 
einem anderen Helden noch einmal im Abschnitt 1 von vorn be-
ginnen.

52
Schwer getroffen sinkt der letzte Ork zu Boden. Sie untersuchen 
die beiden Leichen, finden aber nichts von Bedeutung, und mit 
den primitiven Waffen möchten Sie sich nicht abmühen. So zer-
ren Sie die Körper der Gefallenen in ein Gebüsch und decken sie 
mit Reisig ab. Dann machen Sie sich auf den Weg zurück zum 
Lager.
Nachdem Sie erzählt haben, dass Sie zwei Orks entdeckt und 
besiegt haben, spricht Ihnen die Weibelin ein Lob aus: “Das ist 
wohl getan. Hätte das Land noch mehr mutige Männer und 
Frauen wie dich, dann hätten wir keine Orkplage. Wahrschein-
lich stecken die beiden Halunken auch hinter Odilons Tod. Wir 
haben nun nichts mehr zu befürchten und können unsere Arbeit 
wieder aufnehmen.”
Auch die anderen Holzfäller rechnen Ihnen Ihre Tat hoch an. 
Würfeln Sie für jeden Holzfäller im Abschnitt 324 mit 1W6. Bei 
einem Ergebnis von 1 oder 2 bleibt alles beim Alten, bei 3 bis 6 
ist derjenige, der Ihnen bisher feindlich gesinnt war, nun neutral 
und derjenige, der neutral war, nun freundlich. Weiter geht’s bei 
165.

53
“Wer schon? Odilon, Brin und Radulf waren sich nicht grün, 
war ja nicht zu übersehen. Aber ob sie sich deswegen umbrin-

gen würden? Das sind doch noch Kinder, so wie du. Wenn das 
kein Unfall war, dann steckt da mehr hinter. Ich habe in Ho-
ningen gehört, dass der Vogt über die Straße gar nicht erbaut 
war, weil viele Reisende um die Stadt herumgeleitet werden und 
keine Zölle zahlen müssen. Und dann ist ja auch der Farindel-
wald nicht weit ...”
Grordan schaudert und möchte gern das Thema wechseln. Sie 
wollen ihn nicht drängen und beenden das Gespräch.
Gehen Sie nun zurück zum Abschnitt 100 und suchen Sie sich 
einen anderen Gesprächspartner aus. Falls Sie schon mit zwei 
Kameraden geredet haben oder die Gespräche nicht fortsetzen 
möchten, gehen Sie zu 68.

54
Sie haben es geschafft! Nun müssen Sie nur noch Stamm 1 
ein wenig nach Norden ziehen und können ihn zum Holzsam-
melplatz bringen lassen. Den dritten Stamm abzutransportieren, 
stellt dann überhaupt keine Schwierigkeit dar. Sie haben Ihre 
Feuertaufe mit Bravour bestanden. Weiter geht’s bei 55.

55
Sie sind der Held des Tages. Immer wieder fordern die anderen 
Sie auf, dem alten Gorm, der inzwischen aufgewacht ist, zu er-
klären, wie die Lage war und wie glänzend Sie sich geschlagen 
haben. Irgendwann brummt Gorm, dass Sie alles bestens ge-
macht haben, er aber fürchterliche Kopfschmerzen hätte und 
jetzt gern schlafen gehen würde. Sie feiern mit dem Rest noch ein 
wenig, bevor Sie sich selbst zur Ruhe begeben.
Schlagen Sie den Abschnitt 324 auf und würfeln Sie mit 1W6 
für jeden Holzfäller, der Ihnen nicht freundlich gesinnt ist. Bei 
einem Ergebnis von 1 oder 2 bleibt alles, wie es war, bei 3 bis 6 
ist derjenige, der Ihnen bisher feindlich gesinnt war, jetzt neu-
tral, und derjenige, der neutral war, jetzt freundlich. Lesen Sie 
anschließend weiter bei 239.

56
Eine günstige Gelegenheit, um Grordan zu verzaubern, findet 
sich leicht. Er hat die Angewohnheit, sich in der Abenddämme-
rung ein wenig abseits vom Lager niederzusetzen und ein Pfeif-
chen zu schmauchen. Sie treten leise von hinten an ihn heran, 
doch er hat Sie gehört. 
“Regen wird’s geben, was meinst du?”, nuschelt er mit der Pfeife 
im Mund und dreht sich um. 
“Nur soviel”, antworten Sie und schleudern Grordan die Zauber-
formel entgegen.
Welchen Zauber möchten Sie versuchen? SOMNIGRAVIS (75), 
HORRIPHOBUS (27) oder BANNBALADIN (85)? Legen Sie 
eine entsprechende Zaubern-Probe ab (DSA: Grordans MR be-
trägt 5). Gelingt diese, dann gehen Sie zum entsprechenden, 
oben angegebenen Abschnitt, anderenfalls gehen Sie zu Ab-
schnitt 222.

57
“Karten? Boltankarten? Oder Inrah?”, fragt Gwynna schnip-
pisch und weiß ganz genau, dass Sie dies nicht meinen. Boltan ist 
nämlich ein Glücksspiel und mit Inrah-Karten versuchen Wahr-
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Natürlich machen sich auch die anderen Holzfäller ihre Gedan-
ken über die Unglücksfälle, die möglicherweise keine sind, und 
über Radulfs Verschwinden. Dabei muss ihnen auffallen, dass Sie 
jedesmal zugegen waren. Sie wissen ja nicht, dass das nur Zufall 
war. Und so keimt in einigen der Holzfäller der Verdacht, dass 
Sie irgendetwas mit dem Tod der Kameraden zu tun zu haben 
könnten.
Würfeln Sie mit 1W6 für alle noch lebenden Holzfäller im Ab-
schnitt 324. Liegt das Ergebnis zwischen 1 und 4, ändert sich 
nichts. Bei 5 oder 6 ist derjenige, der Ihnen jetzt freundlich ge-
sinnt ist, neutral, und derjenige, der jetzt neutral ist, feindlich. 
Sind nun mehr als die Hälfte feindlich, gehen Sie zu 150. Ande-
renfalls dürfen Sie 107 lesen.

44
Das ist keine leichte Aufgabe. Rasmund würde von seinem Platz 
aus sehen, wenn Sie sich an Brins Leichnam zu schaffen ma-
chen. Und die Ausrede, dass Sie ihn nur wärmer zudecken oder 
weicher betten wollten, würde Ihnen wohl kaum einer abneh-
men. So müssen Sie scharf darauf achten, dass Sie sich nur ans 
Werk machen, wenn der Soldat nicht zu Ihnen herüberschaut. 
Ein schwieriges Unterfangen, da Sie in der Dunkelheit trotz des 
spärlichen Wachfeuers nur seine Silhouette sehen und Vorder- 
von Rückseite nicht unterscheiden können. Da kommt Ihnen der 
rettende Gedanke. Rasmund trägt den Speer stets in der Rechten. 
Sehen Sie die Waffe links von der Gestalt, blickt sie zu Ihnen her-
über, sehen Sie den Speer rechts, schaut Rasmund in den Wald.
In Brins Taschen finden Sie 3 Silbertaler und ein kleines Säck-
chen mit einem silbernen Ring, der für Brins Finger zu klein und 
wohl eher für eine Dame gemacht ist. Sie schätzen das Schmuck-
stück auf 7 oder 8 Silbertaler. Außerdem stoßen Sie noch auf ein 
bronzenes Amulett, das einen Storch zeigt, das Symboltier der 
Göttin Peraine. Es mag trotz der zerrissenen Kette noch 2 Silber-
taler wert sein.
Wenn Sie von diesen Dingen irgendetwas an sich nehmen wol-
len, dann notieren Sie es sich. Gehen Sie nun zurück zu 282 oder 
135, je nachdem, wo Sie herkommen.

45
Auf dem Rückweg stoßen Sie auf einen höchst geheimnisvollen 
Ort. Auf einer Lichtung sind sechs mannshohe Steine zu einem 
Kreis angeordnet. Sofort fallen Ihnen die Berichte über finstere 
Druiden ein, die in solchen Steinkreisen ihre blutigen Rituale be-
gehen sollen. In Ihrer Phantasie hören Sie förmlich die Schreie 
der Opfer, deswegen setzen Sie lieber schleunigst Ihren Weg fort.
Im Lager angekommen, berichten Sie der Weibelin von den 
Stimmen, die Sie vernommen haben. Sie imitiert diese krächzen-
de Sprache und fragt Sie, ob die Stimmen sich wohl so angehört 
haben. Als Sie bejahen, ist für sie der Fall klar.
“Orks!”, zischt sie und spuckt aus. “Würde mich nicht wundern, 
wenn diese zwölfgötterverdammten Schurken an dem Schlamas-
sel Schuld tragen, in dem wir stecken.”
Weiter geht’s bei 310.

46
Sie sollen gemeinsam mit Grordan Feuerholz sammeln. Das ist 
die Gelegenheit, denn jetzt sind Sie mit dem Mann allein.

“Wie konnte das passieren mit dem Brin?”, fragen Sie.
Grordan zuckt die Achseln. “Weiß nicht. Eigentlich gar nicht. 
Der Baum war so verkeilt, dass er in eine andere Richtung hätte 
fallen müssen. Mir ist das unerklärlich. Aber die Götter haben’s 
nun mal so gerichtet.”
Möchten Sie das Gespräch fortsetzen? Falls ja, dann gehen Sie 
zu 24, falls nicht, gehen Sie zurück zu 100, oder zu 68, wenn 
Grordan schon Ihr zweiter Gesprächspartner ist.

47
Sie haben sich recht ausgiebig in der Höhle umgesehen und 
nichts entdeckt, was Sie auf Ihrer Suche nach Radulf weiterge-
bracht hätte. Die Sonne blendet Sie, als Sie wieder ans Tageslicht 
kommen, und es dauert eine Weile, bis sich Ihre Augen wieder an 
das helle Strahlen gewöhnt haben. Dann setzen Sie Ihren Weg 
fort. Wie verabredet treffen Sie auf Linai. Sie zuckt die Schultern, 
als sie Sie sieht, und Sie erwidern diese Geste. Sie suchen noch 
bis zum Anbruch der Dämmerung, dann kehren Sie ohne Ra-
dulf wieder zurück ins Lager. Lesen Sie weiter bei 43.

48
Sollen die doch sehen, was sie ohne Sie anfangen, denken Sie und 
setzen Ihre Wanderung fort, irgendwohin, wo man Ihre Talente 
besser zu schätzen weiß. Für die bisher gemachten Erfahrungen 
dürfen Sie sich 4 AP (AA) bzw. 40 AP (DSA) gutschreiben. Nun 
sollten Sie dieses Heft aber nicht beiseite legen, denn das Ge-
heimnis des Waldes der Gräber ist noch lange nicht gelöst. Su-
chen Sie sich also einen frischen Helden aus, und beginnen Sie 
im Abschnitt 1 neu.

49
“... umgebracht hat? Wo hast du dich nur untergestellt, als He-
sinde Hirn vom Himmel regnen ließ?! Der Odilon ist kein Mör-
der, und schon gar nicht wegen so einer Lappalie. Der hat doch 
an jedem Finger ein Mädchen.”
Zukünftig gibt sich Ihnen gegenüber Gwynna ein bisschen zuge-
knöpft. Wenn sie Ihnen bisher freundlich gesinnt war, ist sie jetzt 
neutral. Falls Sie den Zauber BANNBALADIN beherrschen, 
können Sie ihn anwenden. Gelingt die Zauberprobe, dann ist 
Ihnen Gwynna freundlich gesinnt. Misslingt der Spruch, gehen 
Sie zu 222. (Die MR für die DSA-Regeln entnehmen Sie bitte 
dem Abschnitt 324.)
Gehen Sie nun zurück zum Abschnitt 100 und suchen Sie sich 
einen anderen Gesprächspartner aus. Falls Sie schon mit zwei 
Kameraden geredet haben oder die Gespräche nicht fortsetzen 
möchten, gehen Sie zu 68.

50
Hinter diesem Busch müssen sie sein! Vorsichtig biegen Sie die 
Zweige auseinander und sehen zwei gedrungene Gestalten. Ihr 
muskulöser Körper ist von einem dichten, schwarzen Pelz be-
wachsen, das Haupthaar hängt ihnen in einer dichten Mähne 
bis zu den Schultern. Sie haben eine platte Nase, eng anliegen-
de, leicht spitz zulaufende Ohren, eine fliehende Stirn und be-
eindruckende Hauer. Bis auf einen ledernen Waffengurt und 
einen groben Lendenschurz sind die behaarten Körper der bei-

оружейных перевязей и грубых набедренных повязок эти

два волосатика обнажены.

Один вооружен дубинкой, второй зазубренным ятаганом.

Да это же орки! Узнаете их сразу же, пускай вы никогда

не видели орков, только слышали о них.

Как ни пытаетесь, вы не в силах понять, о чем они говорят.

Судя по бурной, резкой жестикуляции, умом они не блещут.

Наверное, они обсуждают как был убит Одилон.

Хотите подождать, пока они не уйдут, затем отступите?

(86)

Но если ваш девиз: «Грудь в крестах, а голова в кустах»,

можете атаковать их на 176.

51
Когда вы входите в лагерь, к вам подходит сержант с

Радульфом.

- Ты пытался заколдовать товарища. Я этого не потерплю.

И вообще, от тебя уже достаточно неприятностей. Как-то

раз волшебник спас мне жизнь, поэтому я не позволю сжечь

тебя на костре. Но для тебя лучше бы незамедлительно

исчезнуть.

Получаете свою зарплату, 4 талера, и разрешение собрать

свои вещи. Остальные лесорубы бросают работу и стоят

наготове с дубьем и камнями, на случай, если вы добром

не уберетесь. Надо же, почетный караул.

В конце концов, 4 талера тоже неплохо. Можете записать

себе 2 (AA) или 20 (DSA) очков приключения. Однако вам

ясно, что Лес могил раскрыл не все свои тайны. А потому

стоит начать заново с новым героем с параграфа 1.

52
Тяжелый удар повергает последнего орка на землю.

Осматриваете оба тела, но не находите ничего важного, а

их примитивное оружие в качестве трофея вас отнюдь не

прельщает. Оттаскиваете трупы в кусты и забрасываете

ветками. Потом возвращаетесь в лагерь.

Ваш рассказ о том, как вы обнаружили и одолели двух

орков, вызывает похвалу у сержанта:

- С ними покончено. Если бы в этих краях было больше

отважных мужчин и женщин вроде тебя, мы бы не знали

никаких проблем с орками. Вероятно, смерть Одилона -

дело рук этих двух мерзавцев. Теперь нам нечего бояться,

и можно возвращаться к работе.

Прочие лесорубы высоко оценивают ваш поступок. Бросьте

1K6 за каждого лесоруба в параграфе 324. При броске 1

или 2 все остается по-прежнему, но при броске от 3 до 6

тот, кто был к вам враждебен, станет нейтральным, а

нейтральный станет дружелюбным. Дальше читайте 165.

53
- Ну, посмотрим. Одилон, Брин и Радульф явно

недолюбливали друг друга, трудно этого было не заметить.

Но стали ли бы они из-за того убивать? Он ведь был еще

пацан, совсем как ты. Если это был не несчастный случай,

тогда что? Я слышал, что градоначальник Хонингена

был против строительства этой дороги, потому что она

позволит многим путешественникам миновать город, не

платя пошлин. И опять же, Фариндельский лес совсем

неподлеку…

Грордан пожимает плечами и не прочь сменить тему. Не

хотите на него давить, и прекращаете расспросы.

Теперь возвращайтесь на параграф 100 и выберите

другого собеседника. Если вы уже побеседовали с двумя

товарищами, или не хотите больше расспрашивать,

отправляйтесь на 68.

54
Вы сделали это! Теперь осталось только чуток подать ствол

1 на север и утащить его на сборный пункт. После чего

транспортировка ствола 3 не составит труда. Вы с честью

выдержали свое боевое крещение. Дальше читайте 55.

55
Вы сегодня герой. Вас снова и снова и просят рассказать

разбуженному старому Горму, какая была ситуация, и

как блестяще вы с ней справились. Спустя какое-то время

Горм проворчал, что вы просто молодец, но у него зверски

трещит башка, и он хотел бы поспать. Вы еще немного

отмечаете с остальными, прежде чем и себе отправиться

на боковую.

Перейдите на параграф 324 и бросьте 1К6 для каждого

лесоруба, который не был к вам дружелюбен. При броске

1 или 2 он таким и остается, при броске 3-6 враждебный

становится к вам нейтральным, а нейтральный -

дружелюбным. Дальше читайте 239.

56
Возможность заколдовать Грордана представилась быстро.

У него есть привычка сидеть в одиночестве в вечерних

сумерках чуть вдалеке от лагеря и дымить трубочкой.

Тихонько подходите к нему сзади, но он услышал.

- Похоже, будет дождь, а ты что скажешь? - бормочет он,

не вынимая трубки изо рта, и оборачивается.

- Только это! - отвечаете, швыряя в Грордана формулу

заклинания.

Какое заклинание хотите попробовать? SOMNIGRAVIS

(75), HORRIPHOBUS (27) или BANNBALADIN (85)?

Сделайте соответствующую проверку колдовства (DSA:

сопротивление магии Грордана 5). В случае успеха

переходите на соответствующий параграф, в противном

случае вам на 222.

57
- Карты? Для болтана? Или инра? - вызывающе спрашивает

Гвинна, прекрасно зная, что вы имеете в виду совсем другое.

Болтан - это азартная игра, а карты инра служат
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прорицателям, чтобы видеть будущее. Отрицательно

машешь и прекращаешь расспросы. Если у них и есть

карты, добровольно их не отдадут. Дальше читайте 221.

58
Ближе к вечеру, когда вы встретились наедине, Гром

передал вам Карту 5. В ответ на вашу благодарность он

покачал головой и попросил никому об этом не говорить.

Спустя несколько дней вы вместе со старым лесорубом и

Эфферданой должны были осмотреть остальную часть

маршрута. Когда вы проходили мимо крутого склона,

судьба ударила вновь - началась лавина. Ваш

предупреждающий крик Эффердане прозвучал без

промедления, но все-таки опоздал. Случившееся просто

ужасно, но вы понимаете, что необходимо сохранять

холодную голову и действовать сейчас, пока не стало еще

хуже. Быстро перерыв рюкзак Эфферданы, находите Карту

4. Затем убеждаете Горма пообещать молчать об этом. А

потом несете погибшего товарища обратно в лагерь.

Дальше читайте 291.

59
Уступить двум столь сильным противникам вовсе не

позорно. Однако в последние мгновения своей жизни

спрашиваете себя, не была ли ваша смерть напрасной, и

можно ли было ее избежать. Но все это уже не имеет

смысла, потому что врата в царство Борона уже распахнуты

для вас. Но как бы ни была печальна гибель героя, не

расстраивайтесь, а выберите нового персонажа и начните

заново с параграфа 1.

60
- Ну, не знаю, - отвечает паж.

- Да ладно, - убеждаете его. - Тебе что больше нравится,

провести вечер в таверне, или выполняя приказы

начальства? Кроме того, ты уже достаточно взрослый,

чтобы иметь возлюбленную. Ты не только сможешь купить

ей симпатичный подарок, но еще и проведешь с ней

вечер. А в полночь мы снова тут встретимся и обменяемся

одежонкой обратно. Лос, да соглашайся же.

- Ну… да, - наконец звучит неуверенное согласие.

Меняетесь одеждой за дощатой перегородкой, затем вы,

нагрузившись хлебом и баранками, отправляетесь под

видом пажа к ратуше, где обитает градоначальник. Однако

жизнь пажа не столь легка, как вы доселе полагали. Отроки

и отроковицы, желающие стать рыцарями, должны многому

научиться, включая умение разбираться в винах, и кто

есть кто в местном обществе. Поскольку вы не можете

толком выполнять то, что подразумевает ваша униформа,

время от времени вас награждают затрещинами. К

полуночи вы уже рады, что можно наконец ускользнуть.

Светское общество говорило обо всем, включая и новую

дорогу. Градоначальник крайне озабочен всеми этими

происшествиями, и судя по тому, как он говорит об этом,

его невиновность не вызывает у вас сомнения. 

Получив назад свою привычную одежду, подыскиваете

пристанище на ночь. Дальше читайте 158.

61
В том месте, где возле реки было найдено тело Одилона,
лесорубы, естественно, затоптали все следы. Вам нужно
поискать в окрестностях.
L AA: Если у вас есть особый навык выслеживания, сделайте
проверку УМ, если такого навыка нет - сделайте проверку
УМ при +7.
L DSA: Сделайте проверку выслеживания.
В случае успеха отправляйтесь на 233, при неудаче -на 172.

62
Слышите знакомое поскребывание. Очередной скелет

вылезает из земли и медленно тарахтит в вашем

направлении. Поищите союзников (115) или останетесь

(103)?

63
Если вам не показалось, то среди вещей может оказаться

кое-что волшебное. Если пожелаете забрать что-нибудь у

Брина, не забудьте записать свои трофеи. Дальше читайте

282.

64
Острые как ножи когти наносят вам глубокую рану в

плечо. Но тут, к счастью, подоспели остальные лесорубы

и обрушили свои топоры на зверя. Медведица поспешила

спасти свою шкуру и удрала вместе с детенышами. Дальше

читайте параграф 108.

65
- Ты что хочешь сказать? С дуба рухнул или как? Надо

бы поучить тебя манерам! Да зачем мне убивать Брина, а?

Хезинда дала нам мозги, чтобы мы шевелили ими, прежде

чем открыть рот. Вали-ка ты отсюда!

Теперь Грордан враждебен к вам. Если знаете заклина-

ние BANNBALADIN, можете им воспользоваться. В

случае удачной проверки колдовства, Грордан станет к

вам дружелюбен. Если проверка окажется неудачной,

отправляйтесь  на 222. (DSA:  сопротивление магии

Грордана указано в параграфе 324).

Теперь возвращайтесь на 100 и выберите другого собесед-

ника. Если вы уже побеседовали с двумя товарищами или

не хотите больше расспрашивать, отправляйтесь на 68.

66
Итак, хотите расстаться на время со свободой и

завербоваться в лесорубы? Что ж, возможно это было

мудрое решение, потому что неплательщики, к каковым как

раз можно отнести и вас, также расстаются со свободой,

томясь в долговой тюрьме. Да вдобавок там они не

получают ни талеров, ни ветчины…

Перед ратушей выстроилась небольшая очередь. Занимаете

и терпеливо ждете, пока в 87 подойдет ваш черед.

67
Sie legen an und bemühen sich um einen ruhigen Arm, was 
nicht ganz einfach ist, denn Ihr Atem pumpt wie der Blasebalg in 
einer Zwergenschmiede. Schließlich spannen Sie. Der Pfeil sirrt 
von der Sehne und sucht sich seinen Weg ins Ziel. Wie dieses 
Ziel nun aussieht – Mensch oder Baum –, darüber entscheidet 
eine AT-Probe+3 (AA) bzw. eine FK-Probe+6 mit dem Talent 
Bogen (DSA). Gelingt diese, dürfen Sie 248 lesen, anderenfalls 
302. 

68
Die Zeit der Worte ist vorbei. Möglicherweise möchten Sie weiter 
gehende Maßnahmen ergreifen.
Wenn Sie sicher zu wissen glauben, dass Brins ‘Unfall’ ein Mord 
war und dass Sie den Mörder kennen, dann können Sie bei 157 
versuchen, ihn zu stellen und festzunehmen. Allerdings müssen 
Sie damit rechnen, dass er das nicht freiwillig über sich ergehen 
lässt und dass es ihm auf ein zweites Todesopfer nicht ankommt.
Falls Ihnen jemand von Götzen erzählt hat, können Sie ja der 
Weibelin davon berichten. (241)
Vielleicht möchten Sie auch Zauberei anwenden, um den ver-
meintlichen Täter zu überführen. In diesem Fall gehen Sie zu 
257.

Wenn Sie nicht an einen Mord glauben oder nichts unter-
nehmen wollen, gehen Sie zu 38.

69
Wenn Sie eine großzügige Spende entrichten – sagen wir 
einmal, drei Silbertaler – lädt Sie Merisa ins Gästezimmer 
des Tempels ein. Wenn Sie aber lieber nicht im Haus des 
Totengottes übernachten wollen oder nicht so viel Geld 
haben, müssen Sie mit einem Strohsack im Schlafsaal des 
Roten Einhorns vorlieb nehmen. Weiter geht’s bei 158.

70
Nachdem Sie die Bärin zum zweiten Mal getroffen haben, 
sieht sie wohl ein, dass sie gegen Sie und die Übermacht 

Ihrer Kameraden nicht bestehen kann. Sie wendet sich 
ab und flieht mit ihrem Nachwuchs in den Wald. Sie 
sind der Held des Tages und dürfen sich 1 Abenteu-

erpunkt (AA) bzw. 10 AP (DSA) gutschreiben. Weiter 
geht’s bei 108.

71
Ganz leise flüstern Sie Schwester Merisa Ihr Begehr 

zu – niemand würde an solch einem heiligen Ort auch 
nur ein lautes Wort sagen. Die Geweihte nickt und gelei-

tet Sie durch einen schwarzen Samtvorhang hinter den 
Altar. Dahinter befindet sich ein Gang, von dem meh-
rere Türen abgehen, hinter denen wohl die Zellen der 

Geweihten und der übrigen Bediensteten des Tempels 
liegen. Weiter geht es eine Treppe hinunter in den Kel-

ler. Merisa holt einen riesigen Schlüsselbund hervor und 
schließt eine Tür auf. Das Quietschen des Schlosses verrät 
Ihnen, dass die dahinter liegende Kammer wohl selten be-

nutzt wird.
Es riecht nach Staub und feuchtem Moder. In dem Kellerraum 
stehen Regale, die vollgestopft sind mit Büchern und Pergamen-
trollen. Schwester Merisa zeigt Ihnen, wo Sie was finden, zündet 
noch zwei Kerzen an einem Stehpult an und wendet sich zum 
Gehen. Falls Sie selbst nicht lesen können, ist sie Ihnen behilflich 
und bleibt zunächst.
Sie möchten die Sterbebücher einsehen, wo Todesfälle, aber auch 
Geburten verzeichnet sind. Dabei machen Sie eine interessante 
Entdeckung. Wenn Sie Brins, Odilons und Radulfs Linien zu-
rückverfolgen, stellen Sie fest, dass die drei einen gemeinsamen 
Vorfahren, Ernbrecht Damotil, hatten. Damotil war vor gut vier-
hundert Jahren Offizier und hat gegen die Orks, die damals bis 
Havena gezogen sind, gekämpft. In dieser langen Zeit ist die ver-
wandtschaftliche Beziehung der drei wohl in Vergessenheit gera-
ten.
Bis Sie das alles herausgefunden haben, ist viel Zeit vergangen. 
Möchten Sie noch weitere Forschungen im Archiv betreiben, 
können Sie das bei 292 tun. Allerdings kostet dieses Unterfangen 
Sie auch einige Stunden Zeit, so dass Sie keine zweite Option im 
Tempel mehr auswählen können.
Sie können auch Ihre Recherche hier beenden und zur Tem-
pelhalle im Abschnitt 208 zurückkehren und dort eine zweite 
Handlungsmöglichkeit auswählen. Falls das schon Ihre zweite 
Option ist, müssen Sie bei 95 den Tempel verlassen.
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Параграфы с 67 по 71Abschnitte 58 bis 66
sager in die Zukunft zu blicken. Sie winken ab und lassen die 
Fragerei sein. Wer auch immer die Karten hat, er wird sie Ihnen 
nicht freiwillig geben. Lesen Sie weiter bei 221.

58
Gegen Abend, als er Sie allein antrifft, gibt Ihnen Gorm die Karte 
5. Sie bedanken sich, doch er winkt ab und beschwört Sie, nie-
mandem etwas darüber zu erzählen.
Einige Tage später sollen Sie mit dem alten Holzfäller und Ef-
ferdane den weiteren Verlauf der Trasse auskundschaften. Als Sie 
gerade einen steilen Hang passieren, schlägt das Schicksal wie-
der zu: Eine Steinlawine stürzt hinab. Ihr Warnruf kommt für 
Efferdane nicht mehr rechtzeitig, sie wird tödlich getroffen. Sie 
sind entsetzt, wissen aber auch, dass Sie jetzt einen kühlen Kopf 
behalten und handeln müssen, damit nicht noch Schlimmeres 
passiert. Rasch durchsuchen Sie Efferdanes Rucksack und zie-
hen die Karte 4 heraus. Sie zwingen Gorm das Versprechen ab, 
niemandem etwas davon zu erzählen. Dann bringen Sie die tote 
Kameradin wieder ins Lager. Lesen Sie weiter bei 291.

59
Gegen zwei so starke Gegner zu unterliegen, ist gewiss keine 
Schande. Dennoch fragen Sie sich während der letzten Herz-
schläge Ihres Lebens, ob Ihr Tod nicht sinnlos war und hätte ver-
hindert werden können. Doch darüber nachzudenken ist müßig, 
denn die Tür zu Borons Totenreich steht für Sie weit offen.
So traurig der Tod eines Helden auch sein mag, Sie sollten nicht 
verzagen, sondern sich eine neue Figur aussuchen und im Ab-
schnitt 1 von vorne beginnen.

60
“Ich weiß nicht”, antwortet der Page.
“Ach was”, reden Sie auf ihn ein. “Was bist du für einer, dass du 
dich lieber von den feinen Herrschaften herumkommandieren 
lässt, statt einen gemütlichen Abend in einer Schänke zu verbrin-
gen. Außerdem hast du in deinem Alter doch bestimmt schon ein 
Liebchen. Was könntest du ihr mit dem Silber doch für ein hüb-
sches Geschenk kaufen, und dazu kannst du noch diesen Abend 
bei ihr verbringen. Und um Mitternacht treffen wir uns wieder 
hier und tauschen unsere Sachen zurück. Los, sag schon ja.”
“Nun ... ja”, kommt es schließlich zögerlich. Hinter einer Bret-
terwand tauschen Sie die Kleidung, dann gehen Sie als Page mit 
Brot und Brezeln bepackt zum Stadthaus, wo der Vogt residiert.
Nun ist das Pagenleben nicht ganz so leicht, wie Sie bisher ge-
dacht haben. Die Knaben und Mädchen, die später einmal Rit-
ter und Ritterin werden wollen, haben nämlich einiges gelernt, 
unter anderem auch, wie man welchen Wein reicht und wie man 
sich in einer feinen Gesellschaft beträgt. Dass Sie das alles nicht 
können, trägt man Ihnen nach, und Sie erhalten durchaus den 
einen oder anderen Knuff. Gegen Mitternacht sind Sie froh, dass 
Sie sich endlich herausschleichen können. Auf der Gesellschaft 
wurde über alles Mögliche geredet, unter anderem auch über die 
neue Straße. Der Vogt ist höchst besorgt über die Zwischenfälle, 
die sich ereignet haben sollen, und die Art, wie er das sagt, lässt 
jeden Zweifel an seiner Unschuld in Ihnen schwinden.
Nachdem Sie Ihre alte Kleidung wieder haben, suchen Sie sich 
noch ein Quartier für die Nacht. Weiter geht’s bei 158.

61
Am Bachufer an der Stelle, wo Odilons Leiche gefunden wurde, 
haben die Holzfäller natürlich alle Spuren zerstört. Sie müssen 
in der näheren Umgebung suchen. 
L AA: Legen Sie eine KL-Probe ab, wenn Sie die Sonderfertig-
keit Fährtensuchen haben, andernfalls muss es schon eine KL-
Probe+7 sein.
L DSA: Legen Sie eine Probe in Fährtensuchen ab. 
Gelingt die Probe, geht es bei 233 weiter, sonst bei 172.

62
Sie hören wieder das bekannte Scharren. Ein weiteres Skelett 
schält sich aus dem Boden hervor und klappert langsam auf Sie 
zu. Möchten Sie einen Verbündeten suchen (115) oder bleiben 
(103)?

63
Wie immer die Ziele aussehen mögen, sie scheinen doch von 
hehrer Natur zu sein. Wenn Sie etwas aus Brins Habe an sich 
nehmen möchten, dann vergessen Sie nicht, sich diese Gegen-
stände zu notieren. Weiter geht’s bei 282.

64
Die messerscharfen Krallen reißen Ihnen eine tiefe Wunde in die 
Schulter. Doch jetzt sind glücklicherweise die anderen Holzfäl-
ler zur Stelle und dringen mit ihren Äxten auf das Untier ein. 
Die Bärin sieht ihre Felle davonschwimmen und flieht mit ihren 
Jungen. Weiter geht’s bei 108.

65
“Was soll das heißen? Was fällt dir Küken eigentlich ein? Ich soll-
te dich wohl Anstand lehren! Warum sollte ich Brin umbringen 
wollen, häh? Hesinde hat uns Hirn gegeben, damit wir es ge-
brauchen, bevor wir den Mund aufmachen. Scher dich fort!”
Ab sofort ist Grordan Ihnen gegenüber feindlich eingestellt. Falls 
Sie den Zauber BANNBALADIN beherrschen, können Sie ihn 
anwenden. Gelingt die Zauberprobe, dann ist Ihnen Grordan 
freundlich gesinnt. Misslingt der Spruch, gehen Sie zu 222. 
(DSA: Die MR entnehmen Sie bitte dem Abschnitt 324.)
Gehen Sie nun zurück zum Abschnitt 100 und suchen Sie sich 
einen anderen Gesprächspartner aus. Falls Sie schon mit zwei 
Kameraden geredet haben oder die Gespräche nicht fortsetzen 
möchten, gehen Sie zu 68.

66
Sie sind also bereit, Ihre Freiheit für eine Weile aufzugeben und 
sich den Holzfällern anzuschließen? Nun, wahrscheinlich war 
das einen kluge Entscheidung, denn säumige Schuldner, und als 
solcher gelten Sie ja, lassen ebenfalls ihre Freiheit, wenn sie im 
Schuldturm schmachten. Nur kriegen die hinterher weder Taler 
noch Speck vom Schwein ...
Vor dem Stadthaus hat sich eine kleine Schlange gebildet. Gedul-
dig warten Sie, bis Sie bei 87 an der Reihe sind.

67
Стараетесь унять дрожь в руках, что не так-то просто - ваша

грудь раздувается, как меха в кузне гномов. Наконец

стреляете. С треньканьем покинув тетиву, стрела находит

цель. А вот что это была за цель - человек или дерево -

решит проверка AT при +3 (AA) или проверка дальнего

боя при +6 для таланта «лук» (DSA). При метком выстреле

прочтите 248, при промахе - 302.

68
Время для разговоров прошло. Пришла вам пора

переходить к дальнейшим действиям.

Если вы уверены, что «несчастный случай» с Брином

был на самом деле убийством, и уверены, что знаете

убийцу, тогда можете попробовать выявить и арестовать

его в параграфе 157. Однако, можно ожидать, что он

добровольно не сдастся, и что ему нетрудно будет устроить

второй несчастный случай. Если кто-то говорил вам об

идолах, можете доложить об этом сержанту (241).

Также можно попробовать выявить преступника с помощью

чар. В этом случае отправляйтесь на 257.

Если вы не верите в убийство или не хотите ничего

предпринимать, отправляйтесь на 38.

69
Если вы сделаете щедрое пожертвование - скажем, три

талера - Мериса пригласит вас в гостевую комнату

храма. Однако если вы не хотите останавливаться в

храме бога смерти, или у вас нет таких денег, придется

вам удовольствоваться соломенным тюфяком в общей

комнате «Красного единорога». Дальше читайте 158.

70
Когда вы ранили медведицу второй раз, до нее дошло,

что с вами и вашими подоспевшими товарищами

ей не справиться. Она разворачивается и убегает с

детенышами в лес. Сегодня вы настоящий герой,

___можете записать себе 1 (AA) или 10 (DSA) очков

_приключения. Дальше читайте параграф 108.

71
     Шепотом сообщаете сестре Марисе о своем

желании - никто не говорит в полный голос в этом

месте. Посвященная кивает и отводит вас за черный

бархатный занавес позади алтаря. За занавесом

находится коридор с несколькими дверями, за

которыми наверняка расположены кельи посвященных

и прочих храмовых слуг. Спускаетесь по лестнице в

подвал. Мериса достает огромную связку ключей и

отпирает дверь. Визг замка подсказывает вам, что

эта комната, должно быть, редко используется.

Пахнет пылью, сыростью и плесенью. Тут полно

полок, забитых книгами и свитками. Сестра Мериса

показывает вам, откуда начинать поиски, зажигает

две свечи на высоком столе и поворачивается, чтобы

уходить. Если вы не умеете читать, она останется и

поможет вам.

В книгах мертвых вы ищете не только смерти, но и

рождения. Делаете интересное открытие. Если

проследить линии Брина, Одилона и Радульфа,

окажется, что у всех троих общий предок, Эрнбрехт

Дамотил. Дамотил был офицером добрых четыре

сотни лет назад и сражался с хлынувшими на Хавену

орками. Вероятно, что за прошедшее долгое время

родственные узы этой троицы были забыты. Но пока

вы все это выяснили, прошло много времени. Если

хотите продолжать архивные исследования, можете

сделать это на 292. Однако сей подвиг потребует от

вас еще несколько часов, поэтому вы не сможете

выбрать какое-то еще действие в храме. 

Также можете прекратить свои исследования и

вернуться в храмовый зал в параграфе 208, где

выбрать второе действие. Но если это уже ваше

второе действие, вы должны покинуть храм на 95.
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Abschnitte 78 bis 82Параграфы с 72 по 77
72
Камень за камнем вы разбираете кучу, на что уходит

прилично времени. Но ваши усилия вознаграждаются,

когда под камнями вы находите кожаную сумку. Открыв

ее, приходите в восторг - самоцветы, всех цветов и

размеров. Хватаете сокровище и решаете никому о нем не

рассказывать. В окрестностях лагеря как раз есть место,

где можно пока припрятать находку. Затем возвращайтесь

на 191. Если желаете покинуть пещеру по кратчайшему

пути, тогда вам на 29.

Примечание: Если вы здесь второй раз, тогда, естественно,

сокровищ тут больше нет, одна лишь разрытая каменная

осыпь.

73
- Дырку вам от бублика! - отвечаете с уверенностью. - С

чего это я должен платить за ущерб? Во всем виноваты

эти несносные сорванцы со своим мячом, а вовсе не я.

- Ш… Что-о-о? - рот у госпожи широко распахнут, а лицо

покраснело как панцирь брошенного в кипяток болотного

рака. - Ну погоди! Альрик, Брехтольд, поучите этого наглеца

манерам.

По ее команде двое сопровождающих госпожи засучивают

рукава прекрасных ливрей и плюют на ладони. Да, это точно

не обычные слуги. Похоже, будет первоклассная драка. 

L AA: Кто первым потеряет два очка жизни, отправится в
нокаут. Это относится как к вашему герою, так и к обоим
его противникам.
Альрик     AT 10 ПА 8 ЖЕ 5
Брехтольд       AT 9 ПА 8 ЖЕ 6

L DSA: Используйте правила для боя без оружия, «Базовые
Правила», стр. 103 и дальше.
Альрик Борьба: ИНИ 9+К6    АТ 9 ПА 8
Урон 1К Дистанция К ВН 16   ТЛ 13 БР 0
Брехтольд Борьба: ИНИ 8+К6    AT 9 ПА 7  
Урон 1К Дистанция К ВН 18   ТЛ 12 БР 0

Все происходит очень быстро, у вашего героя почти нет

возможности воспользоваться заклинаниями, даже если у

него и есть магические способности. Единственное

исключение - он может один раз применить заклинание

FULMINICTUS, если его знает и если выполнит

соответствующую проверку.

Если вы победите, нокаутировав обоих противников, тогда

прочтите 261. Если же в нокаут отправили вас, вам

придется довольствоваться 285.

74
Язинда и Расмунд идут от лагеря к месту, где стреножены

рабочие лошади. 

- Я все знаю, госпожа сержант! - подходите к ним с этим

криком.

- Что ты знаешь? - ваша собеседница в замешательстве.

- Все о вас и ваших делишках. Градоначальник Хонингена

приказал угробить всех нас, чтобы сорвать строительство

дороги и сохранить пошлины для Хонингена. 

- Да ты бредишь! - кричит сержант.

Она и Расмунд обнажают оружие, поскольку видят

ваши полные решимости глаза. Сражайтесь. (Значения

противников см. в параграфе 324).

Если вы владеет заклинанием FULMINICTUS, можете

применить его в бою один раз при успешной проверке

колдовства. Язинда и Расмунд бьются насмерть. Если

победите, прочтите 25.

- Сдавайся, тебе не выстоять против нас обоих! - кричит

сержант во время боя. Если хотите ее послушаться, можете

это сделать на 228. Если же судьба отвернется от вас, и ваша

жизненная энергия упадет до 0, пожалуйста отправляйтесь

на 59.

75
- Сомнигравис, - бормочете, зевая. Жертва тоже зевает и

погружается в глубокий сон с храпом. Через какое-то

время она просыпается бодрой и отдохнувшей. Что ж, вам

удалось выяснить, что SOMNIGRAVIS это не то заклинание,

которое нужно в данной ситуации. Решаете воздержаться

от дальнейшего применения магии и отправляетесь на 38.

76
- Говоришь, умеешь читать, тогда прочти вот это, - сержант

вынимает клочок старой бумажки, набитой в носок правого

сапога - как вы сейчас заметили, у нее отсутствует большой

палец на ноге. Развернув бумагу, сует ее вам под нос.

- Приказ по части, - читаете бегло и без ошибок. - Мужчины

и женщины Второго Имперского полка Альбернийской

гвардии сегодня…

- Хватит, достаточно, - прерывает сержант. - Вижу, ты не

водил меня за нос. В наши дни умение читать дает немалое

преимущество. Не хочу быть несправедливой, но нужно

заботиться о том, что лучше для нас всех. Ты должен

отправиться в Хонинген.

В восторге выходите из палатки. Однако, вам предстоит

неприятная задача сообщить товарищам о вашем отъезде -

что лишь поспособствует их враждебности. Дальше читайте

301.

77
Несостоявшаяся жертва колдовства в отчаянии - после

первых ударов становится ясно, что живой она не сдастся.

С другой стороны, вы  не настроены погибать. Боевые

значения вашего противника см. параграф 324. 

Если вы знаете заклинание FULMINICTUS, то можете

один раз за бой применить его - при успешной проверке

колдовства, разумеется. Если хотите пощадить противника,

то можете прекратить бой и полностью уйти со сцены. В

этом случае прочтите параграф 20.

Falls Sie im Kampf getötet werden, lesen Sie weiter bei 322.
Sie haben gesiegt, wenn die Lebenspunkte Ihres Gegners auf 2 
(AA) bzw. unter 10 (DSA) gesunken sind. In diesem Fall gehen 
Sie zu 19.

78
Brins und Grordans Schrei geht im Splittern von Holz unter. To-
tenstille breitet sich über dem Lager aus. Sie hätten den beiden 
vielleicht das Leben retten können, das ist den anderen schon 
klar. Falls sie Ihnen bisher freundlich gegenüberstanden, mögen 
Sie sich damit herausreden können, dass Sie die Gefahr nicht be-
merkt haben. Ändern Sie die Kreuze im Abschnitt 324 in diesem 
Fall auf ‘neutral’ um. Waren die Kameraden Ihnen gegenüber 
neutral, sind sie jetzt feindlich, waren sie dies vorher, bleiben sie 
es nun erst recht.
Es dauert Stunden, bis man sich einen Weg durch das Gewirr aus 
Laub und Holz gesägt hat, so dass man die beiden Leichname 
bergen kann. Streichen Sie Brin und Grordan aus der Liste in 
324. Sie sind tot und Sie können verständlicherweise fürderhin 
nicht mehr mit ihnen reden. Falls Sie in einem Abschnitt den-
noch auf einen der beiden verwiesen werden, müssen Sie das ig-
norieren.
Lesen Sie weiter bei 141.

79
Tja, so nimmt das Verhängnis seinen Lauf. Sie schlendern durch 
die Gassen auf der Suche nach einer Herberge. Drei Kinder spie-
len Imman. Ihnen kommt eine feine Dame entgegen, begleitet 
von einer Magd mit Korb sowie zwei – Dienern? Leibwächtern? 
Sie vermögen es nicht sicher zu sagen.
Plötzlich geht alles ganz schnell! Ein Fehlpass. Der Ball schießt 
auf Sie zu, unaufhaltsam. Ihr Fuß ist schon zum Schritt erho-
ben, Sie können nicht mehr innehalten und treten auf die Kork-
kugel. Alles, was eben noch oben war, ist auf einmal unten, dann 
wieder oben, dann wieder unten. Sie machen sich auf Schmer-
zen gefasst, die aber ausbleiben, weil Sie weich auf die Magd 
fallen, die Sie umgerissen haben und die nun unter Ihnen im 
Straßendreck liegt. Der Einkauf – Wurst, Käse, feines Zucker-
werk und Pastetchen – liegt im Rinnstein. Rasch sind die Kin-
der zur Stelle und greifen sich mit sicherem Blick die Reste 
vom Naschwerk, die vom Straßendreck nicht verdorben worden 
sind.
Mühsam rappeln Sie sich wieder auf und wissen gar nicht, dass 
Ihnen das Schlimmste noch bevorsteht. 
“Tölpel!”, schimpft die Dame. “Trampel! Ork! Die schönen Sa-
chen. Hin sind sie! Den wirst du zahlen, den Schaden, Praios sei 
mein Zeuge! Vier Silbertaler und drei Heller haben wir bezahlt. 
Und die Schürze von meiner Gerlinde ist auch hin, die wirst du 
auch ersetzen. Das macht noch zwei Silbertaler.”
Auffordernd streckt Ihnen die Dame die Hand entgegen. Ihr 
Blick schweift von ihr zu den beiden anderen Begleitern, die für 
Diener recht kräftig aussehen und für Stallburschen zu gut ge-
kleidet sind ...
Nun haben es die Götter so eingerichtet, dass Sie keine 6 Silber-
taler und 3 Heller mehr haben. Was nun?
Sie möchten das Angebot des Stadtrufers annehmen und mit 
Ihrem Vorschuss die Schuld begleichen? Dann lesen Sie bitte bei 
315 weiter.

Andererseits sind Sie ja gar nicht wirklich schuld an dem gan-
zen Malheur, sondern diese unverschämten Blagen, die sich auch 
noch feige aus dem Staub gemacht haben. Also denken Sie gar 
nicht daran, auch nur einen Kupferkreuzer zu zahlen. Sie lehnen 
rundweg ab. Ob Sie damit durchkommen, erfahren Sie im Ab-
schnitt 73.
Sie sind schlau und erklären, dass Sie natürlich zahlen, aber sich 
erst bei den Holzfällern eintragen und den Vorschuss abholen 
müssen. Wie erfolgreich Ihre List ist, können Sie im Abschnitt 
193 nachlesen.

80
Sie laufen zurück zum Lager und suchen Schwester Merisa. 
Wenn die Weibelin und die anderen Holzfäller etwas Böses wol-
len, kümmert Sie das nicht. Sie finden die Geweihte neben dem 
großen Kochfeuer in religiöser Versenkung, aus der Sie sie nun 
grob herausreißen.
Mit knappen Worten schildern Sie, was Sie gesehen haben. Me-
risa erklärt Ihnen, dass Skelette und andere Untote nicht einfach 
so über das Land wandeln, sondern mittels Magie beschworen 
werden müssen.
Als Sie bei der Ruine ankommen, wanken an die hundert Skelet-
te auf Sie zu. Ohne auf Sie zu achten oder Ihnen eine Anweisung 
zu geben, was Sie tun können, läuft Merisa auf die Untoten zu 
und stimmt einen monotonen, dem Totenherrn Boron gefälligen 
Singsang an. Da geschieht das Wunder: Die Skelette halten inne, 
die Knochen klappern und zittern und brechen schließlich aus-
einander.
Aus der Ruine steigt ein grünlicher, dünner Rauchfaden auf. Der 
Verwesungsgeruch, der Ihnen schon vorhin aufgefallen ist, ver-
stärkt sich. Merisa reißt die Kapuze herunter, das Haar klebt ihr 
schweißnass am Kopf. Doch nun tut sich auch hinter ihr die Erde 
auf, und ein weiteres Skelett bricht hervor.
Sie rufen Merisa eine Warnung zu und ziehen sich zurück, da 
ein Kampf sinnlos ist. (171)
Sie greifen das einzelne Skelett an. (258)

81
Schwer getroffen geht Radulf vor Ihnen in die Knie. Sie sind 
nicht zimperlich, da Sie ja einen Mörder vor sich glauben, und 
ziehen ihn an den Haaren wieder hoch. Mit Ihrer Waffe in sei-
nem Rücken dirigieren Sie ihn zur Weibelin.
“Weibelin Yasinde, Brins Tod ist kein Unglück. Radulf hat ihn er-
mordet, aus Eifersucht. Brin hat nämlich das Mädchen zur Braut 
genommen, um das auch Radulf geworben hat.”
“Eifersucht ist häufig der Hintergrund für einen Mord”, sagt die 
Angesprochene ruhig. “Aber hast du in diesem Fall auch Bewei-
se?”
Stimmt, Sie wussten doch, dass Sie etwas vergessen haben. Wie 
die Weibelin auf Ihr verlegenes Schlucken reagiert, erfahren Sie 
im Abschnitt 104.

82
Mag sein, dass Sie Wasserfälle sehen, doch Sie wissen nicht, wo 
sich ein solcher befindet. Also wissen Sie auch nicht, welches Ge-
biet die Karte abbildet. Folglich ist sie nutzlos für Sie. Resigniert 
beschließen Sie aufzugeben und gehen zu 30.
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Параграфы с 78 по 82Abschnitte 72 bis 77

72
Stein für Stein räumen Sie den Haufen beiseite, was eine Weile 
dauert. Aber Ihre Mühe wird belohnt, Sie finden ein Ledersäck-
chen unter den Steinen. Als Sie es öffnen, sind Sie hoch erfreut: 
Edelsteine, in allen Größen und Farben. Sie stecken Ihren Schatz 
ein und beschließen, niemandem etwas davon zu erzählen. In 
der Nähe des Lagers wird sich schon ein Ort finden, wo Sie ihn 
fürs Erste verstecken können. Dann gehen Sie wieder zurück 
nach 191. Wenn Sie die Höhle auf schnellstem Wege verlassen 
möchten, dann gehen Sie zu 29.
Ein Hinweis: Wenn Sie zum zweiten Mal hierher kommen, dann 
finden Sie natürlich keinen Schatz mehr, sondern nur ein wenig 
zerwühltes Geröll.

73
“Das Loch in meinem Socken könnt Ihr von mir haben!”, ant-
worten Sie selbstsicher. “Was soll ich den Schaden zahlen? Haltet 
Euch doch an diese unverschämten Rangen mit ihrem Ball, die 
sind’s schließlich schuld.”
“Wa... Waaas?” Der Mund der Dame steht offen, ihr Gesicht läuft 
rot an wie der Panzer eines Havener Sumpfkrebses, den man in 
kochendes Wasser geworfen hat. “Na warte. Alrik und Brechthold 
werden dir schon deine frechen Flausen ausprügeln.”
Auf diesen Befehl hin krempeln die beiden Begleiter der Dame 
die Ärmel ihrer feinen Livreen hoch und spucken in die Hände. 
Gewöhnliche Diener sind das nicht, soviel steht fest. Es kommt 
zu einer zünftigen Prügelei.

L AA: Wer zuerst zwei Lebenspunkte verloren hat, geht ohn-
mächtig zu Boden. Das gilt sowohl für Ihren Helden als auch für 
die beiden Gegner. 
Alrik  AT 10 PA 8 LE 5
Brechtold  AT 9 PA 8 LE 6

L DSA: Verwenden Sie die Regeln für Waffenlosen Kampf, 
siehe Basisregeln, Seite 103 f.
Alrik Raufen: INI 9+W6 AT 9 PA 8  
TP 1W DK H AuP 16 KO 13 RS 0
Brechtold Raufen: INI 8+W6 AT 9 PA 7  
TP 1W DK H AuP 18 KO 12 RS 0

Da alles sehr schnell geht, hat Ihr Held fast keine Möglichkeit, 
Zauberei einzusetzen, selbst wenn er magische Fähigkeiten hat. 
Nur wenn er den Zauber FULMINICTUS beherrscht, können 
Sie ihn einmal im Kampf anwenden – sofern Ihnen die entspre-
chende Probe gelingt.
Wenn Sie siegen, also beide Gegner kampfunfähig sind, dann 
lesen Sie bei 261 weiter.
Falls Ihre Gegner aber Sie verprügeln, müssen Sie mit 285 vorlieb 
nehmen.

74
Yasinde und Rasmund gehen vom Lager hinüber zur Koppel, wo 
die Rückepferde untergebracht sind.
“Ich weiß alles, Frau Weibelin!”, rufen Sie und treten auf die Wei-
belin zu.
“Was weißt du?”, fragt die Angesprochene verwirrt.

“Alles über Euch und Eure Machenschaften. Ihr seid vom Vogt 
zu Honingen beauftragt, uns alle umzubringen, damit die Straße 
nicht gebaut wird und Honingen seine Zolleinnahmen behält.”
“Du bist ja irre!”, ruft die Weibelin. Sie und Rasmund ziehen 
blank, als sie die Entschlossenheit in Ihren Augen sehen. Es 
kommt zum Kampf. (Die Werte entnehmen Sie bitte dem Ab-
schnitt 324.)
Falls Sie den Zauber FULMINICTUS beherrschen, können Sie 
ihn bei gelungener Zaubern-Probe einmal in diesem Kampf an-
wenden.
Yasinde und Rasmund kämpfen bis zum Tode. Siegen Sie, dann 
lesen Sie bei 25 weiter. 
“Gib auf, du kannst doch nicht gegen uns bestehen!”, ruft die 
Weibelin während des Kampfes. Falls Sie dieser Aufforderung 
nachkommen möchten, können Sie das bei 228 tun.
Sollte Sie Ihr Schicksal ereilen und Ihre Lebensenergie auf 0 sin-
ken, gehen Sie bitte zu 59.

75
“Somnigravis”, murmeln Sie und gähnen.
Das Opfer gähnt ebenfalls und fällt schnarchend in tiefen Schlaf. 
Nach einer Weile erwacht es frisch und bestens gelaunt wieder. 
Tja, irgendwie haben Sie ja schon geahnt, dass der SOMNIGRA-
VIS doch nicht der Wahrheitszauber ist. Da Sie kein glückliches 
Händchen bei der Anwendung der Magie gezeigt haben, lassen 
Sie die Zauberei erst einmal und gehen zu 38.

76
“Soso, lesen kannst du, dann lies mir das einmal vor.”
Die Weibelin kramt einen alten Zettel hervor, mit dem sie die 
Schuhspitze ein wenig ausgestopft hat, weil ihr, wie Sie jetzt er-
kennen, der rechte große Zeh fehlt. Sie entfaltet das Papier und 
hält es Ihnen unter die Nase.
“Tagesbefehl”, lesen Sie flüssig und richtig. “Die Männer und 
Frauen des II. Kaiserlich Albernischen Garderegiments haben 
heute ...”
“Gut, das reicht”, unterbricht Sie die Weibelin. “Ich sehe, du hast 
mich nicht angeflunkert. Lesen zu können ist nun wahrlich ein 
großer Vorteil gegenüber den anderen. Ich will nicht ungerecht 
sein, aber ich muss im Auge behalten, was für uns alle am besten 
ist. Du solltest nach Honingen gehen.”
Hocherfreut verlassen Sie das Zelt. Sie haben allerdings noch die 
unangenehme Aufgabe, Ihrer Kameradin zu erzählen, dass Sie 
nun reisen. Sie ist Ihnen leider fortan feindlich gesinnt. Lesen Sie 
weiter bei 301.

77
Das Zauberopfer ist verzweifelt und will Ihnen ans Leben, das 
erkennen Sie schon nach den ersten Hieben. Sie hingegen wol-
len es nicht töten. Die Werte Ihres Gegners entnehmen Sie bitte 
dem Abschnitt 324.
Falls Sie den Zauber FULMINICTUS beherrschen, können Sie 
ihn bei gelungener Zaubern-Probe einmal in diesem Kampf an-
wenden. 
Wenn Sie Ihren Gegner schonen möchten, können Sie den 
Kampf abbrechen und sich ganz aus dem Geschehen zurückzie-
hen. Lesen Sie in diesem Fall Abschnitt 20.

Если вы погибнете в бою, прочтите 322. Вы побеждаете,

если жизненная энергия вашего противника упадет ниже

2 (AA) или 10 (DSA). В этом случае отправляйтесь на 19.

78
Крики Брина и Грордана заглушает рухнувшее дерево.

Вырубку накрывает мертвой тишиной. Вы могли бы спасти

две жизни, и остальные это прекрасно понимают. Если

кто-то был вам другом, то он поверит вашим объяснениям,

что вы не заметили опасность. Измените его отношение

в параграфе 324 на «нейтральное». А вот нейтральные

теперь к вам враждебны, а те, кто был враждебен, лишь

укрепились в своем отношении.

Понадобилось несколько часов, чтобы прорубиться

сквозь мешанину листьев и веток и вытащить два тела.

Вычеркните Брина и Грордана из списка в 324. Они

мертвы, а потому вам уже не придется иметь с ними дела.

Если где-то в тексте будет сказано поговорить с тем или

другим, просто проигнорируйте этот вариант. 

Дальше читайте параграф 141.

79
Что ж, у судьбы свои планы. Шагаете по улицам в

поисках постоялого двора. Трое детей играют в имман.

Вы поравнялись с госпожой в сопровождении служанки с

корзиной и двух… слуг? Телохранителей? Вы не можете

точно сказать.

Все произошло с ошеломляющей быстротой. Неудачный

пасс. Мяч летит прямиком к вам. Вы как раз опускаете

ногу, остановиться уже нельзя, и нога поскальзывается

на мяче. Все летит кувырком. Ожидаете боли, но тщетно

- ваше падение смягчила служанка, сбитая с ног и

вывалянная в уличной грязи. Покупки - колбаса, сыр,

сласти и пироги - валяются в канаве. Ошеломленные дети

приходят в себя раньше всех, и быстро расхватывают те

лакомства, что почище.

С трудом поднимаетесь, еще не зная, что неприятности

только начинаются. 

- Олух! - ругается госпожа. - Увалень! Орк! Мои вещи -

они испорчены! Ты должен возместить ущерб, Прайос

свидетель! Мы заплатили четыре талера и три геллера. И

юбка моей Герлинды также испорчена, заплатишь и за

нее. Это еще два талера.

Госпожа негодующе указывает на тебя перстом.

Переводите взгляд с нее на двух спутников, которые явно

слишком сильны для слуг и сильно хорошо одеты для

конюхов…

Боги распорядились так, что у вас нет 6 талеров и 3 геллеров.

И что теперь?

Примете предложение городского глашатая и оплатите

ущерб из своего аванса? Тогда дальше читайте 315. 

С другой стороны, во всем этом безобразии виноваты

вовсе не вы, а трое несносных сорванцов, трусливо

сверкнувших пятками. А уж вы тем более не собираетесь

платить ни медного кройцера. Твердо отказываетесь. Что

из этого получится, увидим в параграфе 73. 

Вы также можете схитрить, согласившись заплатить, но

для этого вам надо сперва завербоваться в лесорубы и

получить аванс. Насколько ваша хитрость будет успешной,

вы можете прочесть в параграфе 193.

80
Бегом возвращаетесь в лагерь в поисках сестры Мерисы.

Вам нет дела, затевают ли сержант и остальные лесорубы

что-то недоброе или нет. Находите посвященную возле

большого костра, погруженную в религиозное созерцание,

из которого грубо ее вырываете.

В нескольких словах описываете виденное вами. Мериса

отвечает, что скелеты и прочая нежить просто так по земле

не ходят, их необходимо вызывать с помощью магии.

Когда вы приходите к руинам, вас уже поджидает около

сотни скелетов. Не обращая на вас внимание, даже не

сказав вам, что делать, Мериса устремляется к нежити,

вознося монотонную молитву к повелителю мертвых

Борону. И происходит чудо - скелеты замирают, кости

гремят и трясутся, а затем рассыпаются. Из руин поднимает

зеленоватый усик дыма. 

Запах разложения, который вы и раньше чувствовали,

усиливается. Мериса срывает капюшон - мокрые от пота

волосы прилипли к голове. Но тут позади нее разверзается

земля и восстает еще один скелет.

Крикнете Мерисе и останетесь в стороне, потому что

драться бессмысленно. (171)

Атакуете скелет самостоятельно. (258)

81
Сильный удар повергает Радульфа на колени. Вы с ним не

церемонитесь, поскольку считаете, что перед вами убийца, и

хватаете его за волосы на затылке. Приставив ему оружие

к спине, конвоируете прямиком к сержанту.

- Сержант Язинда, смерть Брина это не несчастный случай.

Радульф убил его из ревности, поскольку Брин обручился

с девушкой, за которой также ухаживал Радульф.

- Ревность часто служит основанием для убийства, - спокойно

отвечает сержант. - Но есть ли у тебя доказательства?

Тьфу, вы так и знали, что что-то забыли. Ответ сержанта

на ваше смущенное меканье читайте в параграфе 104.

82
Может, вы и видели водопад, но понятия не имеете, где

он находится. Поэтому вы не знаете, к какой местности

относится карта. А потому она для вас бесполезна.

Разочаровано сдаетесь и отправляетесь на 30.
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Abschnitte 89 bis 95Параграфы с 83 по 88
83
- Ой, я так давно здесь не был… Как хорошо, что вы мне

помогли, - сглатываете и отправляетесь в указанном

направлении, сопровождаемый по бокам двумя

провожатыми госпожи.

У входа в ратушу выстроилась небольшая очередь.

Становитесь в конец, а ваши провожатые отходят в сторонку,

ласково вам улыбаясь. В одном можно быть уверенным - эти

двое отсюда не уйдут пока вас недождутся. Дальше читайте

87.

84
Беспечно насвистывая, поднимаетесь и делаете вид, что

заходите в палатку, но в последний момент шагаете в

сторону и шмыгаете за дерево. Внимательно оглядевшись,

понимаете, что не вы один такой умный - кто-то явно

подготовился к тому, что новые работники попытаются

улизнуть, получив 10 талеров аванса, и заблаговременно

расставил трех стражей. Пройти мимо них почти

невозможно - вы пытаетесь, но вас окликают.

- Эй, прогуляться вышел? Лучше бы тебе выбросить

глупости из головы.

- Я, э, мне всего на минуточку, - отвечаете.

- Сортир за палатками!

- Большое спасибо, вы меня так выручили, - делаете

хорошую мину при плохой игре и разворачиваетесь.

Откажитесь от своих намерений и вернетесь в лагерь к

лесорубам? (256)

Или сделаете несколько шагов в направлении палаток, затем

развернетесь и помчитесь что есть духу, надеясь застать

охрану врасплох и раствориться в ночи? (273)

Может хотите прибегнуть к заклинаниям? Стражники

слишком далеко, чтобы воздействовать на них магией

напрямую. Так как никаких замков поблизости нет,

FORAMEN FORAMINOR вам тоже ни к чему. Остаются

только два заклинания, которые могут сработать - FLIM

FLAM (8) и ODEM ARCANUM (28).

85
- Баннбаладин! - смотрите Грордану в глаза.

- А впрочем, плевать на погоду.

В голосе Грордана явно звучит радость. Он приглашает

вас сесть рядом и предлагает трубочку. Вы не привычны к

трубочному зелью - делаете глубокую затяжку и заходитесь

кашлем. Во имя Двенадцати Богов, что за дрянь он курит!

- Послушай Грордан, - начинаете разговор, - то, что ты жив,

а Брин мертв, это же не просто так. Ты что-то подстроил.

Давай, колись, как оно было - я же твой друг.

- Я знаю, что у меня не должно быть секретов от тебя, но я

ничего не делал. Мне просто повезло. Жаль парня.

Приходится признать, что толку от вашего заклинания

было чуть-чуть. Решаете воздержаться от дальнейших

заклинаний и отправляетесь на 38.

Если Грордан был до этого нейтральным или враждебным,

то теперь он ваш друг.

86
Во имя Двенадцати Богов, что за пара болтунов!

Понадобилось немало времени, пока они закончили трепать

языками и отчалили. Лишь тогда смогли вы наконец

безопасно отступить и отправиться назад в лагерь.

По дороге вам попалось загадочное, мрачное место. Шесть

камней в рост человека расставлены кругом. Вы знаете, что

в подобных местах друиды устраивают свои темные

ритуалы. Вы почти слышите крики истязаемых жертв и,

содрогнувшись, поворачиваете прочь. Вы шагаете все

быстрее и быстрее, и по-настоящему счастливы, когда

впереди показываются палатки лагеря.

Не теряя времени подбегаете к сержанту и докладываете о

своем открытии. Она сплевывает: «Орки»!

Ее голос сочится презрением и отвращением.

— Совсем не удивлюсь, если гибель наших людей на их

совести.

Дальше читайте 310.

87
Стоя в очереди, продолжаете грезить о пирах фей и

драгоценных камнях. Сейчас вас от стола вербовщика

отделяют всего два соискателя, и вы вспоминаете о

Фариндельском лесу. Да нет, не пошлют же вас туда!

Фариндельский лес славится опасными монстрами и злой

магией. Вы до сих пор не забыли того, что вам рассказывал

дедушка про этот лес. А именно, о скелете внутри круга из

молодых березок, явно выросших вокруг жертвы за ночь.

Подобно прутьям клетки удерживали они несчастную

жертву, пока та не умерла от голода. А снаряжение

бедолаги, включая топор и нож, лежало почти на расстоянии

вытянутой руки - лишь чуть-чуть дальше…

К счастью, очередь подходит раньше, чем вы успеваете

додумать мысль до конца.

- Имя? - спрашивает вербовщик. Называетесь, и он

спрашивает, сильны ли вы и здоровы.

Если ответите: «Как бык», - дальше читайте 309. Ответите:

«Нет», - и переходите на 202.

88
- Я знаю, кто убил Брина, Радульф, - говорите подчеркнуто

тихо. Тот отрывается от своей работы, медленно

поворачивается к вам и смотрит с вызовом.

- И кто же?

- Ты, кто же еще? Ты ревновал, поскольку он увел девушку.

Ты ненавидел Брина и Одилона, их смерть на твоей совести,

а потому я тебя свяжу и отдам сержанту.

- Попытайся, - шипит Радульф, вынимая короткий меч.

Боя не миновать. Значения Радульфа можно посмотреть в

параграфе 324. 

Falls Sie den Zauber FULMINICTUS beherrschen, können Sie 
ihn bei gelungener Zaubern-Probe einmal in diesem Kampf an-
wenden.
Sie haben gesiegt, wenn Odilons LP auf 2 (AA) bzw. 12 LeP 
(DSA) gesunken sind. Lesen Sie in diesem Fall 81. Sollte Sie Ihr 
Schicksal ereilen und Ihre eigene Lebensenergie auf 0 sinken, 
gehen Sie bitte zu 227. Aufgeben können Sie bei 127.

89
Mit drei langen Sätzen haben Sie die ersten Bäume erreicht. Sie 
halten inne und lauschen, wo das Brummen herkommt. Den an-
deren Holzfällern, die sich um Sie scharen, bedeuten Sie still zu 
sein, damit Sie besser hören können. Schließlich sind Sie sich si-
cher, welche Richtung Sie einschlagen müssen. Ihre Kameraden 
folgen Ihnen.
Nach wenigen Hundert Schritten sehen Sie, wie eine Bärin Brin 
angreift. Der Jüngling schafft es eben noch, einem Tatzenhieb 
auszuweichen, der ihm sicherlich den Kopf von den Schultern 
gerissen hätte. Ein wenig abseits sehen Sie zwei junge Bären – 
den Nachwuchs, den die Mutter verteidigt.
Sie überlegen gar nicht lange, sondern packen Ihre Waffe und 
stürzen sich auf das Tier. Da Sie die Führung übernommen 
haben, tragen Sie zuerst die Hauptlast des Kampfes.

L AA: Bärin  
AT 8 PA 6 LP 7
Ein Treffer raubt dem Opfer 2 LP.

L DSA: Bärin  
Tatzen: INI 7+W6 AT 8 PA 6  TP 1W+2 
DK HN LeP 45 KO 14 RS 2

Beherrschen Sie den Zauber FULMINICTUS, können Sie ihn 
einmal im Kampf anwenden, sofern Ihnen die Probe gelingt.
Wenn Sie 2 LP (AA) bzw. 10 LeP (DSA) verloren haben, gehen 
Sie zum Abschnitt 64.
Verliert die Bärin 2 LP (AA) bzw. 10 LeP (DSA), dürfen Sie bei 
70 weiterlesen.

90
Sie umrunden die Ruine in einiger Entfernung. In Ihren Ohren 
klingt das vielfache Knochengeklapper sowie der Singsang Meri-
sas. Leider entdecken Sie nichts, was Sie dem Ziel näher bringen 
würde. Als Sie Ihre Runde beendet haben, sehen Sie, dass Merisa 
auf die Knie gesunken ist. Lange hält sie das nicht durch. Sie be-
schließen, sich der Ruine zu widmen. Lesen Sie weiter bei 182.

91
“Was hast du da gerade gesagt?”
“Dass es letzten Frühling furchtbar geregnet hat, wieso?”
“Nein, davor.”
“Dass es heuer trocken ist.”
“Nein dazwischen! Du hast irgendwas von Dienern des finsteren 
Götzen geredet, und dass wir alle des Todes sind.”
“Oh, dann habe ich wohl wieder eine Vision gehabt. Deuten 
kann ich meine Prophezeiungen nicht. Die meisten, die ich 
hatte, treten erst in tausend Jahren oder mehr ein. Wichtig ist, 

dass du alles für dich behältst, sonst bricht das Unglück über uns 
herein. Lasst uns von etwas Anderem reden.”
Sie plaudern weiter über Regen und Sonnenschein, bis Sie nach 
einer Weile wieder im Lager ankommen.
Gehen Sie nun zurück zum Abschnitt 100 und suchen Sie sich 
einen anderen Gesprächspartner aus. Falls Sie schon mit zwei 
Kameraden geredet haben oder die Gespräche nicht fortsetzen 
möchten, gehen Sie zu 68.

92
Der Gang ist etwas breiter als die anderen. Er misst etwa 1,5 
Schritt, hat aber dieselbe Höhe, nämlich zwei Schritt. Nach sie-
ben Schritt mündet er in einen nahezu kreisrunden Dom, aus 
dem es keinen weiteren Ausgang gibt. Am hinteren Ende befin-
det sich ein Geröllhaufen. Dieser ist einen guten halben Schritt 
hoch. Auch hier gibt es Flechten und die zahllosen weißen Spin-
nen, die Sie schon aus der ersten Kaverne kennen. Sie fragen 
sich, wovon sich die Tiere wohl ernähren, möchten es dann aber 
lieber doch nicht wissen.
Wenn Sie den Geröllhaufen etwas genauer untersuchen möch-
ten, dann können Sie das bei 72 tun. Ansonsten können Sie 
wieder zurückgehen zu 191 und von dort eine neue Richtung 
auswählen, die Sie einschlagen möchten.

93
Die messerscharfen Beißwerkzeuge setzen Ihrem Leben ein 
Ende. Wir können Sie aber insoweit beruhigen, dass Ihr Held 
nicht unheldenhaft in einem Spinnenmagen endet. Als Beute 
sind Sie der Waldspinne zu groß. Das Tier hat nur aus einem Re-
flex heraus gehandelt und seine Falle und seine Brut verteidigt. 
So traurig das Ende eines Helden auch immer ist, Sie sollten 
nicht den Mut verlieren, sondern sich eine neue Figur aussuchen 
und mit ihr im Abschnitt 1 von vorn beginnen.

94
Vorsichtig trennen Sie die Naht auf, was gar nicht so einfach ist, 
wenn man nichts sieht und einem noch die Hand von der Last 
eines menschlichen Körpers niedergedrückt wird. Doch Ihre Be-
harrlichkeit ist von Erfolg gekrönt. Sie haben eine Öffnung von 
einem Spann geschaffen, weit genug, um hineinzugreifen (Sie 
ertasten Leder) und herauszuholen, was immer sich im Saum 
verborgen hat.
Sie staunen nicht schlecht, als Sie einen alte Karte entdecken – 
oder einen Teil einer Karte, wie es scheint. (Schneiden Sie die 
Karte Nr. 1 auf S. 60 aus.) Sie beschließen, die Karte zu behalten, 
und kehren zurück zu 282.

95
Als Sie den Tempel verlassen, ist die Dämmerung schon weit 
fortgeschritten. Sie überlegen, ob Sie heute noch etwas tun kön-
nen, was der Aufklärung der rätselhaften ‘Unglücke’ dienlich 
wäre.
Wenn Ihnen nichts mehr einfällt, dann ruhen Sie sich bei 69 
aus.
Falls Sie aber noch den Vogt im Verdacht haben, können Sie ver-
suchen, bei 96 etwas in Erfahrung zu bringen.
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Параграфы с 89 по 95Abschnitte 83 bis 88

83
“Also ich wär’ jetzt da lang ... gut, dass ihr mir geholfen habt.”
Sie schlucken und gehen in die angegebene Richtung, die beiden 
Begleiter der Damen nehmen Sie in die Mitte und geleiten sich 
bis zum Stadthaus. 
Vor dem Eingang hat sich ein kleine Schlange gebildet. Sie stel-
len sich an, während Ihre beiden Aufpasser ein wenig abseits tre-
ten und sich frech anlächeln. Eines ist sicher: Die beiden gehen 
bestimmt nicht heim, bis Sie wieder herauskommen. Lesen Sie 
weiter bei 87.

84
Unauffällig pfeifend erheben Sie sich, tun so, als würden Sie zu 
einem Zelt schlendern, lenken dabei Ihre Schritte etwas seitlich 
und huschen hinter einen Baumstamm. Ein vorsichtiger Blick 
verrät Ihnen, dass man durchaus damit rechnet, dass sich je-
mand der frisch Angeworbenen mit den 10 Talern aus dem Staub 
zu machen versucht, und deshalb drei Wächter postiert hat. An 
ihnen vorbei zu entkommen ist fast unmöglich. Sie probieren es 
trotzdem, werden aber angerufen.
“Heda, kleiner Spaziergang, was? Das schlag dir mal besser aus 
dem Kopf.”
“Ich ... äh ... ich muss nur mal”, antworten Sie.
“Der Donnerbalken ist dort hinter den Zelten!”
“Oh, habt Dank, Ihr habt mir sehr geholfen.”
Sie machen gute Mine zum bösen Spiel und grollen innerlich.
Möchten Sie Ihren Plan aufgeben, zu den Zelten zurückgehen 
und doch bei den Holzfällern bleiben? (256)
Oder machen Sie ein paar Schritte zurück zum Lager und dre-
hen dann rasch um und laufen weg, in der Hoffnung, dass Ihnen 
die Überraschung der Wachen einen Vorsprung verschafft, der es 
Ihnen ermöglicht, in der Dunkelheit zu verschwinden? (273)
Vielleicht möchten Sie ja auch zaubern? Um die Wachen direkt 
mit Magie anzugehen, stehen sie allerdings zu weit entfernt. Da 
kein Schloss in der Nähe ist, können Sie den FORAMEN FO-
RAMINOR nicht anwenden. Die einzigen beiden Zauber, die 
Sie wirken könnten, wären FLIM FLAM (8) und ODEM AR-
CANUM (28).

85
“Bannbaladin!”, Sie schauen Grordan in die Augen.
“Ach, ist doch egal, das Wetter.”
Die Freude in Grordans Stimme ist unüberhörbar. Er bittet Sie, 
neben sich Platz zu nehmen und bietet Ihnen seine Pfeife an. Sie 
sind dem Pfeifenkraut nicht abgeneigt und nehmen einen tiefen 
Zug – und husten. Bei den Zwölfgöttern, mit so einem Knaster 
haben Sie nicht gerechnet.
“Hör mal, Grordan”, beginnen Sie das Gespräch, “dass du lebst 
und Brin tot ist, das geht doch nicht mit rechten Dingen zu. Du 
hast doch da irgendwas gedreht. Na los, mir kannst du’s doch 
sagen, ich bin doch dein Freund.”
“Ich weiß, dass ich vor dir keine Geheimnisse haben muss, aber 
ich hab nichts getan. Ich hatte einfach nur Glück. Tut mir Leid 
um den Jungen.”
Gebracht hat die ganze Zauberei ja eher wenig, müssen Sie sich 
eingestehen. Deshalb lassen Sie sie zunächst sein und gehen wei-
ter zu 38.

War Grordan vorher neutral oder feindlich, ist er Ihnen ab sofort 
freundlich gesinnt.

86
Bei allen Zwölfgöttern, die beiden sind ja die reinsten Schwatz-
basen! Es dauert eine ganze Weile, bis sie ihren Plausch beendet 
haben und sich endlich aus dem Staub machen. Dann endlich 
können Sie sich auch gefahrlos zurückziehen und auf den Weg 
ins Lager machen.
Unterwegs treffen Sie auf einen geheimnisvollen, düsteren Ort. 
Sechs mannshohe Steine sind zu einem Kreis aufgestellt. Sie wis-
sen, dass Druiden an solchen Plätzen ihre finsteren Rituale zele-
brieren. Ihnen klingt das Geschrei der gequälten Blutopfer fast in 
den Ohren, und schaudernd wenden Sie sich ab. Sicherheitshal-
ber beschleunigen Sie die Schritte und sind froh, als Sie endlich 
die Zelte des Lagers vor sich sehen.
Sofort eilen Sie zur Weibelin und berichten von Ihrer Entde-
ckung. Sie spuckt aus. “Orks!”
Ihre Stimme trieft vor Verachtung und Abscheu. 
“Würde mich nicht wundern, wenn sie unsere Toten auf dem 
Gewissen haben.”
Weiter geht’s bei 310.

87
Als Sie in der Schlange standen, haben Sie noch an Feenorgien 
und Edelsteine gedacht. Jetzt, wo Sie nur noch zwei Konkurren-
ten vom Schreibtisch des Werbers trennen, kommt Ihnen unan-
genehmer Weise der Farindelwald in den Sinn. Dort wird es doch 
wohl nicht hingehen, oder? Im Farindelwald leben gefährliche 
Ungeheuer, und eine böse Magie liegt über diesem Ort. Sie wis-
sen noch genau, was Ihr Großvater über diesen Forst erzählt hat. 
Dass man nämlich ein Gerippe inmitten eines Kreises junger 
Birken, der wohl über Nacht um das Opfer gewachsen ist, fand. 
Wie Käfigstäbe hielten die Stämme den Unglücklichen gefan-
gen, bis er wohl irgendwann verhungert ist. Seine Ausrüstung 
samt Axt und Messer lag etwas mehr als eine Armeslänge abseits 
– etwas mehr ... 
Zum Glück sind Sie an der Reihe, bevor Sie den Gedanken wei-
terspinnen können.
“Name?”, fragt die Schreiberin. Sie nennen ihn und werden an-
schließend gefragt, ob Sie denn gesund und stark sind.
“Aber natürlich!”, antworten Sie und lesen bei 309 weiter.
Falls Ihre Antwort “Nein” lautet, gehen Sie bitte zu 202.

88
“Ich weiß nun, wer Brin ermordet hat, Radulf ”, sagen Sie betont 
ruhig. Der Angesprochene lässt von seiner Arbeit ab, wendet sich 
Ihnen langsam zu und blickt Sie herausfordernd an.
“So, wer denn?”
“Du, wer sonst? Du warst neidisch, weil er das Mädchen bekom-
men hat. Du hasst Brin und Odilon, und bevor auch dieser dein 
Opfer wird, nehme ich dich fest und übergebe dich der Weibe-
lin.”
“Versuch’s doch”, zischt Radulf und zieht sein Kurzschwert. Ein 
Kampf ist unausweichlich. Radulfs Werte finden Sie in Abschnitt 
324.

Если вы знаете заклинание FULMINICTUS, то можете

один раз за бой применить его - при успешной проверке

колдовства, разумеется. 

Вы побеждаете, если у Радульфа останется 2 ЖЕ (AA) или

12 ЖЕ (DSA). В этом случае прочтите 81. Если судьба будет

к вам неблагосклонна и ваша жизненная энергия уменьшится

до 0, отправляйтесь на 227. Еще можете сдаться на 127.

89
Первые деревья начинаются через три длинных шага.

Останавливаетесь и прислушиваетесь к доносящемуся

шуму. Делаете знак сгрудившимся возле вас остальным

лесорубам вести себя потише. Точной уверенности в

правильности направления у вас нет, но вы идите, а

товарищи следуют за вами. Через несколько сотен шагов

видите атакующего Брина медведя. Парень едва успевает

уворачиваться от могучих лап, удар которых, без

сомнения, снесет ему башку с плеч. Чуть в стороне видите

двух медвежат - именно их защищает разъяренная мамаша.

Не теряя времени на размышления, хватаете оружие и

бросаетесь на зверя. Поскольку вы всех опередили, то и

вся тяжесть боя ложится на вас.

L AA: Медведица
AT 8 ПА 6 ЖЕ 7
Попадание лишает жертву 2 ЖЕ.

L DSA: Медведица  
Лапы: ИНИ 7+К6 AT 8 ПА 6 Урон 1К+2
Дистанция КБ       ЖЕ 45  ТЛ 14 БР 2

Можете один раз за бой воспользоваться заклинанием

FULMINICTUS, если вы его знаете, и если выполните

проверку. Если вы потеряете 2 ЖЕ (AA) или 10 ЖЕ (DSA),

отправляйтесь на параграф 64.

Если медведица потеряет 2 ЖЕ (AA) или 10 ЖЕ (DSA),

можете дальше прочесть параграф 70.

90
Обходите вокруг руин, держась от них подальше. Слышите

перестук множества костей и песнопения Мерисы. К

несчастью, ничего, что могло бы приблизить вас к цели,

найти не удается. Вернувшись туда, откуда начали обход,

видите, что Мериса упала на колени. Зависла долгая пауза.

Решаете посвятить это время руинам. Дальше читайте 182.

91
- Что ты сейчас сказала?

- Прошлой весной лило просто как из ведра, а что?

- Нет, перед этим.

- В этом году сухо.

- Нет, посередине! Ты что-то говорила о слугах темных

богов, и про смерть для всех.

- А, тогда, скорее всего, у меня опять было видение. Я не

могу толковать свои пророчества. Большинство из них

наступит не раньше, чем через тысячу лет. 

Лучше бы тебе помалкивать об этом, а не то навлечешь

беду на всех нас. Давай сменим тему.

И вы снова болтаете о дожде и засухе, пока не приходите

в лагерь.

Теперь возвращайтесь на параграф 100 и выберите

другого собеседника. Если вы уже поговорили с двумя

товарищами или больше не желаете продолжать расспросы,

отправляйтесь на 68.

92
Коридор чуть пошире остальных. Он примерно 1,5 шага

шириной, но той же высоты, а именно два шага. Через семь

шагов он выводит в практически круглую камеру, откуда

нет другого выхода. В дальнем конце камеры навалена куча

щебня добрых полшага высотой. Плюс, тут есть лишайники

и многочисленные белые пауки, которых вы уже видели в

первой пещере. Интересно, конечно, а что они тут жрут,

хотя, с другой стороны, лучше вам этого не знать.

Если хотите обследовать поближе кучу щебня, можете это

сделать на 72. В противном случае можете вернуться на

191, а там выбрать новое направление.

93
Острые как бритвы кусалки обрывают ваше земное

существование. Может, однако, искренне заверить, что ваш

герой не окончит свой путь в желудке паука. Как добыча,

он слишком велик. Лесной паук действовал из чистого

рефлекса, защищая свою ловушку и свое потомство. И пусть

гибель героя всегда печальна, не стоит падать духом, лучше

выберите нового и начните заново с параграфа 1.

94
Осторожно вскрываете шов, что нелегко, поскольку

работать приходиться вслепую, да и рука прижата

тяжестью тела. Но ваша настойчивость вознаграждается

успехом. Вы делаете отверстие в шве, достаточно большое,

чтобы сунуться внутрь (нащупываете кожу) и достать то,

что было зашито в край куртки.

С удивлением выясняете, что это старая карта - или даже

часть карты. (Вырежьте карту 1 на стр. 60). Решаете

оставить находку себе и возвращаетесь на 282.

95
Когда вы выходите из храма, уже опускаются сумерки.

Решаете, что еще можно сегодня сделать, чтобы прояснить

таинственные «несчастные случаи».

Если больше ничего в голову не приходит, можете

отдохнуть в 69.

Если вы все еще подозреваете градоначальника, можете

попробовать кое-что проверить в 96.
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Abschnitte 101 bis 107Параграфы с 96 по 100
96
Похоже, Удача на вашей стороне. На улице вам встречаются

два пажа в ливреях градоначальника. Они несут свежий

хлеб и соленые крекеры. Идете за ними, прислушиваясь к

их разговору. А говорят они об обществе, как раз сегодня

собравшемся у градоначальника. Обсуждать там будут то

и это, и еще новую дорогу. 

У вас рождается смелый план. Ливрея пажа постарше

должна вам подойти, тем более, ее покрой универсален для

юношей и девушек. Если дадите ему 2 талера, возможно,

удастся уговорить его на сегодняшний вечер обменяться

одеждой. Тогда вы сможете, выдав себя за него, покрутиться

в обществе. (60)

Если же план не внушает вам доверия или у вас нет двух

талеров, вы должны от него отказаться. Тогда читайте 148.

97
- Должна тебе кое-что сказать, - будит вас на следующее

утро сержант. - Остальные больше не хотят видеть тебя в

команде. Лучше бы тебе уволиться, пока не произошел

несчастный случай. Поэтому пакуй свои манатки и

проваливай. Вот тебе за труды.

Сержант вручает вам 2 талера, разворачивается и уходит.

Отказываетесь от завтрака и отчаливаете не прощаясь. За

выпавшие вам приключения можете записать 1 ОП (AA)

или 10 ОП (DSA). Рекомендуем вам закончить приключение

здесь и начать заново с новым героем в параграфе 1.

Наверняка так будет лучше.

98
Чтобы найти посвященного Хезинды, вы должны вернуться

в Хонинген. Но вы начинаете сомневаться, действительно

ли богиня магии и знаний связана с нежитью. Не зная, что

делать, сдаетесь и отправляетесь на 30.

99
Лишь теперь Грордан посмотрел в указанном вами

направлении.

- Тикай! - кричит он опешившему Брину.

Вы разворачиваетесь и тоже пытаетесь покинуть опасную

зону. Позади вас с грохотом падает дерево. Замираете на

месте, прикрыв уши руками. Через какое-то время до вас

доходит, что с вами все в порядке. Тогда оборачиваетесь

и смотрите на мешанину листьев и веток. Нельзя понять,

раздавил ли дуб кого-нибудь или нет. И лишь увидев

бледное лицо Грордана, понимаете - он спасся. Брин нет.

До самого вечера вы отпиливали ветви, чтобы можно было

извлечь тело юноши. Дальше читайте параграф 141.

100
Большинству лесорубов на следующее утро кусок в горло
не лезет - лишь хлебнуть чайку, чтобы взбодриться перед
работой физически и духовно.

Сержант отряжает Одилон и Фиризу доставить тело

Брина в Вайрнхайм. Остальные отправляются на работу -

расчистка леса это вам не прогулка по Гаретскому

Променаду. Почему-то вам кажется, что Язинда приняла

смерть юноши гораздо ближе, чем хочет показать. Три дня

спустя возвращаются Одилон с Фиризой. Работа входит

в обычную колею. Однако, вы не можете выбросить

несчастный случай из головы. Как такое получилось?

Нужно прояснить это дело. Возможно, вы что-то узнаете,

если поговорите с товарищами. Естественно, вы здесь для

работы - за разговоры вам не платят. Кроме того, не так

просто поднять такую щекотливую тему. Можете выбрать

двух лесорубов из приведенного списка. Кого выберите?

(Разумеется, если кто-то мертв, с ним не поговоришь).

· Грордан (46)

· Одилон (255)

· Радульф (109)

· Гвинна (252)

· Эффердана (128)

Если вы не можете или даже не хотите говорить с ними,

отправляйтесь на 68. Также вы туда отправляетесь, когда

поговорите с двумя товарищами.

101
Etwas später, als sie Sie allein antrifft, gibt Ihnen Efferdane die 
Karte 4. Sie bedanken sich, und sie bittet Sie noch, niemandem 
etwas darüber zu erzählen.
Wenige Tage darauf sollen Sie mit Efferdane und Gorm den wei-
teren Verlauf der Trasse in Augenschein nehmen. Als Sie einen 
steilen Hang passieren, hören Sie ein Grollen über sich: Eine 
Steinlawine stürzt hinab. Ihr Warnruf kommt für Gorm zu spät, 
er wird tödlich getroffen. Sie sind entsetzt, wissen aber auch, dass 
Sie sich jetzt keinesfalls Ihren Gefühlen hingeben dürfen, son-
dern handeln müssen, damit nicht noch Schlimmeres passiert. 
Rasch durchsuchen Sie Gorms Kleidung und Rucksack und zie-
hen schließlich aus einer Tasche seines Wamses die Karte 5. Sie 
beschwören Efferdane, niemandem etwas davon zu erzählen. 
Dann bringen Sie den toten Kameraden wieder ins Lager. Lesen 
Sie weiter bei 291.

102
Die nächste Schaufel Erde fliegt Ihnen ins Gesicht. 
“Sag das nicht noch mal”, zischt Radulf. “Ich würde mir an so 
was wie Brin niemals die Finger schmutzig machen. Die Herrin 
Peraine würde ihn für seinen Lebenswandel früher oder später 
strafen, das wusste ich schon immer.”
Radulf meidet Sie fürderhin, und er ist Ihnen ab sofort feindlich 
gesinnt. Falls Sie den Zauber BANNBALADIN beherrschen, 
können Sie ihn anwenden. Gelingt die Zauberprobe, dann ist 
Ihnen Radulf freundlich gesinnt. Misslingt der Spruch, gehen 
Sie zu 222. (DSA: Die MR entnehmen Sie bitte dem Abschnitt 
324.)
Gehen Sie nun zurück zum Abschnitt 100 und suchen Sie sich 
einen anderen Gesprächspartner aus. Falls Sie schon mit zwei 
Kameraden geredet haben oder die Gespräche nicht fortsetzen 
möchten, gehen Sie zu 68.

103
Sie haben Ihre Wahl getroffen. Der Kampf wird auf Leben und 
Tod geführt.

L AA: Skelett 
AT 10 PA 2 LE 4

L DSA: Skelett
Schwert: INI 10+W6 AT 8 PA 2  TP 1W+4 
DK N LeP 20 KO – RS 1
Skelette sind nur mit stumpfen Waffen wirksam zu bekämpfen, 
alle anderen Waffen richten nur den halben Schaden an.

Wenn Sie den Zauber FULMINICTUS beherrschen, können 
Sie ihn einmal im Kampf anwenden. Wenn Sie siegen, lesen Sie 
weiter bei 138. Sinkt Ihre Lebensenergie auf 0, bleibt Ihnen nur 
noch der Weg zu 297.

104
Die Augen der Weibelin blitzen wütend. 
“Bist du von Sinnen?”, fährt sie Sie an. “Findest du nicht, dass 
deine ‘Beweise’ etwas dünn sind? Was ist nur in dich gefahren? 

Für Leute wie dich gibt es nur einen Platz: den Kerker zu Ho-
ningen.”
Die Weibelin lässt Sie festnehmen. Am nächsten Morgen brin-
gen Sie die Jägerin Hela und der Soldat Rasmund in die Stadt. 
Dort steckt man Sie in ein finsteres, feuchtes Loch. Das Urteil des 
Richters trifft Sie wie ein Hammerschlag: 10 Jahre Torf stechen 
in der berüchtigten Moorburg. Sie haben von diesem Gefängnis 
inmitten der brodelnden Sümpfe Albernias schon viel gehört, vor 
allem, dass die meisten mit den Füßen voran entlassen werden ...
Dieses Schicksal ereilt Sie nicht, der König zeigt nach einem Jahr 
Gnade und gibt Ihnen die Gelegenheit, sich bei einem Selbst-
mordkommando zu beweisen. Doch das ist eine andere Ge-
schichte ...
Für die bislang gemachte Erfahrung dürfen Sie sich 3 AP (AA) 
bzw. 30 AP (DSA) gutschreiben. Nun ist allerdings das Geheim-
nis des Waldes der Gräber noch lange nicht gelüftet. Sie sollten 
sich also rasch einen neuen Helden aussuchen und im Abschnitt 
1 von vorn beginnen.

105
Der Tunnel endet nach wenigen Metern. Sie untersuchen die 
Wand und stellen mit Verwunderung fest, dass der Stein Risse 
aufweist, durch die feine Wurzeln dringen. Sie staunen über die-
ses Wunder der Natur, darüber, dass die Kraft des Lebens sogar 
den härtesten Felsen sprengt. Dann gehen Sie wieder zurück in 
die große Halle zu 260.

106
Der Offizier stutzt. Mit so einer Antwort hat er offenbar nicht ge-
rechnet. 
“Wie viele haben wir?”, fragt er den Feldscher. 
“Noch lange nicht genug”, antwortet dieser. 
“Nun, dann wollen wir das einmal gelten lassen”, entscheidet der 
Soldat schließlich. Lesen Sie weiter bei 137.

107
Die Weibelin ist gleichfalls davon überzeugt, dass Odilon tot ist. 
Der Gedanke, dass der Leichnam des Jünglings irgendwo ohne 
göttlichen Segen verrottet, ist ihr mehr als zuwider. Daher be-
schließt sie, jemanden nach Honigen zu schicken, um einen 
Geweihten des Totengottes Boron zu holen, der Odilons Grab 
segnen und für Radulf beten soll. Außerdem soll er allen anderen 
geistlichen Beistand geben und Fürbitte halten, dass niemand 
mehr zu Schaden kommt.
Sei es, weil sie sich fürchten, das nächste Opfer zu sein, sei es, 
weil sie nur einmal etwas anderes sehen wollen als Zelte und 
Baumstämme: Einige möchten unbedingt die Reise nach Honin-
gen antreten, nämlich Efferdane, Linai, Binya, Parinor, Gwynna 
– und Sie. Die übrigen möchten oder müssen im Lager bleiben. 
Da die Weibelin so gerecht wie möglich sein möchte, lässt sie das 
Los entscheiden. Würfeln Sie mit 1W6 und schauen Sie auf der 
unten stehenden Tabelle nach, wer nach Honingen gehen darf:

1: Efferdane 2: Linai  3: Binya  
4: Parinor 5: Gwynna 6: Sie selbst

Wenn Sie ausgelost werden, gehen Sie zu 301, ansonsten zu 300.
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Параграфы с 101 по 107Abschnitte 96 bis 100

96
Das Glück ist, wie es scheint, auf Ihrer Seite. Ihnen laufen zwei 
Pagen im Livree des Vogtes über den Weg. Sie tragen frisches Brot 
und Salzgebäck. Sie folgen ihnen, weil Sie ihre Unterhaltung in-
teressiert. Sie reden über die Gesellschaft, die gerade beim Vogt 
tagt. Es wird über dies und das und alles Mögliche geredet, unter 
anderem auch über eine neue Straße.
Sie fassen einen kühnen Plan. Die Uniform des älteren Pagen 
könnte Ihnen passen, sie ist zudem für Knaben genauso ge-
schnitten wie für Mädchen. Wenn Sie ihm 2 Silbertaler geben, 
lässt er sich vielleicht überreden, mit Ihnen für diesen Abend die 
Kleider zu tauschen. Sie würden dann an seiner Stelle die Gesell-
schaft bedienen. (60)
Wenn Sie sich das aber nicht zutrauen oder keine zwei Silbertaler 
besitzen, müssen Sie dieses Vorhaben verwerfen. Lesen Sie dann 
weiter bei 148.

97
“Ich muss dir was sagen”, weckt Sie morgens die Weibelin. “Also, 
die andere mögen dich nicht mehr bei sich haben. Sie wollen die 
Arbeit nicht aufnehmen, bevor du nicht fort bist. Also pack deine 
Siebensachen und verschwinde. Hier ist dein Lohn.”
Die Weibelin zählt Ihnen 2 Taler in die Hand, dreht sich um 
und geht. Auf das Frühstück verzichten Sie und schleichen sich 
ohne ein Wort des Abschieds von dannen. Für die bisher erleb-
ten Abenteuer dürfen Sie sich 1 AP (AA) oder 10 AP (DSA) gut-
schreiben. Wir empfehlen, das Abenteuer nun nicht Abenteuer 
sein zu lassen, sondern mit einem neuen Helden wieder im Ab-
schnitt 1 zu beginnen. Es lohnt sich bestimmt.

98
Um einen Geweihten der Hesinde zu treffen, müssen Sie nach 
Honingen zurück. Doch Ihnen kommen Zweifel, ob die Göttin 
der Magie und der Gelehrsamkeit wirklich für Untote zuständig 
ist. Sie wissen nicht, was Sie tun sollen, und geben auf bei 30.

99
Jetzt blickt Grordan endlich in die Richtung, in die Sie deuten. 
“Fort!”, ruft er dem verdutzten Brin zu. Sie wenden sich um und 
versuchen, sich auch selbst aus dem Gefahrenbereich zu bringen. 
Krachend stürzt der Baum hinter Ihnen zu Boden. Sie bleiben 
wie angewurzelt stehen und halten sich die Ohren zu. Es dauert 
eine Weile, bis Sie begriffen haben, dass Ihnen nichts passiert ist. 
Dann drehen Sie sich um und blicken auf das Gewirr aus Laub 
und Ästen. Ob die Eiche jemanden unter sich begraben hat, kön-
nen Sie nicht erkennen. Erst als Sie Grordans bleiches Gesicht 
sehen, wissen Sie, was passiert sein muss: Er hat es geschafft. 
Brin nicht.
Es dauert bis zum Abend, bis man so viele Äste zersägt hat, dass 
man den Leichnam des Jünglings bergen kann. Lesen Sie weiter 
bei 141.

100
Die meisten Holzfäller mögen auch am nächsten Morgen noch 
nichts essen und trinken – lediglich ein wenig heißen Tee, der 

ganz sachte die Lebensgeister wieder weckt, bringen sie herun-
ter. Die Weibelin bestimmt Odilon und Firisa, Brins Leichnam 
nach Vairnheim zu bringen. Die anderen fordert sie auf, wieder 
an die Arbeit zu gehen – einen Wald zu roden sei schließlich kein 
Spaziergang auf einer Garether Promeniermeile. Das sind derbe 
Worte, doch Sie haben den Eindruck, dass auch Yasinde der Tod 
des jungem Mannes näher gegangen ist, als sie zugeben möchte.
Drei Tage später sind Odilon und Firisa wieder da. Die Arbeit 
nimmt erneut ihren gewohnten Gang. Dennoch will Ihnen der 
Unfall nicht so recht aus dem Sinn gehen. Wie konnte es nur 
dazu kommen? Sie möchten gern Klarheit haben. Vielleicht be-
kommen Sie diese ja, wenn Sie das Gespräch mit Ihren Kame-
raden suchen. Natürlich werdet Sie fürs Roden und nicht fürs 
Schwatzen bezahlt. Außerdem muss sich schon eine günstige 
Gelegenheit ergeben, das heikle Thema anzusprechen. Sie kön-
nen aus unten stehender Liste zwei Holzfäller auswählen und 
mit ihnen reden. Wen wählen Sie? (Falls eine Person schon ver-
storben ist, fällt sie selbstverständlich aus.)
Grordan (46)
Odilon (255)
Radulf (109)
Gwynna (252)
Efferdane (128)
Wenn Sie sich nicht mehr oder gar nicht erst mit diesen Leuten 
unterhalten möchten, denn gehen Sie zu 68. Das gleiche gilt, 
wenn Sie schon mit zwei Ihrer Kameraden gesprochen haben.

101
Чуть позже, когда вы встретились наедине, Эффердана

передает вам Карту 4. В ответ на вашу благодарность она

просит вас никому об этом не говорить.

Спустя несколько дней вы вместе с Гормом и Эфферданой

должны были осмотреть остальную часть маршрута. Когда

вы проходили мимо крутого склона, сверху раздалось

грохотание - лавина. Кричите Горму, но слишком поздно

- он смертельно ранен. Случившееся просто ужасно, но

вы понимаете, что нельзя давать волю чувствам и нужно

действовать сейчас, пока не стало еще хуже. Быстро

обшарив одежду и рюкзак Горма, находите Карту 5.

Призываете Эффердану никому об этом не говорить. А

потом вы несете погибшего товарища обратно в лагерь.

Дальше читайте 291.

102
Следующая лопата земли летит вам прямо в физиономию.

- Чтоб я больше этого не слышал! - шипит Радульф. - Я

бы не стал марать руки о такого, как Брин. Я всегда знал,

что госпожа Перайна покарает его за такой образ жизни,

раньше или позже.

С этой поры Радульф вас избегает и становится к вам

враждебным. Но вы можете воспользоваться заклинанием

BANNBALADIN, если знаете его. В случае успешной

проверки колдовства, Радульф станет вашим другом. В

случае неудачи отправляйтесь на 222. (СМ Радульфа см.

параграф 324).

Теперь возвращайтесь на параграф 100 и выберите

другого собеседника. Если вы уже поговорили с двумя

товарищами, или не желаете продолжать расспросы, тогда

отправляйтесь на 68.

103
Выбор сделан - бой окончится чьей-то смертью.

L AA: Скелет 
AT 10 ПА 2 ЖЕ 4

L DSA: Скелет
Меч: ИНИ 10+К6 AT 8 ПА 2 Урон 1К+4 
Дистанция Б    ЖЕ 20     ТЛ –  БР 1
Против скелетов эффективно дробящее оружие, все прочее
наносит им лишь половину повреждений. 

Если вы владеете заклинанием FULMINICTUS, можете

применить его в бою один раз. Если победите, читайте

дальше 138. Если ваша жизненная энергия упадет до 0, вам

останется одна дорога - на параграф 297.

104
Сержант яростно блеснула глазами.

- Ты спятил? - говорит она. - Не считаешь, что твои «улики»

малость скудноваты? Что на тебя нашло?

Для таких как ты есть только одно место - темница

Хонингена.

Сержант велит арестовать вас. На следующее утро

охотница Хела и солдат Расмунд доставляют вас в город.

Там вас швыряют в темную сырую дыру. Судья выдал

приговор, как припечатал - 10 лет на знаменитых

торфоразработках Болотного замка. Вы много слышали об

этой тюрьме посреди парящих болот Альбернии, особенно

то, что большинство ее покидает вперед ногами… Но вас

сия участь миновала - всего через год король смилостивился

и дал вам возможность искупить вину на самоубийственном

задании. Но это совсем другая история…

За пережитый опыт можете записать 3 ОП (AA) или 30

ОП (DSA). Однако тайна Леса могил далека от раскрытия.

Поэтому быстренько подыскивайте нового героя и начинайте

заново с параграфа 1.

105
Туннель оканчивается через несколько метров. Обследуете

стену и с изумлением выясняете, что камень растрескался,

пронизанный тончайшими корешками. Воистину это чудо

природы, доказательство того, что сила жизни преодолевает

даже прочнейшую скалу. Теперь возвращайтесь в большой

зал на 260.

106
Офицер в растерянности. Он явно не ожидал подобного

ответа.

- Сколько у нас набралось? - cпрашивает он коновала.

- Да еще порядком не хватает.

- Ладно, возьмем и этого, - поколебавшись, решает солдат.

Дальше читайте 137.

107
Сержант также убеждена, что Одилон мертв. Мысль, что

тело юноши гниет где-то без божественного благословения,

ей более чем отвратительна. И поэтому она решает

отправить кого-нибудь в Хонинген за посвященным бога

смерти Борона - благословить могилу Одилона и помолиться

за Радульфа. Ну и, кроме того, он окажет всем прочим

духовную поддержку и позаботится, чтобы никто больше

не пострадал.

То ли от того, что они боятся оказаться следующей

жертвой, то ли потому, что им охота поглядеть на что-то

отличающееся от палаток и древесных стволов, многие

вызываются отправиться в Хонинген, а именно Эффердана,

Линай, Биня, Паринор, Гвинна - ну и вы. Остальные хотят

или от них требуется остаться в лагере. Так как сержант

хочет быть по возможности справедливой, она решает

бросить жребий. Бросьте 1К6 - результат определит, кто

отправится в Хонинген:

1: Эффердана 2: Линай  3: Биня  
4: Паринор   5: Гвинна     6: вы

Если вы проиграли, отправляйтесь на 301, если выиграли

- на 300.
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Abschnitte 114 bis 122Параграфы с 108 по 113
108
Те, кто был к вам враждебен, теперь нейтральны,

а кто был нейтрален, стали вашими друзьями. Поставьте

соответствующие галочки в параграфе 324.

Следующие два дня вам оказывают особое уважение.

Это означает дополнительный кусок свинины в вашей

похлебке и наиболее нежные кусочки жареного мяса.

Однако, вашу работу никто за вас не сделает, поэтому

вкалываете наравне со всеми - что означает, что за две

ночи вы суммарно восстанавливаете всего 1 ЖЕ или АЕ (AA),

или 1К6 ЖЕ или АЕ (DSA). Начинаете расчищать просеку

- опасная работа, как станет понятно слишком скоро.

Подробнее читайте параграф 180.

109
Лагерь передвинулся на новый участок, и вы с

Радульфом копаете новый сортир - работа, традиционно

выполняемая в стороне от палаток. Это дает вам

возможность поговорить с молчуном Радульфом

наедине. Поскольку вы и сами толком не знаете с чего

начать, просто говорите, как вам жаль бедняги Брина.

Ответ Радульфа не заставил себя ждать.

- Поделом ему. Брин был сыном самого

зажиточного крестьянина в Вайрнхайме, и это

проявлялось во всем. Работой он себя не утруждал.

Когда я горбатился на поле моей матушки, он валялся

на солнышке и отдавал приказы слугам. Ну и девушек

ему было легко охмурять. Вообще не понимаю, чего он

подался в лесорубы. Может, родители из дому выставили?

Вы просто не ожидали такого словоизвержения.

Продолжите разговор теперь, когда язык Радульфа наконец-то

развязался? Если да, тогда идите на 264, если нет,

возвращайтесь на 100 или на 68, если Радульф второй, кого

вы расспрашиваете.

110
Вы оказались в неудобной ситуации -

единственный промолчавший. Это не способствует вашей

репутации в глазах товарищей. Один или два может и

поймут, что у вас на уме, но не все. Бросьте 1К6 за каждого

лесоруба в параграфе 324. Если результат четный, его

отношение остается прежним, при нечетном же тот,

кто был вам другом, становится нейтральным, а

нейтральный становится врагом. Через несколько часов

возвращаются лесорубы. Никаких орков они не нашли.

Дальше читайте 165.

111
- Грордан, ты должен был знать, что дерево падает не

туда! Как еще ты сумел бы спастись вовремя? А

бледный вид, слезы - все это было игрой на публику. Не

знаю, зачем ты это сделал, да только Брина убил ты.

Грордан смеется.

- Выпей теплого молочка с медом, сопляк, и охолонь

малость. А мне не мешай работать.

- Я… Я тебя свяжу и отведу к сержанту, - в вашем ответе

звучит легкая неуверенность.

Заметив, что вы достали оружие, а значит настроены 

серьезно, Грордан и сам вынимает свой длинный кинжал. 

(Значения Грордана указаны в параграфе 324).

Если вы владеете заклинанием FULMINICTUS, то можете

один раз применить его в бою, если проверка окажется

успешной. Вы побеждаете, если жизненная энергия

Одилона снизится до 2 (AA) или 10 (DSA). В этом случае

прочтите 39. Если судьба будет к вам немилостива, и ваша

жизненная энергия упадет до 0, отправляйтесь на 127.

112
Язинда и Расмунд ходят по лагерю. Окликаете их и машете

в сторону коновязи. Неспешным шагом ои подходят к

вам и спрашивают в чем дело.

- В этом, - и без дальнейших ухищрений швыряете в

них колдовскую формулу.

Какое заклинание хотите попробовать? SOMNIGRAVIS

(321) или HORRIPHOBUS (183)? Сделайте соответствующую

проверку (DSA: Устойчивость к магии Расмунда и Язинды

см. параграф 324). В случае успеха отправляйтесь на

соответствующий заклинанию параграф. В противном

случае, вам на 33.

Если хотите применить BANNBALADIN, вам нужно сделать

две отдельных проверки - для Язинды и для Расмунда. Если

чарам поддадутся оба, идите на 42. Если околдовать удастся

лишь Язинду, вам на 213, а если только Расмунда, тогда вам

на 37. Если оба устоят перед вашими чарами, читайте 38.

113
Ситуация следующая:

Если вы внимательно посмотрите не картинку, то обнаружите,

что больше не можете переместить ни один ствол. Мы

предпочитаем опустить слова, которыми ваши товарищи

встретили известие о том, что им придется разрубить

стволы на куски покороче. Продолжайте 236.

114
Der Stamm muss nun noch ein Stück nach Osten verschoben 
werden, dann wird das Pferd auf die andere Seite gespannt und 
zieht das Holz zum Sammelplatz. Sie haben Ihre Arbeit erfolg-
reich beendet, die Anerkennung Ihrer Kameraden ist Ihnen ge-
wiss. Lesen Sie weiter bei 55.

115
Sie rennen fort. Doch wen suchen Sie auf? Untote, zu denen 
Skelette gehören, sind eine Schändung der göttlichen Ordnung, 
also sollte es ein Geweihter der Zwölfgötter sein. Geweihte kön-
nen nämlich Wunder wirken, davon hat man landauf, landab 
schon mal gehört. Sie suchen ...
Einen Geweihten der Magie- und Weisheitsgöttin Hesinde 
(98)?
Einen Geweihten des Totengottes Boron (80)?
Einen Geweihten des Götterfürsten Praios (200)?

116
Das Gefühl, das eintritt, wenn ein Zauber nicht wirken will, ken-
nen Sie, und es ist das Letzte, was Sie in Ihrem Leben spüren. 
Die Zauberdauer war zu lang, die Eiche stürzt auf Sie hernieder 
und befördert Sie ins Totenreich. Sie haben Ihr Leben für Ihre 
Kameraden gegeben, und das vergessen die Holzfäller nicht. Sie 
bereiten Ihnen mit einfachen Mitteln ein Begräbnis, das eines 
Königs würdig wäre.
So traurig es auch ist, von einem Helden auf ewig Abschied zu 
nehmen, Sie sollten sich einen neuen aussuchen und im Ab-
schnitt 1 von vorn beginnen.

117
Entsetzt sehen Sie zu, wie der tonnenschwere Baumstamm auf 
Brin und Grordan niedersaust, die nun unrettbar verloren sind. 
Vor Ihren Augen werden sie vom Holz zermalmt. (249)

118
Sie holen Ihre Sachen aus dem Zelt und verschwinden, ohne 
sich von den anderen zu verabschieden. Zunächst haben Sie sich 
noch überlegt, sie zu warnen, doch wahrscheinlich hätten Sie 
sich nur genauso lächerlich gemacht wie vor der Weibelin. So 
trachten Sie nur danach, so viel Land wie möglich zwischen sich 
und das Unglückslager zu bringen. Für die bislang gemachten 
Erfahrungen dürfen Sie sich 2 AP (AA) bzw. 20 AP (DSA) gut-
schreiben.
Nun verraten wir Ihnen, dass es Ihrem Helden längst noch nicht 
gelungen ist, alle Geheimnisse des Waldes der Gräber zu lüften. 
Also sollten Sie sich rasch eine andere Spielfigur aussuchen und 
im Abschnitt 1 neu beginnen.

119
Sie rennen, brüllen und gestikulieren mit den Armen. Brin und 
Grordan blicken auf, wissen aber offenbar nicht genau, was Sie 
ihnen mitteilen wollen.
Möchten Sie weiterhin rufen? Dann lesen Sie bei 99 weiter.

Vielleicht können Sie auch mit Zauberei eingreifen. Mittels des 
HORRIPHOBUS könnten Sie die beiden vielleicht in die Flucht 
schlagen. Ob Ihnen das gelingt, können Sie bei 206 nachlesen. 
Möglicherweise ist auch der SOMNIGRAVIS der richtige Weg. 
Falls Sie diesen Zauber beherrschen und anwenden möchten, 
schauen Sie bei 278 nach. Bedenken Sie aber, dass so ein Zauber 
Zeit braucht. (DSA: Die Magieresistenz von Brin und Grordan 
finden Sie in Abschnitt 324.)

120
Niemals würden Sie an so einem heiligen Ort ein lautes Wort 
sagen. Deshalb flüstern Sie Merisa zu, dass Ihre Wunden drin-
gend behandelt werden müssen. Die Geweihte nimmt Sie beim 
Arm und führt Sie durch die Halle zu einem Vorhang aus 
schwarzem Samt hinter dem Altar. Sie hält den Stoff zur Seite 
und deutet mit einer einladenden Geste auf den Gang, der sich 
dahinter verbirgt. Links und rechts gehen mehrere Türen ab, die 
wohl in die Zellen der Geweihten und der anderen Bedienste-
ten des Tempels führen. Hinter einer Tür befindet sich eine klei-
ne Apotheke. Auf einem Tisch stehen ein paar alchimistische 
Apparaturen, mit denen wohl Säfte extrahiert und konzentriert 
werden oder was sonst Alchimisten mit ihnen machen mögen. 
Merisa bittet Sie, sich zu entkleiden und auf einem Stuhl Platz 
zu nehmen. Dann untersucht und wäscht sie Ihre Wunden und 
legt Salben und heilende Kräuter auf.
“Diese muss ich nähen”, sagt sie, deutet auf einen langen Schnitt 
und reißt Ihnen ein paar Haare aus.
“Wenn ich dein Haar verwende”, erklärt sie auf Ihr verdutztes 
Gesicht hin, “wird sich die Wunde nicht so leicht entzünden.”
Fast ohne mit der Wimper zu zucken lassen Sie die schmerzhaf-
te Prozedur über sich ergehen. Abschließend verbindet Sie die 
Geweihte noch mit frischem, sauberem Leinen. Die Behandlung 
hat Ihnen gut getan. Sie gewinnen über Nacht 1 LP (AA) bzw. 
4 LeP (DSA) zurück. Astralpunkte können aber leider nicht ‘ge-
heilt’ werden.
Kehren Sie nun zurück in die Tempelhalle zu 208 und wählen 
Sie eine neue Option. Falls dies hier schon Ihre zweite Hand-
lungsoption ist, müssen Sie den Tempel bei 95 verlassen.

121
“Haltet ein, ich ergebe mich”, rufen Sie und werfen Ihre Waffe 
fort. Rasmund will noch einmal auf Sie eindringen, doch Yasinde 
hält ihn zurück. 
“Daran hast du gut getan”, zischt die Weibelin. “Obwohl, viel-
leicht wäre ein rascher Tod im Kampf gnädiger gewesen.”
Diese Worte versprechen nichts Gutes. Wie sie gemeint sind, er-
fahren Sie im Abschnitt 142.

122
Die Angst in den Augen Ihres Zauberopfers spricht Bände – of-
fenbar schenkt es Ihren Worten keinen Glauben. Vielmehr dreht 
es sich um und setzt seine Flucht fort.
Wenn Sie es mit der Waffe angreifen möchten, haben Sie im Ab-
schnitt 77 Gelegenheit dazu.
Möglicherweise halten Sie Ihre gesamte Situation nach einigem 
Nachdenken für so verfahren, dass Sie sich besser für immer aus 
dem Staub machen. Lesen Sie in diesem Fall Abschnitt 20.
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Параграфы с 114 по 122Abschnitte 108 bis 113

108
Wer Ihnen bisher feindlich gegenüberstand, ist jetzt neutral, wer 
neutral war, ist jetzt Ihr Freund. Kreuzen Sie dies entsprechend 
im Abschnitt 324 an.
Während der nächsten beiden Tage behandelt man Sie überaus 
zuvorkommend. Man achtet darauf, dass Sie besonders viel Speck 
im Eintopf haben und dass Sie das zarteste Stück vom Braten 
bekommen. Allerdings kann man nicht auf Ihre Arbeitskraft ver-
zichten, so dass Sie sich nicht schonen können (was zur Folge 
hat, dass Sie in den beiden Nächten nur insgesamt einen LP oder 
ASP (AA) bzw. 1W6 LeP oder AsP (DSA) regenerieren können.
Sie beginnen mit den Rodungen – eine gefährliche Arbeit, wie 
Sie schon allzu bald feststellen müssen. Lesen Sie weiter im Ab-
schnitt 180.

109
Das Lager wurde um eine knappe Meile verlegt, und Sie und Ra-
dulf heben die Grube für eine neue Latrine aus – eine Arbeit, die 
traditionell etwas abseits der Zelte ausgeführt wird. Somit haben 
Sie Gelegenheit, mit dem wortkargen Radulf allein zu sprechen. 
Da Sie nicht recht wissen, wie Sie das Gespräch anfangen sollen, 
erzählen Sie einfach, dass Ihnen der arme Brin Leid tut. Radulfs 
Antwort lässt nicht lange auf sich warten.
“Geschah ihm schon recht. Der Brin ist der Sohn des reichsten 
Bauern in Vairnheim gewesen, und das hat er auch jeden spüren 
lassen. Der hat sich wirklich nicht übermäßig schmutzig ge-
macht. Wenn ich auf den Feldern meiner Mutter geschuftet habe, 
hat der in der Sonne gelegen und den Knechten Befehle erteilt. 
So ist’s natürlich leicht, die Mädels zu beeindrucken. Wundert 
mich wirklich, dass der zu den Holzfällern gegangen ist. Wahr-
scheinlich hat ihn sein Alter rausgeworfen.”
Mit so einem Redeschwall haben Sie gar nicht gerechnet. 
Möchten Sie das Gespräch fortsetzen, jetzt, wo Radulfs Zunge 
offenbar so locker sitzt? Falls ja, dann gehen Sie zu 264, falls 
nicht, gehen Sie zurück zu 100, oder zu 68, wenn Radulf schon 
Ihr zweiter Gesprächspartner ist.

110
Sie sind nun in der peinlichen Situation, sich als einziger nicht 
gemeldet zu haben. Da steigt Ihr Ansehen bei Ihren Kameraden 
nicht gerade. Der eine oder andere mag Verständnis für Ihren 
Entschluss haben, aber längst nicht jeder. Würfeln Sie für jeden 
Holzfäller im Abschnitt mit 1W6. Ist das Ergebnis gerade, bleibt 
alles, wie es war, ist es ungerade, ist derjenige, der Ihnen vorher 
freundlich gesinnt war, jetzt neutral, und derjenige, der vorher 
neutral war, ist Ihnen gegenüber ab sofort feindlich eingestellt.
Nach einigen Stunden kehren die Holzfäller wieder zurück. Sie 
haben keine Orks gefunden. Weiter geht’s bei 165.

111
“Grordan, du musst gewusst haben, dass der Baum in die falsche 
Richtung fällt! Wie sonst konntest du noch gerade eben rechtzei-
tig entkommen? Dein bleiches Gesicht, deine Tränen, das war 
alles nur Schauspiel. Ich weiß nicht, warum du es getan hast, 
aber du hast Brin ermordet.”
Grordan lacht. “Hör zu, du Küken: Geh eine warme Milch mit 

Honig trinken, das beruhigt. Und nun lass mich meine Arbeit 
weitermachen.”
“Ich ... ich nehme dich jetzt fest und bringe dich zur Weibelin”, 
antworten Sie ein wenig verunsichert. Als Grordan merkt, dass 
Sie Ihre Waffe ziehen und es offensichtlich ernst meinen, nimmt 
auch er seinen Langdolch zur Hand. (Seine Werte finden Sie in 
Abschnitt 324.)
Falls Sie den Zauber FULMINICTUS beherrschen, können Sie 
ihn bei gelungener Zaubern-Probe einmal in diesem Kampf an-
wenden. Sie haben gesiegt, wenn Odilons Lebensenergie auf 2 
(AA) oder 10 (DSA) gesunken ist. Lesen Sie in diesem Fall 39. 
Sollte Sie Ihr Schicksal ereilen und sollte Ihre Lebensenergie auf 
0 sinken, gehen Sie bitte zu 127. 

112
Yasinde und Radulf schlendern durchs Lager. Sie rufen sie an 
und winken die beiden zur Pferdekoppel herüber. Mit gemächli-
chen Schritt kommen die beiden nun auf Sie zu und verlangen 
zu wissen, was Sie wollen.
“Das”, antworten Sie schlicht und schleudern ihnen die Zauber-
formel entgegen.
Welchen Zauber möchten Sie versuchen? SOMNIGRAVIS (321) 
oder HORRIPHOBUS (183) vielleicht? Legen Sie eine entspre-
chende Probe ab. (DSA: Die Magieresistenz von Rasmund und 
Yasinde finden Sie in Abschnitt 324.) Gelingt die Probe, dann 
gehen Sie zum entsprechenden, oben angegebenen Abschnitt. 
Anderenfalls geht es weiter bei 33.
Wenn Sie den BANNBALADIN anwenden möchten, müssen 
Sie zwei Proben ablegen: eine für Yasinde und eine für Rasmund. 
Wenn Sie beide verzaubert haben, gehen Sie zu 42. Gelingt die 
Probe nur bei Yasinde, müssen Sie zu 213, gelingt sie nur bei Ras-
mund, dann gehen Sie zu 37. Falls Sie sich das Zaubern nicht 
zutrauen, lesen Sie bei 38 weiter.

113
Die Situation stellt sich wie folgt dar:

Wenn Sie sich das Bild genauer anschauen, werden Sie fest-
stellen, dass Sie keinen Stamm mehr sinnvoll bewegen können. 
Die Wörter, mit denen man Sie bedenkt, als Sie Ihren Kamera-
den beichten, dass sie nun die Stämme kleinsägen müssen, ver-
schweigen wir lieber. Weiter geht’s bei 236.

114
Теперь ствол надо чуточку подать на восток, перепрячь

лошадь на другой конец и утащить ствол на место

сбора. Вы успешно выполнили свою работу, и признание

товарищей по праву ваше. Дальше читайте 55.

115
Убегаете. Но к кому вы побежите? Нежить, включая

скелеты, это осквернение божественного порядка,

поэтому вам нужен посвященный Двенадцати Богов.

Божьи слуги и впрямь могут творить чудеса, о которых

говорят по всей земле. Поищете…

Слугу богини магии и мудрости Хезинды (98)?

Слугу бога смерти Борона (80)?

Слугу князя богов Прайоса (200)?

116
Вам знакомы эти ощущения не сработавшего

заклинания - и это последнее, что вы чувствуете в своей

жизни. Наложение заклинания отняло слишком много

времени, дуб рухнул на вас и отправил в царство мертвых.

Вы отдали жизнь ради товарищей, и лесорубы этого не

забудут. Вам устраивают пышные похороны, достойные

короля.

Как ни печально навеки расстаться с героем, но

вам следует подыскать нового, чтобы начать

приключение сначала с параграфа 1.

117
С ужасом глядите, как необъятный дубовый ствол

валится на Брина и Грордана - им уже не спастись.

На ваших глазах их давит дерево. (249)

118
Достаете свои вещи из палатки и исчезаете, не

попрощавшись с остальными. Поначалу вы вообще-то

собирались их предупредить, но вас, скорее всего,

высмеяли бы, как это сделала сержант. Вы стремитесь

лишь к тому, чтобы очутиться как можно дальше от

надвигающегося бедствия. За пережитый опыт можете

записать 2 ОП (AA) или 20 ОП (DSA). А теперь мы можем

вам открыть, что ваш герой так и не сумел разведать все

тайны Леса могил. Поэтому быстренько выберите нового

персонажа и начните с параграфа 1.

119
Бежите, вопя и размахивая руками. Брин и Грордан

смотрят на вас, но явно не понимают, что именно вы хотите

им сказать.

Продолжите кричать? Тогда читайте 99.

Возможно, вы хотите применить магию. С помощью

HORRIPHOBUS вы заставите этих двух удирать во весь дух.

В случае успеха, прочтите 206. Также можно наложить

SOMNIGRAVIS. Если хотите это сделать и желаете

посмотреть, что из этого выйдет, читайте 278. Однако

учтите, наложение заклинаний требует времени. (DSA:

Устойчивость Брина и Грордана к магии см. параграф 324).

120
В этом святом месте не звучат громкие голоса. А потом

шепотом сообщаете Мерисе, что ваши раны требуют

срочного лечения. Посвященная берет вас за руку и ведет

через зал к черной бархатной занавеси за алтарем. Она

отводит ткань в сторону и делает приглашающий жест в

направлении открывшегося коридора. Справа и слева

в него выходят двери, за которыми находятся кельи

посвященных и прочих храмовых слуг. За одной из дверей

небольшая аптека. На столе стоит пара алхимических

аппаратов, вероятно для извлечения и сгущения соков,

или что там еще с ними делают алхимики. Мериса

просит вас раздеться и сесть на стул. Затем осматривает

ваши раны, промывает их, накладывает мази и травы.

- А это надо зашить, - говорит она, указывая на длинный

разрез, и вырывает у вас несколько волосков. - Если я

использую твои волосы, -говорит она в ответ на вашу

озадаченную физиономию, - это снизит вероятность

воспаления для раны. 

Переносите болезненную процедуру почти и глазом не

моргнув. Наконец, посвященная перевязывает рану

чистой свежей тряпицей. Лечение пошло вам на пользу.

За ночь восстановите 1 ЖЕ (AA) или 4 ЖЕ (DSA).

К несчастью, астральные очки так просто не «лечатся».

Теперь возвращайтесь в храмовый зал на 208 и выберите

новое действие. Если это уже второй ваш выбор, вы должны

покинуть храм на 95.

121
- Стойте, я сдаюсь, - кричите, отбрасывая оружие. Расмунд

собирается добить вас, но Язинда его останавливает.

- Вот только не рассчитывай, что это принесет тебе пользу,

- шипит сержант. - Возможно, быстрая смерть в бою

была бы милосердней.

Такие слова не обещают ничего хорошего. Что именно они

значат, узнайте в параграфе 142.

122
Страх в глазах жертвы ваших чар говорит сам за себя -

она явно не верит ни единому вашему слову. Более того,

жертва разворачивается и бежит дальше.

Если хотите атаковать с помощью оружия, можете

воспользоваться этой возможностью в параграфе 77.

Либо же, поразмыслив, можете решить плюнуть да

убираться подобру-поздорову. В этом случае прочтите

параграф 20.
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Abschnitte 128 bis 135Параграфы с 123 по 127
123
Вас прямиком отсылают обратно в лагерь. Там вы прово-

дите несколько одиноких часов, пока после полудня к вам

не подходит Горм с сержантом. Офицер ободряюще кивает

бригадиру. Тот обращается к вам:

- Знаешь, ты был поблизости, когда это случилось с Брином,

ты нашел мертвого Одилона и… ну, Фириза… э, никто

больше не хочет работать с тобой. Все считают, что ты

приносишь нам несчастья.

- Поэтому ты нас покинешь следующим утром, - добавляет

сержант. - Не могу допустить беспорядков среди моих людей,

- восклицает она почти пафосно, - это называется стратегией.

Рано следующим утром пакуете свои вещи. Получаете

припасы на 4 дня - пока не доберетесь до Хонингена - и

заработок на текущий момент, 4 талера. Увы, для вашего

героя приключение закончено. Можете, однако, записать за

пережитый опыт 3 ОП (AA) или 30 ОП (DSA). И поскольку

все секреты Леса могил не были разгаданы, вам следует   

подыскать нового героя и начать заново с   параграфа 1.

124
После проведенной Мерисой

вечерней службы все лесорубы

крепко спят. Подобная возможность

вам еще не скоро выпадет, можно

не сомневаться. Надеемся, ваш

выбор был верным. Если хотите

передумать, возвращайтесь на 238,

и выберите другой вариант.

Если же вы уверены в своем

выборе, читайте дальше:

Вам и впрямь везет. Палатка Эфферданы и

Горма стоит на краю лагеря, лицом в вашу

сторону. Охотница Хела, стоящая сегодня на

страже, стоит на другой стороне лагеря. Тем не

менее, чувства у охотницы острые и вам нужно

соблюдать осторожность, чтобы перехитрить ее.

AA: Сделайте проверку ЛВ, а если у вас нет навыка

скрытности, добавьте штраф 7 очков.

DSA: Сделайте проверку скрытности. 

При неудаче отправляйтесь на 13, при успехе - на 262.

125
Рюкзак осмотреть легко, а опасность быть замеченным

низка. Опускаетесь на колени спиной к Расмунду и ставите

рюкзак между ног. Для солдата ваша поза будет выглядеть,

как если бы вы истово молились. В рюкзаке находите тунику,

шерстяные штаны и хорошую сменную обувь. В кожаном

кошельке лежат 17 геллеров. Если хотите взять что-то из

найденного, запишите это. Теперь возвращайтесь на тот

параграф, где были перед этим - 282 или 135.

126
С нечеловеческим усилием вы с Фиризой удерживаете

ствол. Тем временем остальные лесорубы налегают на

рычаг и откатывают его в сторону, высвобождая мертвого

Одилона. Затем, по команде Горма, вы с Фиризой одновре-

менно отпускаете веревки. Освободившийся тяжелый дуб

продолжает свое путешествие вниз по течению.

Потом следуют похороны и возвращение в лагерь.

Сержант решает, что Одилона нужно хоронить здесь -

чтобы доставить тело в Хонинген в храм Борона не хватает

людей, ведь теперь бригада существенно сократилась.

Так что на этот раз обходитесь молитвами лесорубов.

Можно будет послать за посвященным после окончания

корчевания, чтобы благословил могилу.

Можете присоединиться к своим товарищам в  165. С другой

стороны, каждый занят своим делом, и возможно, вам не

помешает задержаться здесь и немного осмотреться. (61)

127
Возможно, бой складывается

не в вашу пользу, а возможно,

вы уже не столь уверены

в собственной правоте. Опус-

каете оружие и, улучив мо-

мент, когда противник сделает

паузу, чтобы перевести дух,

удираете. Вы не можете вер-

нуться в лагерь. Может быть,

вы и сражались с убийцей -

доказать это вы не сможете.

Для сержанта и остальных ле-

сорубов именно вы наброси-

лись с обнаженным оружием

на товарища. В лучшем слу-

чае вас прогонят, в худшем

 доставят в темницу Хонинге-

на. Для вас лучше немедлен-

но покинуть страну. Следу-

ющие несколько дней топаете

 на восток. Несмотря на грызу-

щий голод, не осмеливаетесь

попроситься к фермерам на

 работу за еду и ночлег. Никто не должен вас видеть. Спустя

несколько дней лишений и странствий вы считаете себя

в безопасности и нанимаетесь на ферму. Там и остаетесь,

пока не заработаете достаточно, для нового приключения.

За пережитый опыт можете записать 3 ОП (AA) или

30 ОП (DSA). Но еще многое следует раскрыть, ведь

тайны Леса могил отнюдь не разгаданы. Поэтому

подыщите нового героя и начните заново с параграфа 1.

128
Ein Rückepferd ist ausgerückt, und Sie und Efferdane sollen es 
wieder einfangen. Sie  finden das Tier friedlich grasend auf einer 
Lichtung, etwa 2 Meilen vom Lager entfernt. 
“Puh, ist das heiß heute”, beschwert sich Efferdane. Da Sie nicht 
recht wissen, wo Sie ansetzen sollen, entspannt sich erst ein Ge-
spräch über das Wetter. Gerade ist Efferdane dabei, die verschie-
denen Niederschläge der letzten fünf Jahre zu analysieren und 
zu diskutieren: “Heuer ist es ja trocken, aber wenn ich an den 
letzen Frühling ...”
Plötzlich blickt sie verklärt auf einen Punkt, der irgendwo in 
weiter Ferne zu liegen scheint. Mit monotoner, fast mechani-
scher Stimme beginnt sie zu sprechen: “Die verdammten Diener 
des finsteren Götzen werden die Erde aufbrechen. Alle sind des 
Todes.”
Dann klärt sich ihr Blick. “... denke, wie es da geregnet hat ...”
Möchten Sie Efferdane unterbrechen und dem Gespräch eine 
andere Richtung geben? Falls ja, dann gehen Sie zu 91. Wenn Sie 
sie einfach zu Ende plappern lassen und dann die Unterhaltung 
beenden möchten, gehen Sie zurück zu 100, oder zu 68, wenn 
Efferdane schon Ihre zweite Gesprächspartnerin ist.

129
“He, du!”, ruft Sie der Soldat an. Sie überlegen einen halben 
Herzschlag, was zu tun ist, dann springen Sie auf und rennen 
fort. Doch schon kurze Zeit später haben Sie die beiden am 
Schlafittchen. 
“Wolltest wohl abhauen”, knirscht der Soldat und dreht Ihnen 
den Arm auf den Rücken. Die Soldaten bringen Sie zur Wei-
belin, die sofort eine Züchtigung befiehlt. 15 Stockhiebe auf 
den blanken Rücken! Außerdem streicht man Ihnen die Hälfte 
Ihres Lohnes. Zum Glück sind die Stockhiebe nur schmerzhaft, 
hinterlassen aber keine Verletzungen. Sie beschließen, sämtliche 
Fluchtpläne zu begraben, und lesen weiter bei 179.

130
Ihre Lungen brennen, als hätte man sie mit heißem Blei aus-
gegossen. Doch der erbarmungslose Griff der Wurzeln löst sich 
nicht. Sie wissen, dass Sie verloren sind, und schicken noch ein 
letztes stummes Gebet an den Totengott Boron. Dann umfängt 
Sie Schwärze, und Sie kehren in Sein Reich ein.
Der Verlust Ihres Helden mag Sie schmerzen, aber wir haben nie 
behauptet, dass ein Abenteurerleben in Aventurien ungefährlich 
ist. Nur wer nicht zaudert und nach vorn blickt, wird bestehen. 
Deshalb sollten Sie sich rasch eine neue Figur aussuchen und im 
Abschnitt 1 von vorne beginnen.

131
“Gut, du hast mich überzeugt. Dann reist du halt, aber du musst 
es der – na, wie heißt sie doch gleich – ach, du weißt schon, 
sagen.”
Das ist die Kehrseite der Medaille, denn Ihre Kameradin ist gar 
nicht erfreut. Sie ist vielmehr so sauer auf Sie, dass sie Ihnen fort-
an feindlich gesinnt ist. Gehen Sie weiter zu 301.

132
“So ein Unsinn. Radulf ist keine Schönheit und auch nicht sehr 
geschickt, wenn es um Liebesdinge geht. Aber deshalb ist er noch 
lange kein Mörder. Hätte ich doch nur nichts über ihn, Brin und 
Serena erzählt.”
Mit einer Geste bedeutet Ihnen Gwynna, dass bei Ihnen was im 
Oberstübchen nicht stimmen kann. Zukünftig ist sie Ihnen ge-
genüber reserviert und zunächst einmal neutral, sofern sie vorher 
freundlich war. 
Falls Sie den Zauber BANNBALADIN beherrschen, können Sie 
ihn anwenden. Gelingt die Zauberprobe, dann ist Ihnen Gwyn-
na freundlich gesinnt. Misslingt der Spruch, gehen Sie zu 222. 
(DSA: Gwynnas Magieresistenz entnehmen Sie bitte dem Ab-
schnitt 324.)
Kehren Sie nun zurück zum Abschnitt 100 und wählen Sie einen 
anderen Gesprächspartner aus. Falls Sie schon mit zwei Kamera-
den geredet haben oder die Gespräche nicht fortsetzen möchten, 
gehen Sie zu 68.

133
Sie stürzen ab, aber zum Glück nicht bis zum Grund der 
Schlucht – das wäre Ihr sicherer Tod gewesen. Ein Felsvorsprung 
fängt Ihren freien Fall auf. Allerdings verlieren Sie trotzdem 2 LP 
(AA) bzw. W6+4 LeP (DSA) durch den Aufprall. Gehen Sie zu-
rück zu 194. Dort können Sie es mit dem Klettern noch einmal 
versuchen oder Ihre Wanderung fortsetzen.
Falls Sie Ihre letzten beiden Lebenspunkte verloren haben, gehen 
Sie zu 297.

134
Eine letzte Verwünschung schleudert Ihnen der Ork entgegen, 
dann bricht er tot zusammen. Sie setzen sich auf den Boden, um 
wieder zu Atem zu kommen. Dann löschen Sie mit Sand das 
Feuer und verlassen die Ruine.
Der Boden draußen ist mit Knochen übersät, und inmitten der 
Gebeine liegt Schwester Merisa. Sie stürzen zu ihr hin und stel-
len mit Erleichterung fest, dass sie noch atmet. Nach einer kur-
zen Weile schlägt sie die Augen auf. Sie hätten erwartet, dass sie 
schwach und niedergeschlagen wäre, doch sie wirkt frisch und 
erquickt. Gemeinsam kehren Sie zum Lager zurück und berich-
ten, was sich zugetragen hat. Lesen Sie nun weiter im Abschnitt 
234.

135
Ihr Unterfangen ist sehr gewagt, aber Sie werden schon wissen, 
was Sie tun. Was möchten Sie noch durchsuchen?
Brins Rucksack? (125)
Die Taschen von Brins Kleidung? (44)
Möchten Sie nachschauen, ob Brin etwas im Saum eingenäht 
hat? (243)
Wählen Sie eine der Optionen aus. Kehren Sie anschließend 
wieder hierher zurück und würfeln Sie eine KL-Probe (AA) oder 
eine Sinnenschärfe-Probe (DSA). Gelingt diese, lesen Sie bei 192 
weiter, anderenfalls bei 7.



26 27

Параграфы с 128 по 135Abschnitte 123 bis 127

123
Man schickt Sie sofort zurück ins Lager. Dort verbringen Sie ei-
nige einsame Nachmittagsstunden, bis Gorm mit der Weibelin 
zu Ihnen tritt. Die Offizierin nickt dem Vorarbeiter auffordernd 
zu. Der richtet nun das Wort an Sie: “Weißt du, du warst in der 
Nähe, als Brin verunglückt ist, du hast den toten Odilon gefun-
den und hast ... nun, Firisa ... also, niemand will mehr mit dir 
arbeiten. Alle glauben, dass du uns Unglück bringst.”
“Deshalb verlässt du uns morgen früh”, fügt die Weibelin hinzu. 
“Ich kann mir keine Unruhe unter den Leuten leisten”, sagt sie 
fast entschuldigend, “das nennt man Strategie.”
In aller Frühe packen Sie Ihre Sachen. Sie erhalten Proviant für 
vier Tage – bis dahin müssten Sie in Honingen sein – und den 
Lohn, den Sie sich bisher verdient haben: 4 Silbertaler.
Für Ihren Helden ist das Abenteuer an dieser Stelle leider zu 
Ende. Allerdings darf er sich für die bisher gewonnene Erfah-
rung 3 AP (AA) oder 30 AP (DSA) gutschreiben. Da noch längst 
nicht alle Geheimnisse des Waldes der Gräber gelüftet worden 
sind, sollten Sie sich einen neuen Helden aussuchen und im Ab-
schnitt 1 von vorn beginnen.

124
Nach der Abendandacht, die Merisa 
gehalten hat, schlafen alle Holzfäller 
besonders gut. So eine Gelegenheit 
kommt nicht so rasch wieder, das 
steht fest. Wir hoffen, dass Sie gut 
gewählt haben. Wollen Sie Ihre Ent-
scheidung noch einmal überdenken, 
dann gehen Sie zurück zu 238 und 
wählen ein anderes Paar aus. Wenn 
Sie sich Ihrer Wahl sicher sind, lesen 
Sie hier weiter:
Sie haben wirklich Glück. Efferdanes 
und Gorms Zelt steht auf der Ihnen zugewandten 
Seite des Lagers. Die Jägerin Hela, die heute Nacht 
Wache hält, steht auf der gegenüberliegenden Seite. 
Dennoch müssen Sie vorsichtig sein, denn die Jägerin 
hat scharfe Sinne, die es zu überlisten gilt. 
L AA: Legen Sie eine GE-Probe ab, die um 7 Punkte er-
schwert ist, wenn Sie nicht über die Fertigkeit Schleichen 
verfügen.
L DSA: Legen Sie eine Schleichen-Probe ab.
Schlägt die Probe fehl, gehen Sie zu 13, bei einem Erfolg lesen 
Sie 262.

125
Den Rucksack zu durchsuchen ist leicht, die Gefahr, hierbei ent-
deckt zu werden, ist gering. Sie kauern sich mit dem Rücken 
zu Rasmund und klemmen sich das Gepäckstück zwischen die 
Beine. Für den Soldaten müssen Ihre Bewegungen so aussehen, 
als ob sich Ihr Körper in einem inbrünstigen Gebet wiegt.
Im Rucksack finden Sie eine Tunika, eine Wollhose sowie gute 
Ersatzschuhe. In einem Lederbeutelchen sind 17 Heller. Wenn 
Sie von diesen Dingen etwas an sich nehmen, dann notieren Sie 
es sich. Kehren Sie nun zurück zu Ihrem Ausgangsort – 282 oder 
135, je nachdem, woher Sie kommen.

126
Mit übermenschlicher Anstrengung gelingt es Ihnen, den Stamm 
gemeinsam mit Firisa zu halten. Währenddessen setzen die an-
deren Holzfäller Hebel an, rücken den Stamm zur Seite und be-
freien den toten Odilon. Schließlich gibt Gorm ein Kommando, 
woraufhin Sie und Firisa gleichzeitig die Taue loslassen. Träge 
setzt die schwere Eiche ihre Fahrt bachabwärts fort.
Anschließend macht sich der Trauerzug auf und kehrt zurück ins 
Lager. Die Weibelin beschließt, dass Odilon dort bestattet wer-
den soll. Um die Leiche nach Honingen zum Boron-Tempel zu 
bringen, fehlen die Leute. – Immerhin ist die Mannschaft mit-
tlerweile stark dezimiert. So müssen es dieses Mal die Gebete der 
Holzfäller tun. Man wird nach Abschluss der Rodungen nach 
einem Geweihten schicken, der das Grab nachträglich segnen 
soll.
Sie können Ihre Kameraden zum Abschnitt 165 begleiten. An-
dererseits ist jeder mit sich selbst beschäftigt, und es fällt wahr-
scheinlich gar nicht auf, wenn Sie hierbleiben und sich noch ein 
wenig umschauen. (61)

127
Mag sein, dass der Kampf nicht 
gut für Sie steht, mag sein, dass 
Sie sich Ihrer Sache nicht so 
sicher sind, wie Sie bisher ge-
glaubt haben. Sie senken die 
Waffe und nutzen den Moment, 
in dem Ihr Gegner kurz ver-
schnauft, zur Flucht.
Zurück ins Lager können Sie 
nun nicht mehr. Mag sein, dass 
Sie gegen einen Mörder ge-
kämpft haben – beweisen kön-
nen Sie es aber nicht. Für die 
Weibelin und die anderen Holz-
fäller zählt nur, dass Sie mit 
blankem Stahl auf einen Kame-
raden losgegangen sind. Besten-
falls würde man Sie fortjagen, 
schlimmstenfalls nach Honin-
gen in den Kerker bringen. Am 
besten verlassen Sie sofort das 
Land.
Sie schlagen sich die nächsten 
Tage nach Osten durch. Trotz 
Ihres beißenden Hungers trau-
en Sie sich nicht, bei einem Bau-
ern um Unterkunft und Essen 

gegen Arbeit zu bitten. Niemand soll Sie sehen. Nach einigen 
Tagen des Reisens und Darbens sind Sie aber in Sicherheit und 
nehmen Arbeit auf einem Bauernhof an. Hier bleiben Sie so 
lange, bis Sie genug verdient haben, um wieder auf Abenteuer zu 
ziehen.
Für die Erfahrung, die Sie gewonnen haben, dürfen Sie sich 3 
AP (AA) bzw. 30 AP (DSA) gutschreiben. Nun sind, so viel sei 
verraten, die Geheimnisses des Waldes der Gräber noch nicht alle 
gelüftet. Also sollten Sie sich einen neuen Helden aussuchen und 
im Abschnitt 1 noch einmal beginnen.

128
Тягловая лошадь отвязалась, и вы с Эффераданой

отправились ее ловить. Находите животное мирно

пасущимся на поляне в 2 милях от лагеря.

- Уф, ну и жара сегодня, - жалуется Эффердана.

Поскольку вы не знаете толком с чего начать, то

подхватываете обсуждение погоды. Эффердана как раз

переходит к анализу осадков за последние пять лет. - В

этом году сухо, но как вспомню прошлую весну…

Внезапно ее глаза фокусируются на чем-то далеком.

Монотонным, почти механическим голосом она вещает:

- Проклятые слуги темных богов изыдут из земли.

Смерть для всех, - затем ее взгляд вновь становится

нормальным, - …как тогда дождило…

Хотите прервать Эффердану и сменить тему? Если да, тогда

отправляйтесь на 91. Если позволите ей выговориться до

конца, а затем закроете обсуждение, возвращайтесь на 100

или на 68, если Эффердана ваш второй собеседник.

129
- Эй ты! - окликаете солдата. Помедлив половину

удара сердца, вскакиваете и убегаете. Но очень скоро вас

берут за шкирку.

- Нешто сбежать хотел? - ворчит солдат, заворачивая

вам руку за спину. Вас отводят к сержанту, и та приказывает

немедленно устроить наказание - 15 плетей по голой спине!

Кроме того, вас лишают половины заработка. К

счастью, удары только болезненные, но не наносят

повреждений. Решаете расстаться со всеми планами

побега и читаете 179.

130
Ваши легкие горят, как будто наполненные расплавленным

свинцом. Но неумолимая хватка корней не ослабевает. Вы

знаете, что проиграли, и возносите последнюю молчаливую

молитву богу смерти Борону. Затем все обволакивает

темнота, и вы отправляетесь в его царство.

Гибель героя это печально, но мы никогда и не утверждали,

что жизнь искателя приключений в Авентурии безопасна.

Лишь тех, кто не колеблется и идет вперед, ждет успех. А

потому вам следует быстро подыскать нового героя и начать

заново с параграфа 1.

131
- Ладно, убедил. Ты поедешь, но тебе нужно будет

обратиться к - как же ее там - ладно, разберешься.

Но есть и оборотная сторона медали - ваши товарищи не

в восторге. Скорее, они даже в ярости и отныне враждебны

к вам. Отправляйтесь на 301.

132
- Чушь какая. Радульф не красавец, да и ухаживать толком

не умеет. Но именно поэтому он не стал бы убивать. Это не

только мое мнение, Брин с Сереной тоже рассказывали.

С помощью энергичного жеста Гвинна показывает, что думает

об этой версии событий. Если до этого она была к вам

дружелюбна, то теперь станет нейтральной.

Если вы владеете заклинанием BANNBALADIN, можете

им воспользоваться. При успешной проверке

колдовства Гвинна будет к вам дружелюбна.

В случае неудачи отправляйтесь на 222. (DSA: устойчивость

Гвинны к магии см. параграф 324). Теперь возвращайтесь

на параграф 100 и выберите другого собеседника.

Если вы уже поговорили с двумя товарищами или не

желаете продолжать расспросы, отправляйтесь на 68.

133
Падаете, но к счастью не на самое дно расщелины

- там вас ждала бы верная смерть. Ваше падение

останавливает каменный карниз. Но все равно удар

вышибает из вас 2 ЖЕ (AA) или 1К6+4 ЖЕ (DSA).

Возвращайтесь на 194. Можете попробовать вскарабкаться

еще раз или пойти дальше.

Если же вы потеряли при падении последние очки

жизни, отправляйтесь на 297.

134
Прорычав вам последнее проклятие, орк падает и

умирает. Садитесь на пол, чтобы отдышаться. Затем тушите

пожар песком и покидаете руины.

Земля снаружи усеяна костями, окружающими со всех

сторон сестру Мерису. Подбегаете к ней и с облегчением

убеждаетесь, что она еще дышит. Через какое-то время

она открывает глаза. Вопреки вашим ожиданиям,

она не слабая и выдохшаяся, а выглядит бодрой и

отдохнувшей. Вместе возвращаетесь в лагерь и

докладываете о происшедшем. Теперь прочтите параграф

234.

135
Ваша задача очень рискованна, но вы же знаете, на

что идете. Что хотите обыскать?

Рюкзак Брина? (125)

Карманы в одежде Брина? (44)

Посмотрите, не зашил ли Брин что-то в край своей куртки?

(243)

Выберите один из вариантов. Затем вернитесь сюда и сде-

лайте проверку УМ (AA) или восприятия (DSA). В случае

успеха отправляйтесь на 192, в противном случае на 7.
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Abschnitte 144 bis 150Параграфы с 136 по 143
136
Четыре шага, три, последние два, прыжок на землю.

Трава смягчает приземление. Еще раз посмотрев на

верх стены, замечаете вдали одинокого стражника,

который по счастью смотрит в другую сторону. Берете

ноги в руки. Первым делом вам надо преодолеть

открытое пространство до ближайшего леса. Если это у

вас получится, вы будете в безопасности.

Боги явно на вашей стороне. Так и оставшись незамеченным,

достигаете тени деревьев. Теперь вы в безопасности.

Шагаете всю ночь, чтобы очутиться как можно дальше от

Хонингена. Так далеко, чтобы никто не захотел вас

искать из-за 10 талеров. Однако вы также понимаете,

что и по доброй воле сможете вернуться в Хонинген

еще не скоро. За пережитое пускай и небольшое, но все

же приключение получаете 1 (AA) или 10 (DSA) ОП.

Можете попробовать заново с новым героем в параграфе 1.

Желательно, чтобы в следующий раз из этого приключения

вы извлекли больше.

137
Вас посылают по коридору прямо и через черный

ход. Там маленький старичок вручает ваши 10 талеров

и велит поискать место в одной из палаток, разбитых за

ратушей.

К тому моменту, как вы выходите из помещения,

уже стемнело. Слева видны четыре длинные палатки,

между ними горит костер. Над костром висит котелок

с кипящим борщом - ужин для будущих лесорубов. Вам

выдают миску, деревянную ложку и наливают порцию

борща. Что будете делать дальше? Нет, съесть борщ, это

понятно. А потом? Теперь, когда аванс получен, идея

провкалывать несколько лун не кажется такой уж

привлекательной, верно? Если это и впрямь так,

можете попытаться ускользнуть на 84.

Но если собираетесь остаться, дальше читайте 256.

138
Тарахтящий скелет рассыпается. Если теперь вы хотите

поискать союзников, можете сделать это на 115. Если же

хотите остаться, прочтите 62.

139
Запыхавшийся и истекающий кровью из

многочисленных ран Одилон падает перед вами на землю.

Вытираете свое оружие о его одежду, связываете его и вновь

поднимаете на ноги. Затем подталкиваете его к сержанту.

- Сержант Язинда, Брин на совести Одилона. Он вбил

клинья так, чтобы дерево упало в другую сторону.

Одилон ревновал, потому что Брин увел у него невесту.

Реакцию сержанта увидите в параграфе 104.

140
Похоже, жертва ваших чар в растерянности - верить ли

вашим словам или нет. Наконец, решает поверить - то

ли чтобы не тяготиться мыслью о том, что пришлось

спать в одной палаткой с колдуном, то ли потому, что

так проще, кто знает. Возвращаетесь в лагерь на 38.

141
Вечером никто не произносит ни слова.

Большинство молча жуют хлеб с колбасой. Вымытое

тело Брина покоится на одре из веток и одеял. Глядите

в костер, погрузившись в размышления. 

Возможно, вам следует взглянуть на тело еще раз, поближе

и осмотреть его вещи? Попроситесь нести ночную стражу?

(247)

Или постараетесь подумать о чем-нибудь хорошем и уснете?

О том, что ждет вас следующим утром, узнайте на 100.

Если больше половины лесорубов теперь к вам враждебны,

вы должны перейти на 97.

142
Расмунд вас связывает. Кроме того, вам

завязывают глаза и затыкают рот кляпом - с колдунами

осторожность лишней не бывает. На следующее утро

солдат и охотница Хела доставляют вас в Хонинген.

Там вас сажают в камеру, изолированную с помощью

огромного количества враждебного магии холодного

железа. Остается только дождаться приезда в город

инквизиции и вынесения приговора. Вообще-то, магия

как правило разрешена, и в каждом крупном городе

есть престижная академия, готовящая волшебников.

Но магия господства, которую вы хотели применить, во

многих местах считается черной магией, за которую карают.

К счастью, вы сумели одолеть тюремного стражника,

приносившего вам еду, и сбежали. Однако в

ближайшем будущем вам следует избегать Хонингена

и вообще Альбернии, потому что ваш побег служит

признанием вины. Денег у вас теперь нет, но хоть опыта вы

набрались - получаете 2 ОП (AA) или 20 ОП (DSA).

Но Лес могил наверняка таит какие-то секреты. Можете

выбрать нового героя и начать заново с параграфа 1.

143
Какой аргумент приведете, чтобы убедить сержанта

передумать? Если умеете читать, можете сослаться на это.

Все прочие, на самом деле, читать не умеют, а такая

способность наверняка пригодится на этом задании. (76)

- Мне просто нужно отправиться! - если думаете, что такой

аргумент подействует, прочтите 188.

Если умеете ездить верхом, вы быстрее доберетесь до Хонин-

гена и обратно - остальные не столь уверенно чувствуют

себя в седле. (15)

Sie können auch erzählen, dass Sie eine kranke Großmutter in 
Honingen haben, die nicht mehr lange leben wird und die Sie 
unbedingt noch einmal sehen wollen. (210)
Oder Sie erklären die Sache, wie sie ist. Dass Sie nämlich in Ho-
ningen Nachforschungen betreiben möchten. (305)

144
Legen Sie eine Zaubern-Probe ab. Bei Misslingen gehen Sie di-
rekt zu 186, ansonsten dürfen Sie unten weiterlesen.
Der Gedanke war nicht unklug, doch leider wirkt der SOMNI-
GRAVIS nicht, wenn sich das Opfer in Unruhe und Anspannung 
befindet. Dafür merkt der Schamane aber, dass ein magischer 
Angriff auf ihn geführt wurde. Er blickt Sie an, greift die Kno-
chenkeule fester und stürmt auf Sie los. Im Abschnitt 274 kommt 
es zum Kampf.

145
Der Zauber wirkt, aber er hält den fallenden Baum nicht auf. 
Entsetzt müssen Sie mit ansehen, wie er Brin und Grordan unter 
sich begräbt. Allerdings glauben Sie, an den äußersten Ästen, die 
in geringerer Entfernung als 7 Schritt vor Ihnen niedersausten, 
kurz ein rötliches Leuchten erkannt zu haben. Lesen Sie nun 
weiter bei 249.

146
Der Offizier ist verblüfft – allerdings, wie es scheint, nicht wegen 
Ihrer überschäumenden Weisheit. 
“Wie viele haben wir?”, fragt er den Feldscher. 
“Noch lange nicht genug”, antwortet dieser, “aber das Häufchen 
Elend da nehmen wir nicht. Hackt sich sonst noch selbst das 
Bein ab, und ich darf wieder ‘nen Stumpf vernähen.”
Man komplimentiert Sie hinaus. Das Abenteuer ist für Ihren 
Helden leider zu Ende, bevor es überhaupt begonnen hat. Su-
chen Sie sich einen neuen Helden aus, und beginnen Sie noch 
einmal im Abschnitt 1 – es sei denn ... Es sei denn, Sie haben 
noch Schulden in der Stadt. Dann lesen Sie weiter bei 168.

147
Sie stecken die Fackel in eine Ritze und beugen sich über Radulf. 
Zunächst durchsuchen Sie die Taschen an seiner Kleidung, ohne 
irgendetwas von Bedeutung zu finden. Als Sie sich dem Ruck-
sack widmen wollen, hören Sie über sich und hinter Ihnen ein 
leises Knirschen. Die gewunden Wurzeln am Ausgang des Alko-
vens strecken sich und versperren Ihnen den Rückweg, während 
die Wurzeln über Ihnen scheinbar nach Ihnen – genauer nach 
Ihrem Hals – zu greifen trachten. Jetzt wissen Sie genau, wie Ra-
dulf zu Tode gekommen ist, und Sie wissen auch, dass Sie ganz 
leicht das nächste Opfer sein können.
Wenn Sie die Wurzeln dreimal treffen (AA) oder Ihnen insge-
samt 10 SP zufügen (DSA), haben Sie gewonnen. Gelingt dem 
Wurzelwerk eine Attacke, die Sie nicht parieren, befinden Sie 
sich im Würgegriff des Gewächses. Aus diesem können Sie sich 
nicht mehr befreien, können aber weiterhin die Wurzeln atta-
ckieren. Nur sinkt ab jetzt in jeder KR Ihr AT-Wert um 1. Ist er 
bei 0 angelangt, haben die Wurzeln Ihren Helden erwürgt.

L AA: Magische Wurzeln
AT 6 PA 0 LE 3

L DSA: Magische Wurzeln
INI 4+W6 AT 6 PA 0 TP speziell 
DK HN LeP 10 KO – RS 3

Falls Sie den Zauber FULMINICTUS beherrschen, können Sie 
ihn einmal im Kampf anwenden, allerdings nicht mehr, wenn 
die Wurzeln Sie im Würgegriff haben.
Wenn Sie aus diesem Kampf als Sieger hervorgehen, lesen Sie 
weiter bei 218. Wie Ihr Ende aussieht, erfahren Sie hingegen bei 
130.

148
Sie gehen zum Stadthaus und überlegen, wie Sie weiter vor-
gehen sollten. Möglicherweise können Sie ja am Fenster lau-
schen? Eine Fensterfront im ersten Stock ist hell erleuchtet. Dort 
hinaufzuklettern ist nicht einfach, die Wand bietet nur wenige 
Griffmöglichkeiten. Um nicht gesehen zu werden, müssen Sie 
außerdem schon unerhörtes Glück haben. Wenn die Wachen 
in Ihre Richtung patrouillieren, müssen sie Sie eigentlich fast 
zwangsläufig entdecken. 
Haben Sie erst den Balkon erreicht, können Sie sich zwischen 
einigen großen Kübeln mit Ziersträuchern verbergen. Wenn Sie 
sich nicht zutrauen, heil bis auf den Balkon zu gelangen, verwer-
fen Sie Ihr Vorhaben bei 32. Wollen Sie das Wagnis aber einge-
hen, dann begeben Sie sich zu 207.

149
Oben angekommen, steigen Sie in das reißende Wasser und las-
sen sich treiben. Der Katarakt kommt mit rasender Geschwindig-
keit näher, und schließlich stürzen Sie in die Tiefe. Tatsächlich 
kommen Sie einem Ziel näher, nämlich dem, das alle irdischen 
Existenzen haben. Sie tauchen nie mehr aus den Fluten auf. 
Lesen Sie weiter bei 297.

150
Die Weibelin kommt auf Sie zu: “Die Leute wollen mit dir nichts 
mehr zu schaffen haben. Sie glauben, dass du für die Unglücke 
verantwortlich bist. Ich kann mir nicht noch mehr Unfrieden im 
Lager leisten, du musst deshalb gehen.”
Sie zahlt Ihnen noch Ihren Lohn, 8 Silbertaler, aus, denn wen-
det sie sich ab. Wenn die Weibelin von Ihrer Unschuld überzeugt 
gewesen wäre, dann hätte sie Sie sicherlich nicht fortgeschickt, 
sondern den anderen den Marsch geblasen, da sind Sie sich ganz 
sicher.
Sie packen Ihre Siebensachen und machen sich auf den Weg, 
ohne sich noch einmal umzuschauen. Zunächst beschließen Sie 
nach Honingen zu gehen. Sie denken auf Ihrem Marsch darüber 
nach, ob Sie in der Stadt noch einmal Nachforschungen anstel-
len möchten, um Ihre Unschuld zu beweisen und den Schuldi-
gen zu finden (275), oder ob Sie sich endgültig zurückziehen 
möchten (48). 
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Параграфы с 144 по 150Abschnitte 136 bis 143

136
Noch vier Schritt, drei, die letzten zwei bis zum Boden springen 
Sie. Das Gras dämpft Ihre Landung. Sie schauen noch einmal 
Richtung Mauerkrone und können in einiger Entfernung einen 
einsamen Wächter entdecken, der aber in eine andere Richtung 
schaut. Sie nehmen die Beine in die Hand und rennen fort. Zu-
nächst gilt es, die freie Fläche bis zum nahen Wald zu überbrü-
cken. Wenn Sie diesen erreichen, sind Sie in Sicherheit.
Anscheinend sind Ihnen die Götter wohl gesonnen. Ohne ent-
deckt zu werden, erreichen Sie den Schatten der Bäume. Jetzt 
sind Sie in Sicherheit. Sie wandern noch bis zum Morgen, um 
möglichst viel Land zwischen sich und Honingen zu bringen. 
So weit entfernt wird man Sie nicht mehr suchen, nicht wegen 
zehn Silbertalern. Allerdings ist Ihnen auch klar, dass Sie sich so 
schnell nicht wieder in Honingen sehen lassen können. Für das 
kleine, bisher erlebte Abenteuer dürfen Sie sich aber 1 (AA) bzw. 
10 (DSA) Abenteuerpunkte gutschreiben. 
Mit einem neuen Helden können Sie sich im Abschnitt 1 wie-
der versuchen. Mag ja gut sein, dass noch viel mehr aus diesem 
Abenteuer herauszuholen ist.

137
Man schickt Sie den Gang entlang, immer geradeaus bis zum 
Hinterausgang. Dort steht ein altes Männlein, zählt Ihnen 10 
Silbertaler in die Hand und weist Sie an, sich in einem der Zelte, 
die man hinter dem Haus aufgeschlagen hat, einen Platz zu su-
chen.
Als Sie ins Freie treten, ist es bereits dunkel. Linker Hand stehen 
die vier länglichen Zelte, zwischen denen Feuer brennen. Über 
einem der Feuer hängt ein Kessel mit brodelndem Eintopf – das 
Abendessen der angehenden Holzfäller – an einem Dreibein. Sie 
nehmen sich eine Schale nebst Holzlöffel, lassen sich vom Kü-
chenbullen aufschöpfen und essen. Dabei überlegen Sie, was Sie 
nun tun wollen. Zuerst einmal essen, das ist klar. Aber dann? Der 
Gedanke, sich mit dem Vorschuss aus dem Staub zu machen, 
scheint verlockender als die Aussicht auf mehrere Monde harte 
Arbeit – oder? Falls das Ihre Ansicht ist, können Sie bei 84 versu-
chen, sich zu verkrümeln.
Wenn Sie aber lieber bleiben möchten, lesen Sie bei 256 weiter. 

138
Klappernd fällt das Gerippe in sich zusammen. Wenn Sie jetzt 
einen Verbündeten aufsuchen möchten, können Sie dies bei 115 
tun. Wenn Sie aber bleiben möchten, dann lesen Sie weiter bei 
62.

139
Erschöpft und aus vielen Wunden blutend sinkt Odilon vor 
Ihnen zu Boden. Sie wischen Ihre Waffe an seiner Kleidung ab, 
fesseln ihn und stellen ihn wieder auf die Beine. Dann schubsen 
Sie ihn vor sich her zur Weibelin.
“Weibelin Yasinde, Odilon hat Brin auf dem Gewissen. Er hat die 
Keile versetzt, so dass der Baum in die falsche Richtung gestürzt 
ist. Odilon war eifersüchtig, weil Brin ihm die Braut ausgespannt 
hat.”
Die Reaktion der Weibelin erfahren Sie im Abschnitt 104.

140
Ihr Verzauberungsopfer scheint nicht genau zu wissen, was es 
von Ihren Worten halten soll. Schließlich beschließt es, Ihnen zu 
glauben – ob aus purer Überzeugung oder weil es schlicht der 
angenehmere Gedanke ist, nicht mit einem Hexer im Zelt ge-
nächtigt zu haben, wissen Sie nicht. Sie machen sich auf den Weg 
ins Lager zu 38.

141
Auch am Abend redet niemand ein Wort. Das Brot und die Hart-
wurst rühren die meisten nicht an. Brins Körper ist gewaschen 
worden und ist nun auf Reisig und Decken aufgebahrt. Gedan-
kenversunken blicken Sie ins Feuer und überlegen.
Vielleicht sollten Sie sich den Leichnam noch einmal näher an-
schauen und seine Habe untersuchen? Sie bitten darum, diese 
Nacht die Totenwache halten zu dürfen. (247)
Oder Sie versuchen, an etwas Schönes zu denken und einzu-
schlafen. Was der nächste Morgen für Sie bereit hält, erfahren Sie 
bei 100.
Falls mehr als die Hälfte der Holzfäller Ihnen feindselig gegenü-
berstehen, müssen Sie bei 97 weiterlesen.

142
Rasmund fesselt Sie. Außerdem verbindet man Ihnen die Augen 
und steckt Ihnen einen Knebel in den Mund – bei Hexerei ist 
man besser vorsichtig. Am nächsten Morgen werden Sie vom 
Soldaten und der Jägerin Hela nach Honingen gebracht. Dort 
steckt man Sie in eine Zelle, die mit besonders viel magiefeindli-
chem Eisen ausgekleidet ist. Nun warten Sie, bis die Inquisition 
in die Stadt kommt und ein Urteil über Sie spricht. Das Anwen-
den von Magie ist zwar generell gestattet, und in jeder größeren 
Stadt findet sich eine angesehene Akademie, an der angehende 
Zauberer studieren können. Doch Beherrschungsmagie, wie Sie 
einen anwenden wollten, gilt in vielen Gegenden als Schwarze 
Magie und wird mitunter hart bestraft. 
Zum Glück können Sie, bevor man über Sie richtet, einen Kerker-
wächter, der Ihnen das Essen bringt, überwältigen und fliehen. 
Honingen und Albernia sollten Sie jedoch in nächster Zeit mei-
den, denn Ihre Flucht gilt allgemein als Schuldbekenntnis. Geld 
haben Sie auch keines verdient, dafür aber reich an Erfahrung ge-
wonnen, was sich in 2 AP (AA) bzw. 20 AP (DSA) ausdrückt. 
Doch gewiss verbirgt der Wald der Gräber noch weitere Geheim-
nisse. Sie sollten sich daher einen neuen Helden aussuchen und 
im Abschnitt 1 nochmals von vorn beginnen.

143
Welches Argument möchten Sie denn vorbringen, damit die Wei-
belin ihren Entschluss umstößt:
Falls Sie lesen können, können Sie das erwähnen. Die anderen 
können es nämlich nicht, obwohl diese Fähigkeit sicherlich für 
diese Aufgabe von Vorteil wäre. (76)
“Ich muss einfach unbedingt gehen!” – Wenn Sie meinen, dass 
dieses Argument zieht, lesen Sie 188.
Falls Sie reiten können, können Sie schneller in Honingen und 
wieder zurück sein als die anderen, die sich auf dem Pferderü-
cken weniger wohl fühlen. (15)

Также можете сказать, что у вас в Хонингене больная

бабушка, которая долго не протянет, и вы хотели бы

свидеться с ней напоследок. (210)

Или скажете правду. Что вам нужно провести

расследование в Хонингене. (305)

144
Сделайте проверку колдовства. В случае неудачи отправляй-

тесь прямиком на 186, в случае успеха читайте дальше.

Идея была не так уж плоха, но к несчастью SOMNIGRAVIS

не работает на напряженной и встревоженной жертве.

Шаман однако заметил, что против него использовалась

магическая атака. Он смотрит на вас, покрепче сжимает

костяную дубинку и резво устремляется в атаку. Бой

состоится в параграфе 274.

145
Заклинание подействовало, но падающее дерево оно не

остановит. С ужасом смотрите, как дерево погребает

Брина и Грордана. Однако вам кажется, что между

самых дальних ветвей, просвистевших от вас не дальше,

чем в 7 шагах, мелькнуло красноватое свечение. Теперь

прочтите 249.

146
Офицер просто опешил - но, похоже, отнюдь не от вашей

несравненной мудрости.

- Сколько у нас набралось? - спрашивает он коновала.

- Да еще порядком не хватает, - отвечает тот, - но такой

нам явно не нужен. Еще ногу себе отрубит, а мне потом

культю зашивать.

Не похоже, что вас хвалят. Увы, приключение для вашего

героя заканчивается, даже не начавшись. Подыщите нового

героя и начните заново с параграфа 1… Если только у вас

не осталось в городе долгов. Тогда дальше читайте 168.

147
Укрепляете факел в трещине и склоняетесь над Радульфом.

Первым делом обшариваете карманы его одежды, но не

находите ничего важного. Когда же вы собираетесь

заняться его рюкзаком, сзади и выше вас раздается

легкий хруст. Скрюченные корни у входа в нишу

распрямляются и преграждают вам путь назад, в то время

как корни над вами явно тянутся к вашей шее. Теперь-то

вам ясно, как погиб Радульф, но также ясно и то, что

следующей жертвой вполне можете стать вы.

Чтобы победить, вам надо попасть по корням три раза

(AA) или причинить им суммарно 10 очков повреждений

(DSA). Парировать атаки корней вы не можете, поскольку

они вас удерживают. Сами вырваться вы не можете, но

все равно можете атаковать корни. Только ваша AT

каждый боевой раунд уменьшается на 1. Когда она

упадет до 0, корни задушат вашего героя.

L AA: Волшебные корни
AT 6 ПА 0 ЖЕ 3

L DSA: Волшебные корни
ИНИ 4+К6      AT 6 ПА 0 Урон особый
Дистанция КБ ЖЕ 10 ТЛ – БР 3

Даже если вы знаете заклинание FULMINICTUS, вы не

можете применить его, когда вас душат корни.

Если победите, читайте 218. В противном случае читайте

130.

148
Отправляетесь к ратуше и размышляете над

дальнейшими действиями. Возможно, подслушать под

окном? Окна на первом этаже освещены. Залезть на стену

не так-то просто - упоров не так-то много. А чтобы вас еще и

не увидели, нужна неслыханная удача. Если в вашу сторону

двинутся стражи, они неминуемо вас обнаружат.

Когда залезете на балкон, можете укрыться между

большими вазонами с декоративными кустами. Если

вы не верите, что сможете туда залезть, можете отказаться

от своего плана на 32. Если желаете рискнуть, тогда вас на

207.

149
Залезаете наверх и вступаете под водопад. Вода несется с

ошеломительной скоростью, и вас, в конце концов,

сбивает вниз. Вы были так близки к цели, но, увы! Из

глубин вам уже не вынырнуть. Дальше читайте 297.

150
К вам подходит сержант:

- Люди не желают иметь с тобой дел. Они считают, что

ты виновен в несчастных случаях. Я не могу допустить

беспорядков в лагере, поэтому ты должен уйти.

Вам выплачивают заработанные 8 талеров. Если бы

можно было убедить сержанта в вашей невиновности,

она наверняка не стала бы вас прогонять, но остальные

наверняка бы подняли бучу, можно не сомневаться.

Собираете вещички и, не оглядываясь, уходите. Для начала

решаете заглянуть в Хонинген. По дороге думаете, стоит

ли провести в городе дополнительное расследование,

чтобы доказать вашу невиновность и найти преступника

(275), или же выбросить это навсегда из головы (48).
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Abschnitte 158 bis 163Параграфы с 151 по 157
151
Поскольку Радульф по вечерам редко сидит с

остальными, это дает достаточно возможностей

заколдовать его. Сегодня он в палатке - один, потому

что его сосед до сих пор сидит у костра, пуская по кругу

бутылку. Возможно, выпивка задержит его еще дольше.

Подходите к палатке и тихонько зовете.

- Радульф?

- Чего? - доносится изнутри.

- Выдь на минутку.

- Чего надо?

- Это! - бросаете магическую

формулу. Какое заклинание

попробуете?

SOMNIGRAVIS (75),

HORRIPHOBUS (27) или

BANNBALADIN (316)?

Сделайте соответствующую

проверку. (DSA: СМ Радульфа см.

в параграфе 324). В случае успеха

отправляйтесь на соответствую-

щий параграф. В противном

случае вам на 222.

152
Через несколько метров

приходите к маленькой

пещерке. Если хотите туда

войти, отправляйтесь на 191.

Если хотите вернуться и прой-

ти по проходу на восток,

вам на 92.

153
Сон все не идет, и вы только-только нашли дорогу в царство

снов, когда вас грубо пробуждают пинком. Вокруг вашей

постели стоят сержант, солдат Расмунд, Эффердана и часть

других лесорубов.

- Эффердана говорит, ты обокрал труп Брина, - спокойно

говорит сержант, но в ее глазах полыхает гнев пополам с

отвращением.

Вас охватывает тревога. Как это ваша сменщица узнала?

Может, она сама планировала подобное, и сейчас злиться

от того, что ее опередили? А, впрочем, какая теперь разница

- вас и ваши вещи обыскивают и находят неопровержимые

улики. Вас пинками и камнями выгоняют из лагеря,

даже не дают вещи собрать.

- Пусть владыка Борон навеки проклянет тебя, - это

самое ласковое из того, чем вас напутствовали. Увы, для

вашего героя приключение заканчивается здесь.

Поскольку вам все равно пришлось кое-что пережить,

можете записать ОП 1 (AA) или 10 ОП (DSA). Однако все

снаряжение придется вычеркнуть.

Разумеется, вам не следует выбрасывать белый флаг -

выбирайте нового героя и начинайте заново с

параграфа 1. Вы ведь до сих пор не узнали, что за секреты

таит Лес могил.

154
Покорно даете себя связать. Вам также

завязывают глаза и вставляют кляп -

обычная предосторожность для

волшебников. На следующее утро

Расмунд и охотница Хела дос-

тавляют вас в Хонинген, где вы

будете томиться в темном под-

земелье, дожидаясь суда. Каков

будет ваш приговор, и приведут

 ли его в исполнение - это ведают

звезды. Но за пережитый опыт

можете записать 3 ОП (AA) или 30

ОП (DSA). Возможно, вы уже

догадались, что далеко не все

тайны Леса могил стали явными.

 А потому вам следует выбрать

героя и начать заново

с параграфа 1.

155
Таившееся в источнике чудовище

утаскивает вас на глубину, откуда

вам уже не всплыть. Сказать 

последнее прости этому свету можете на 297.

156
Сперва вам нужно вскарабкаться по отвесной поверхности

скалы, что не так-то просто - она мокрая и скользкая из-за

брызг. Если хотите пересмотреть свои планы и поискать за

завесой водопада на 308 или просто пойти дальше?

Но если вы настроены рискнуть, тогда вам предстоит

проверить, насколько хороший вы скалолаз:

L AA: Проверка ЛВ, которая получает штраф +7, если
у вас нет навыка карабкания.
L DSA: Проверка карабкания.
В случае успеха идите на 149, в противном случае на 320.

157
И кто же, по-вашему, виновен в смерти Брина?

· Одилон (190)

· Радульф (88)

· Сержант Язинда и солдат Расмунд (74)

· Грордан (111)

158
In aller Götterfrühe weckt Sie Karrenrumpeln und lautes 
Schimpfen der Wagenlenker, die Schwierigkeiten haben, mit 
ihren breiten Fahrzeugen durch die engen Gassen zu kommen. 
Sie erheben sich von Ihrem Lager – wo immer das auch sein mag 
–, nehmen ein kurzes Frühstück ein und machen sich auf den 
Weg.
Wenn Ihr Codewort ‘Wühlmaus’ ist, gehen Sie zu 238, anderen-
falls zu 212.

159
“Bannbaladin!”
Sie sehen Odilon tief in die Augen. Sein Blick verklärt sich. So-
fort bittet er Sie, sich neben ihn zu setzen. Das Püppchen, erklärt 
er, wäre für Sie.
“Du, Odilon, ich muss etwas mit dir besprechen”, beginnen Sie 
die Unterhaltung. “Ich glaube, dass Brin ermordet worden ist. 
Kannst du dir das vorstellen?”
“Nein. Wer sollte denn ...?!”
“Na: du! Und zwar aus Eifersucht. Komm, mir kannst du’s doch 
sagen.”
“Aber du weißt doch, dass ich es dir erzählt hätte, wenn ich es 
gewesen wäre. Ich habe doch keine Geheimnisse vor dir”, sagt 
Odilon mit aufrichtigem Erstaunen in der Stimme.
Tja, das Ergebnis ist nicht ganz das erwartete. Irgendwie scheint 
in der Zauberei der Wurm zu stecken, deshalb lassen Sie sie erst 
einmal und gehen zu 38.
War Odilon vorher neutral oder feindlich, ist er Ihnen ab sofort 
freundlich gesinnt.

160
Der Vorsprung wird immer größer. Schließlich müssen Sie sich 
eingestehen, dass Sie den Wettlauf verloren haben. Fluchend hal-
ten Sie inne und überlegen kurz, was zu tun ist. Ihnen fällt nichts 
Besseres ein, als zum Lager zurückzukehren. Lesen Sie weiter 
bei 198.

161
Legen Sie eine Probe ab, ob der Zauber gelingt. Bei Misslingen 
gehen Sie direkt zu 186, ansonsten dürfen Sie unten weiterlesen.
Der Ork fährt zusammen und krümmt sich vor Schmerzen. Sie 
haben seine Konzentration auf das Ritual, das er durchführte, 
unterbrochen, und das ist schon eine kleiner Erfolg. Leider ist der 
Schwarzpelz aber zu rasch wieder auf den Beinen und greift Sie 
bei 274 an. Bedenken Sie bei dem nun folgenden Kampf, dass 
Sie Ihrem Gegner schon 1 LP (AA) bzw. 2W6+ZfP* LeP (DSA) 
genommen haben.

162
Nachdem Sie eine Weile der Fährte gefolgt sind, stoßen Sie 
auf eine primitive Hütte. Das fensterlose ‘Bauwerk’ besteht aus 
Ästen, Laub und Reisig. Ein Ledervorhang verschließt den Ein-
gang. Als Anführer schieben Sie ihn beiseite und werfen als erster 
einen Blick ins Innere der Hütte. Nachdem sich Ihre Augen an 
das Halbdunkel gewöhnt haben, sehen Sie einen Muskelberg mit 

Zähnen – einen orkischen Kampfhund, gut vierzig Stein schwer. 
Offenbar ist das Tier darauf dressiert, das Innere der Hütte zu 
bewachen und nicht nach draußen zu laufen, wenn es von dort 
Geräusche hört oder Fremde wittert. 
Wenn man allerdings die Hütte betritt, macht man unschöne Be-
kanntschaft mit dem Gebiss der Bestie – ganz so, wie Sie jetzt. 
Der Hund greift Sie an. Da es in der Hütte eng ist, können Sie 
sich weder gut verteidigen, noch können Sie wirkungsvoll an-
greifen. Ziehen Sie deshalb für diesen Kampf je einen Punkt von 
Ihrem AT- und PA-Wert ab.

L AA: Orkischer Kampfhund
AT 13 PA 4 LE 4

L DSA: Orkischer Kampfhund
Biss: INI 11+W6 AT 13 PA 4  TP 1W+4 
DK H LeP 20 KO 10 RS 1

Falls Sie den Zauber FULMINICTUS beherrschen, können Sie 
ihn einmal während des Kampfes anwenden.
Wenn Sie vier KR durchhalten, lesen Sie unten weiter bei 245. 
Wenn Ihre Lebensenergie in dieser Zeit auf 0 sinkt, dann müssen 
Sie mit 263 vorlieb nehmen.

163
Ihre Aufgabe ist es, dafür zu sorgen, dass Baumstämme mit den 
Rückepferden zum Holzsammelplatz gebracht werden, wozu 
wir uns ein kleines Spiel ausgedacht haben, das wir Ihnen im 
Folgenden kurz erklären möchten. Nun können Baumstämme 
natürlich nicht durch andere Bäume oder Felsen hindurch be-
wegt werden. Außerdem können die Rückepferde nur ziehen 
und nicht schieben. Ein Pferd nimmt 2 Kästchen ein. Es muss, 
wenn es einen Baumstamm in Längsrichtung ziehen soll, davor 
gespannt werden können. Zwei Pferde können, wenn sie vorne 
und hinten quer angespannt werden, einen Stamm quer bewe-
gen. Die Tiere können außerdem nicht über die dicken Stämme 
steigen oder springen. Um ein Pferd ohne Stamm bewegen zu 
können, muss mindestens ein Korridor von einem Feld Breite 
frei sein. Das unten stehende Bild zeigt, welche Bewegungen 
möglich sind und welche nicht.

 Bild 1 Bild 2

Bild 1: Der Baumstamm kann nicht quer nach unten bewegt 
werden, da dort keine zwei Kästchen vorhanden sind, um die 
Pferde anzuspannen (sie können ja nur ziehen und nicht schie-
ben). Längs nach links kann er auch nicht bewegt werden. Zwar 
sind dort zwei Kästchen Platz für das Pferd, aber es kann sich 
dann nicht mehr vorwärts bewegen.
Bild 2: Hier ist für die angegebene Bewegungen überall genug 
Platz vorhanden.
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Параграфы с 158 по 163Abschnitte 151 bis 157

151
Da Radulf nur selten abends bei den anderen sitzt, gibt es viele 
günstige Gelegenheiten, ihn zu verzaubern. Heute ist er im Zelt 
– allein, denn seine Mitbewohner sitzen noch am Feuer und las-
sen eine Flasche kreisen. Das Besäufnis kann noch längere Zeit 
dauern. 
Sie gehen zum Zelt hinüber. 
“Radulf?”, fragen Sie halblaut. 
“Was ist?”, kommt die Antwort von drin-
nen. 
“Komm mal kurz raus.”
“Was willst du?”
“Das!” Sie schleudern ihm die Zauber-
formel entgegen.
Welchen Zauber möchten Sie 
versuchen? SOMNIGRAVIS (75), 
HORRIPHOBUS (27) oder BANN-
BALADIN (316)? Legen Sie eine 
entsprechende Probe ab. (DSA: Ra-
dulfs MR können Sie dem Abschnitt 
324 entnehmen.) Gelingt diese, dann 
gehen Sie zum entsprechenden, oben 
angegebenen Abschnitt. Anderen-
falls führt Ihr Weg Sie zu 222.

152
Nach ein paar Metern treffen Sie auf 
eine kleine Kaverne. Wenn Sie diese 
betreten möchten, gehen Sie zu 191. 
Möchten Sie Ihre Schritte hingegen 
gleich in Richtung des Ganges 
wenden, der unweit Ihrer Po-
sition nach Osten führt, wählen 
Sie die 92.

153
Der Schlaf will sich nicht so recht einstellen, und als es Ihnen 
endlich gelungen ist, einen Weg ins Traumreich zu finden, wer-
den Sie unsanft durch einen Tritt geweckt. Die Weibelin, der Sol-
dat Rasmund, Efferdane und einige andere Holzfäller stehen um 
Ihr Lager herum.
“Efferdane sagt, du hättest den toten Brin beklaut”, sagt die Wei-
belin ruhig, doch in ihren Augen sehen Sie Wut und Abscheu 
flackern.
Sie bekommen es mit der Angst zu tun. Wie hat Ihre Kamera-
din das nur bemerkt? Hat sie gar dasselbe vorgehabt und ist nun 
wütend, dass Sie ihr zuvorgekommen sind? Ihre Motive stehen 
hier leider nicht zur Debatte, denn man durchsucht Sie und Ihr 
Gepäck und findet handfeste Beweise.
Mit Tritten und Steinwürfen jagt man Sie aus dem Lager. Sie 
haben nicht einmal Gelegenheit, Ihre Siebensachen zu packen. 
“Der Herr Boron möge dich auf ewig verdammen”, ist noch die 
freundlichste Verwünschung, die man Ihnen hinterher ruft.
Nun, für Ihren Helden ist das Abenteuer an dieser Stelle leider 
zu Ende. Da Sie aber schon Einiges erlebt haben, dürfen Sie sich 
1 AP (AA) bzw. 10 AP (DSA) gutschreiben. Allerdings müssen 
Sie Ihre gesamte Ausrüstung streichen.

Natürlich sollten Sie nun nicht die Flinte ins Korn werfen, son-
dern sich einen neuen Helden aussuchen und mit ihm im Ab-
schnitt 1 neu beginnen. Schließlich sind die Geheimnisse kaum 
erforscht, die der Wald der Gräber in sich birgt.

154
Widerstandslos lassen Sie sich fesseln. Man 

verbindet Ihnen auch die Augen und stopft 
Ihnen einen Knebel in den Mund – bei 

Zauberern eine übliche Vorsichts-
maßnahme. Am nächsten Morgen 
bringen Sie Rasmund und die Jä-
gerin Hela nach Honingen, wo Sie 
in einem finsteren Kerker auf Ihr 
Urteil warten. Was für eine Strafe 
auf Sie wartet und ob Sie sie wirk-
lich erleiden, steht in den Sternen. 
Für die bislang gewonnene Erfah-

rung dürfen Sie sich aber 3 AP (AA) 
oder 30 AP (DSA) gutschreiben.
Sie können Ihnen vielleicht den-
ken, dass Sie längst nicht alle Ge-
heimnisse, die sich um den Wald 
der Gräber ranken, gelüftet haben. 
Daher sollten Sie sich einen fri-

schen Helden aussuchen und im 
Abschnitt 1 neu beginnen.

155
Das Ungeheuer, das im Brunnen lau-
ert, zieht Sie in eine Tiefe, aus der 

Sie niemals wieder auftauchen. 
Verabschieden Sie sich von Ihrem leib-       

lichen Dasein bei 297.

156
Sie müssen aber erst die steile Felswand erklettern, was nicht 
leicht ist, da diese von der Gischt feucht und glitschig ist. Wol-
len Sie Ihr Vorhaben noch einmal überdenken und lieber bei 308 
hinter den Wasserschleier schauen oder einfach Ihre Wanderung 
fortsetzen?
Wenn Sie aber fest entschlossen sind, das Wagnis einzugehen, 
dann legen Sie eine Probe ab, wie gut Sie klettern können:
L AA: eine GE-Probe, die um 7 Punkte erschwert ist, wenn Sie 
nicht über die Fertigkeit Klettern verfügen.
L DSA: eine Klettern-Probe.
Bei Erfolg gehen Sie zu 149, ansonsten zu 320.

157
Und wer ist Ihrer Meinung nach für Brins Tod verantwortlich? 
Odilon (190)
Radulf (88)
Weibelin Yasinde und Soldat Rasmund (74)
Grordan (111)

158
Вас ни свет ни заря поднимает грохот телег и громкие

крики возничих, которым не так-то просто проехать по

узким улочкам на громоздких подводах. Поднимаетесь со

своего ложа - что бы им ни служило - чтобы быстро

позавтракать и отправиться в путь.

Если у вас есть кодовое слово «работяга», вам на 238,

в противном случае идите на 212.

159
- Баннбаладин!

Пристально смотрите в глаза Одилону. Его взгляд

светлеет. Вас тут же приглашают присесть рядом.

Куколка, по словам Одилона, предназначается вам.

- Послушай, Одилон, мне надо кое-что обсудить с тобой, -

начинаете разговор. - Я считаю, что Брина убили. Ты

можешь в это поверить?

- Нет. А кто?!.

- Да ведь ты! Из ревности. Давай, дружище, мне ты

можешь сказать.

- Ты же знаешь, что у меня нет секретов от тебя, и я бы

сказал, если бы это был я, - отвечает Одилон с искренним

недоумением в голосе.

Что ж, результат не тот, что ожидался. Похоже, что-то с

чарами пошло не так. Оставив Одилона в покое,

отправляетесь на 38 (если раньше Одилон был нейтральным

или враждебным, то теперь он ваш друг).

160
Разрыв увеличивается. Наконец, вам приходится признать,

что вы проиграли гонку. С проклятиями останавливаетесь

и размышляете, что делать дальше. В голову не лезет ничего,

кроме возвращения в лагерь. Дальше читайте 198.

161
Сделайте проверку заклинания. Если она неудачна, сразу

отправляйтесь на 186, если удачна, читайте дальше. От боли

орк дергается и корчится. Вы разрушили его

сосредоточенность на заклинании -небольшая, но победа.

К несчастью, черномехий быстро приходит в себя и

атакует вас на 274. Не забудьте, что ваш противник

начинает бой, уже потеряв 1 ЖЕ (AA) или 2К6+ОЗ*ЖЕ

(DSA).

162
Пройдя по тропинке какое-то время, выходите к

примитивной хижине. Лишенное окон «здание» сооружено

из веток, палочек и листьев. Вход загораживает кожаная

ширма. Вы, как идущий впереди, сдвигаете ее в

сторону и первым видите внутренне убранство хижины.

Как только ваши глаза приспосабливаются к полумраку,

видите гору мышц с зубами - бойцовую собаку орков, в

добрых сорок стоунов весом. Животное явно натаскано

охранять хижину внутри и не выбегать наружу, когда

слышит или чует чужаков.

Однако вошедший внутрь непременно сведет неприятное

знакомство с зубами зверя - вот как вы сейчас.

Собака вас атакует. Из-за тесноты в хижине вы не можете

толком ни атаковать, ни защищаться. Поэтому

на время этого боя ваши AT и ПА снижаются на 1.

L AA: Бойцовая собака орков
АТ 13 ПА 4 ЖЕ 4

L DSA: Бойцовая собака орков
Укус: ИНИ 11+К6      AT 13          ПА 4     Урон 1К+4
Дистанция: К ЖЕ 20 ТЛ 10 БР 1

Если вы владеете заклинанием FULMINICTUS, можете

применить его во время боя.

Если сумеете продержаться четыре раунда, дальше читайте

245. Если ваша жизненная энергия до того момента упадет

до 0, тогда вам на 263.

163
Ваша  задача :  перетащить  при помощи лошадей

срубленные стволы  на сборный пункт, для чего мы

придумали небольшую игру, коротко описанную ниже.

Во-первых, стволы нельзя тащить через другие деревья

или камни. Во-вторых, лошади могут только тянуть, но

не толкать. Лошадь занимает 2 клеточки. Чтобы тащить

ствол торцом вперед, нужно запрячь лошадь спереди.

Две лошади, запряженные у концов ствола, могут

тащить ствол боком. Естественно, животные не могут

перескакивать камни или другие стволы. Чтобы лошадь

могла тащить ствол, перед ней должна быть хотя бы

одна свободная клеточка. На картинке показано, какие

движения возможны, а какие нет.

 Рисунок 1 Рисунок 2

Рисунок 1: Ствол нельзя двинуть боком вниз, поскольку

там нет двух пустых клеточек, чтобы впрячь лошадь (ведь

лошадь может только тянуть, а не толкать). Торцом

его также не сдвинешь - хоть там и есть две клеточки

для лошади, но дальше-то тянуть некуда!

Рисунок 2: Тут достаточно места, чтобы тянуть в любом

из указанных направлений.
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Abschnitte 169 bis 178Параграфы с 164 по 168
А ситуация на поляне следующая:

Сборный пункт находится в направлении, указанном

стрелочкой. Если сумеете пройти игольное ушко, там

будет достаточно пространства, и больше маневрировать не

понадобится. Какую упряжку выберете?

Ствол 1: 4 клеточки боком на юг (289)

Ствол 1: 1 клеточка боком на юг (280)

Ствол 3: 5 клеточек торцом на запад (225)

164
- Уж не хочешь ли ты сказать… И думать забудь! Ни я,

ни кто другой к этому не причастен. Это просто

была воля богов и ничего больше.

Если Радульф был к вам дружелюбен, то теперь он

будет держаться с вами настороженно, то есть нейтрально.

Теперь возвращайтесь на параграф 100 и выберите

другого собеседника. Если вы уже поговорили с двумя

товарищами или не желаете продолжать расспросы,

переходите на параграф 68.

165
Прошло еще несколько дней (можете восстановиться

дважды), и работа опять входит в обычную колею. Так

как бригада недоукомплектована, работа продвигается

медленнее. Тем не менее, вы продвинулись достаточно,

чтобы вновь передвинуть лагерь.

Хотя сержант и подумывала послать кого-то в Хонинген

за новыми работниками, но отвергла эту идею. Ведь тогда

бригада станет на несколько дней еще меньше, и нет никаких

гарантий, что вообще удастся кого-нибудь завербовать.

Вы работаете на каменистом склоне холме, где срубленные

стволы особенно трудно тащить лошадьми. И как будто

это было мало, беда пришла опять. Небольшая змейка,

ползущая в траве, напугала лошадь. Животное попятилось

в упряжке, застряло и тюкнуло старого Горма по голове.

Лесоруб, руководивший всем процессом, рухнул на землю.

К нему моментально подсочила сержант и осмотрела

потерпевшего. Услышав ее вердикт, все не так плохо, как

кажется, все вздохнули с облегчением.

Понадобится время, чтобы Горм пришел в себя, и хоть на

его лице красуется сине-зеленый отпечаток копыта, дни

его отнюдь не сочтены. К счастью, ранен он не сильно.

Но работа должна продолжаться, даже без Горма.

Сержант подыскивает замену пострадавшему бригадиру и

безошибочно останавливается на вас. Теперь вы отвечаете

за то, чтобы все шло гладко, и не возникало задержек -

ведь иначе всем сегодня придется вкалывать сверхурочно.

Так что если сегодня вы примете неверные решения, друзей

это вам гарантировано не добавит. Дальше читайте 163.

166
Ваш герой сорвался, когда был почти на самом

верху. Удара от падения от такой высоты он все равно не

почувствовал, потому что разбился насмерть. Борон, владыка

смерти, упокой его душу. Гибель героя - всегда печальное

событие, но не стоит переживать, лучше погрузиться в

приключение с новым персонажем на параграфе 1.

167
Какое заклинание выберете?

FLIM FLAM GLITTER (178)

SOMNIGRAVIS (144)

HORRIPHOBUS (294)

FULMINICTUS (161)

Только учтите, шаман и сам сведущ в магии, а потому

заколдовать его не так-то просто.

Если вы считаете, что ни одно из предложенных заклинаний

не подойдет, или не владеете магией, вам остается

прибегнуть к оружию на 274.

168
Удивляет вас это или нет, да только вас с

нетерпением ожидает пара здоровенных сопровождающих

некоей госпожи.

- Сам отдашь, или тебе помочь? - спрашивает один

из них.

Вам нечего предложить, и вы что-то мямлите о

небольшом затруднении, и что надо еще подождать.

Однако их терпение не беспредельно. Они подзывают

пристава, стоящего на посту перед ратушей, и поясняют,

что вы не желаете расплачиваться с долгами с госпожой

Растбюргер. Очевидно, госпожа пользуется в городе

намного большей репутацией, чем вы, потому что вас отводят

прямиком в долговую тюрьму. Там вы будете томиться

все прекрасные летние месяцы, и вас отнюдь не утешит

открывающийся из вашей камеры великолепный вид.

Осенью, когда дни становятся короче, а ночи холоднее, 

вас выпускают с напутствием покинуть Хонинген в течении 

часа и не возвращаться, пока не истечет один год и 

один день.

Могло, конечно, случиться и так, что ваш герой освоил

заклинание FORAMEN и освободился до конца срока 

заключения. Однако в этом случае его пребывание в 

Хонингене еще более не желательно.

Но приключение вас ждать не будет, а потому берите-ка

нового героя и начинайте заново с параграфа 1.

169
“Nun warte doch!”, keuchen Sie. “Es ist gar nicht so, wie du 
sagst. Ich wollte dich nicht verzaubern, ich kann ja gar nicht zau-
bern. Ich habe nur so dahergeplappert und mit den Händen her-
umgefuchtelt. Glaub’s mir!”
Ob man Ihnen diese haarsträubende Geschichte abkauft, hängt 
davon ab, wie überzeugend Sie wirken. Legen Sie eine KL-Pro-
be+2 (AA) bzw. eine Überreden-Probe+4 (DSA) ab. Wenn diese 
gelingt, lesen Sie bei 140 weiter, anderenfalls bei 122.

170
Eine tiefe Schlucht, in der ein wilder Bach rauscht, tut sich vor 
Ihnen auf. Möchten Sie hinabklettern? Dann gehen Sie zu Ab-
schnitt 194. Sie können auch Ihre Wanderung auf der Karte fort-
setzen. 

171
“Schwester Merisa, hinter Euch!”, rufen Sie. Die Geweihte dreht 
sich um und streckt dem Skelett die Faust entgegen. Der Kno-
chenmann bleibt stehen und bricht schließlich auseinander. Doch 
die Anstrengung steht der Dienerin des Boron ins Gesicht ge-
schrieben.
Möchten Sie im umgebenden Wald suchen? (90)
Oder wollen Sie nachsehen, was sich in der Ruine tut? (182)

172
So sehr Sie sich abmühen, Sie finden nicht die kleinste Fährte. 
Daher beschließen Sie, wieder zurück zum Lager zu gehen. Al-
lerdings nehmen Sie einen etwas anderen Weg als den, auf dem 
Sie hergekommen sind.
Nach nur kurzer Zeit gelangen Sie an einen geheimnisvollen 
Ort: Auf einer Lichtung sind sechs mannshohe Steine zu einem 
Kreis angeordnet. Sie vermuten, dass Druiden in diesem Stein-
kreis ihre finsteren Rituale abhielten – oder immer noch abhal-
ten. Blutige Opferzeremonien tauchen vor Ihrem geistigen Auge 
auf, und schaudernd verlassen Sie diesen gruseligen Ort rasch 
wieder. Sie sind erleichtert, als Sie endlich die Zelte des Lagers 
vor sich sehen. Lesen Sie weiter bei 165.

173
Nach der Abendandacht, die Merisa abgehalten hat, schlafen alle 
Holzfäller besonders gut. So eine Gelegenheit kommt nicht so 
rasch wieder, das steht fest. Wir hoffen, dass Sie gut gewählt 
haben. Wollen Sie Ihre Entscheidung noch einmal überdenken, 
dann gehen Sie zurück zu 238 und wählen Sie ein anderes Paar 
aus.
Gwynna und Firisa schlafen in einem Zelt am gegenüberliegen-
den Ende des Lagers. Nur steht dort leider auch die Wache, die 
Jägerin Hela – und wie es scheint, steht sie dort gut. Sie müssen 
sie fortlocken, und das versuchen Sie mit der ältesten List der 
Welt. Sie werfen ein kleines Steinchen in einen Busch. Hela hört 
das Rascheln und geht nachsehen. Das ist Ihre Gelegenheit, zum 
Zelt zu gelangen. Aber leise und vorsichtig müssen Sie trotzdem 
sein, denn die Jägerin hat äußerst feine Ohren und noch bessere 
Augen.

L AA: Legen Sie eine GE-Probe+2 ab, wenn Sie die Fertigkeit 
Schleichen haben, anderenfalls muss es schon eine GE-Probe+9 
sein.
L DSA: Legen Sie eine Schleichen-Probe+2 ab.
Fehlgeschlagen (13) oder gelungen (312)?

174
Dann mögen die Götter mit Ihnen sein! Denn wenn der, wer 
auch immer dort vorne ist, Sie bemerkt, dann ... Nun, Sie haben 
Ihren Entschluss gefasst. 
L AA: Legen Sie jetzt eine GE-Probe ab, falls Sie die Sonderfer-
tigkeit Schleichen haben, sonst eine GE-Probe +7. 
L DSA: Legen Sie eine Schleichen-Probe ab.
Gelungen (50) oder nicht (306)?

175
Rührend, aber ist das auch wahr? Ein Motiv hätte Odilon schon. 
Und vielleicht bricht er zusammen, wenn Sie ihm ins Gesicht 
sagen, dass Sie ihn verdächtigen?
“Nun, Odilon, wenn das gar kein Unfall war? Auch wenn Brin 
dich jetzt dauert – du wärest nicht der erste, der aus Eifersucht 
mordet.” (295)
Vielleicht erfahren Sie aber mehr, wenn Sie weniger direkt sind.
“Und was machst du nun, wenn du heimkommst?” (214)

176
Mit lautem Kriegsgeschrei springen Sie auf die beiden zu. Diese 
sind derart überrascht, dass sie Ihre ersten beiden Attacken nicht 
parieren können.

L AA: Erster Ork
AT 11 PA 8 LE 3
Zweiter Ork
AT 9 PA 8 LE 3

L DSA: Erster Ork
Knüppel: INI 8+W6 AT 11 PA 8  TP 1W+2 
DK N LeP 17 KO 9 RS 0
Zweiter Ork
Säbel: INI 7+W6 AT 9 PA 8  TP 1W+3 
DK N LeP 16 KO 8 RS 0

Die Orks lassen sich nicht in die Flucht schlagen, sondern kämp-
fen bis zum Tode. Wenn Sie siegen, dürfen Sie bei 52 lesen. Falls 
Sie in diesem Kampf sterben (diese beiden Orks kennen keine 
Gnade), müssen Sie mit 307 vorlieb nehmen.

177
Vergessen Sie nicht, alle Gegenstände, die Sie an sich nehmen, 
zu notieren. Lesen Sie nun weiter bei 282.

178
Legen Sie eine Probe ab, ob Ihnen der FLIM FLAM gelingt. Bei 
Misslingen gehen Sie direkt zu 186, ansonsten dürfen Sie auf der 
nächsten Seite weiterlesen.
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Параграфы с 169 по 178Abschnitte 164 bis 168
Die Situation stellt sich nun für Sie wie folgt dar:

Der Sammelplatz liegt in Richtung des Pfeiles. Wenn Sie das Na-
delöhr passiert haben, haben Sie genug Platz und müssen nicht 
mehr taktieren. Welchen Zug wählen Sie aus?
Stamm 1: 4 Felder quer nach Süden (289)
Stamm 1: 1 Feld quer nach Süden (280)
Stamm 3: 5 Felder längs nach Westen (225)

164
“Du willst doch nicht sagen, dass ich ... Schlag dir das aus dem 
Kopf. Ich hab’ nichts damit zu tun und auch kein anderer. Das 
war schlicht Götterwille und sonst nichts.”
Falls Radulf Ihnen gegenüber freundlich gestimmt war, genießt 
er Sie ab sofort mit Vorsicht und ist Ihnen gegenüber neutral ein-
gestellt.
Gehen Sie nun zurück zum Abschnitt 100 und wählen Sie einen 
anderen Gesprächspartner aus. Falls Sie schon mit zwei Kamera-
den geredet haben oder die Gespräche nicht fortsetzen möchten, 
führt Sie Ihr Weg zu 68.

165
Wieder vergehen einige Tage (Sie dürfen zweimal regenerieren), 
und die Arbeit findet erneut zu ihrem gewohnten Rhythmus zu-
rück. Da die Gruppe nicht mehr vollzählig ist, geht es ein wenig 
langsamer voran. Dennoch sind Sie so weit gekommen, dass Sie 
das Lager wieder verlegen müssen.
Die Weibelin überlegt zwar, jemanden nach Honingen zu schi-
cken und dort um Ersatz zu bitten, doch dann verwirft sie diesen 
Gedanken wieder. Schließlich wäre die Gruppe für einige Tage 
noch kleiner, und ob sich tatsächlich neue Leute anwerben lassen 
würden, ist mehr als ungewiss.
Sie arbeiten an einem felsigen Hang, wo es besonders schwer 
ist, die Stämme mit den Rückepferden abzutransportieren. Und 
als ob das nicht schon schlimm genug wäre, schlägt auch das 
Pech wieder zu. Eine kleine Schlange kriecht durchs Gras und 
erschreckt ein Pferd. Das Tier bäumt sich im Geschirr auf, keilt 
aus und trifft den alten Gorm am Kopf.
Der Holzfäller, der die Arbeiter bisher angeleitet hatte, sinkt zu 
Boden. Sofort ist die Weibelin zur Stelle und untersucht den 
Mann. Sie atmen auf, als sie berichtet, dass es nicht so schlimm 
ist, wie es aussieht. Es wird einige Zeit dauern, bis Gorm wieder 

aufwacht, und an dem grün-blauen Hufabdruck, der sein Ge-
sicht ziert, wird er noch lange Freude haben. Aber er ist zum 
Glück nicht ernsthaft verletzt.
Die Arbeit muss weitergehen, auch ohne Gorm. Die Weibelin 
sucht einen Vertreter für den maladen Vorarbeiter und wählt ziel-
sicher Sie aus. Sie haben nun die Verantwortung, dass alles rei-
bungslos abläuft und es keine Verzögerungen gibt – anderenfalls 
müssen heute alle länger arbeiten. Sie machen sich also gewiss 
keine Freunde, wenn Sie heute falsche Entscheidungen treffen ... 
Lesen Sie weiter bei 163.

166
Sie sind schon fast oben, da verliert Ihr Held den Halt und stürzt 
in die Tiefe. Den Aufprall spürt er kaum, er ist sofort tot. Boron, 
der Herr des Totenreiches, sei seiner Seele gnädig.
Das Ableben eines Helden ist immer ein trauriges Ereignis, aber 
trotzdem sollten Sie nicht verzagen, sondern sich mit einem 
neuen Recken im Abschnitt 1 wieder ins Abenteuer stürzen.

167
Welchen Spruch wählen Sie?
FLIM FLAM FUNKEL (178)
SOMNIGRAVIS (144)
HORRIPHOBUS (294)
FULMINICTUS (161)
Sie sollten bedenken, dass der Schamane selbst magiekundig und 
daher sicher nicht leicht zu verzaubern ist.
Falls Sie keinen der vorgeschlagenen Sprüche als passend erach-
ten oder keinerlei Magie beherrschen, bleibt Ihnen noch der Weg 
des Schwertes bei 274.

168
Vielleicht überrascht es Sie, vielleicht auch nicht, aber die beiden 
kräftigen Begleiter einer gewissen Dame erwarten Sie bereits un-
geduldig.
“Gibst du es nun freiwillig, oder müssen wir es uns holen?”, 
fragt einer der beiden. Sie haben nichts anzubieten und erklären 
kleinlaut das kleine Missgeschick, das Ihnen eben unterlaufen 
ist. Die Geduld der Herren ist jedoch erschöpft. Sie winken einen 
Büttel heran, der vor dem Stadthaus Wache hält, und erklären 
ihm, dass Sie Ihre Schulden bei Frau Rastburger nicht begleichen 
wollen. Offenbar genießt die Dame mehr Ansehen in der Stadt 
als Sie, denn man bringt Sie sofort in den Schuldturm. Dort müs-
sen Sie die ganzen schönen Sommermonde über schmachten, 
und auch der herrliche Ausblick von Ihrer Zelle aus tröstet Sie 
nicht. 
Im Herbst, wenn die Tage kürzer und die Nächte kälter werden, 
setzt man Sie auf die Straße mit der Maßgabe, Honingen binnen 
einer Stunde zu verlassen und nicht vor einem Jahr und einem 
Tag wiederzukehren.
Nun mag es sein, dass Ihr Held den Zauber FORAMEN be-
herrscht und sich vor Ende der Strafe selbst befreit. Dass Sie sich 
in diesem Fall nicht mehr in Honingen sehen lassen können, 
liegt auf der Hand.
Solange wartet das Abenteuer natürlich nicht, deshalb sollten Sie 
sich einen neuen Helden nehmen und im Abschnitt 1 noch ein-
mal beginnen.

169
- Послушай, не гони лошадей! - переводите дух. - Все на

самом деле не так. Не зачаровывал я тебя. Я вообще

колдовать не умею. Гадом буду, я всего лишь сказал: «Давай

останемся друзьями»!

Поверят ли в вашу наглую ложь, зависит от вашей

убедительности. Сделайте проверку УМ при +2 (AA) или

проверку убеждения при +4 (DSA). В случае успеха

отправляйтесь на 140, при неудаче на 122.

170
Перед вами открывается глубокое ущелье, где стремится

безудержный поток. Полезете вниз? Тогда вам на

параграф 194. Можете продолжить свой путь по карте.

171
- Сестра Мериса, сзади!

От вашего предупреждения посвященная оборачивается

и наставляет на скелет кулак. Костяк тормозит и

разваливается. Но на лице служительницы Борона отчетливо

видна усталость.

Осмотрите окружающий лес? (90)

Или посмотрите, что творится в руинах? (182)

172
Как ни стараетесь, но не удается обнаружить даже малей-

шего следа. А потому решаете вернуться в лагерь. Однако

возвращаетесь слегка другим маршрутом, чем пришли.

Вскоре вам попадается загадочное место - на

поляне выстроен круг из шести камней в рост

человека. Вы подозреваете, что в этом каменном кругу

когда-то проводили свои мрачные ритуалы друиды

- или проводят до сих пор. Воображение рисует вам

кровавые жертвоприношения, поэтому, поёжившись,

побыстрее покидаете это жутковатое место. С облегчением

вздыхаете, когда, наконец, впереди показываются палатки

лагеря. Дальше читайте 165.

173
После вечерней службы сестры Мерисы все лесорубы крепко

спят. Можно не сомневаться, что подобная возможность

выпадет еще не скоро. Надеемся, вы сделали верный

выбор. Если хотите передумать, возвращайтесь на 238

и выбирайте другую пару.

Гвинна и Фириза спят в палатке на противоположном

конце лагеря. К несчастью, прямо там стоит и

охранник, охотница Хела - и спать на посту она явно не

собирается. Вы должны ее как-то отвлечь, и вы пробуете

старейший трюк в мире - бросаете камешек в кусты. Хела

слышит шорох и отправляется проверить. Это ваш шанс

попасть в палатку. Но при этом надо быть сразу тихим

и осторожным, потому что у охотницы необычайно

острое зрение, а слух и того острее.

L AA: Сделайте проверку ЛВ+2, если у вас есть навык

скрытности, а если нет - проверку ЛВ +9.

L DSA: Сделайте проверку скрытности при + 2.

Получилось (312) или нет (13)?

174
Да пребудут с вами боги! Потому что если вас заметят…

Ладно, поздно передумывать.

L AA: Если у вас есть навык скрытности, сделайте

проверку ЛВ, если этого навыка нет, тогда проверку ЛВ

+7.

L DSA: Сделайте проверку скрытности.

Получилось (50) или нет (306)?

175
Как трогательно, а? Мотив у Одилона все же был. Может,

он расколется, если высказать ему в лицо  подозрения?

- Послушай, Одилон, а если это не несчастный случай?

Теперь Брина нет, путь свободен - не ты первый, не ты

последний убиваешь из ревности. (295)

Возможно, вы добьетесь большего не столь прямо-

линейным подходом.

- Что будешь делать теперь, когда вернешься домой? (214)

176
С громким криком бросаетесь на них. Враги застигнуты

врасплох, а потому не смогут парировать первые две

ваши атаки.

L AA: Первый орк
АТ 11 ПА 8 ЖE 3
Второй орк
АТ 9 ПА 8 ЖЕ 3

L DSA: Первый орк
Дубинка: ИНИ 8+К6 АТ 11 ПА 8         Урон 1К+2
Дистанция Б         ЖЕ 17 ТЛ 9 БР 0
Второй орк
Сабля: ИНИ 7+К6 АТ 9 ПА 8         Урон 1К+3 
Дистанция Б         ЖЕ 16 ТЛ 8 БР 0

Орков в бегство не обратить - они сражаются насмерть.

Если победите, можете прочесть 52. Если погибнете в

этом бою (эти двое орков не склонны к милосердию), вам

нужно на 307.

177
Не забудьте записывать все свои находки. А теперь

читайте 282.

178
Сделайте проверку, чтобы наложить FLIM FLAM. Если

ничего не получится, отправляйтесь сразу на 186, а если

получится, можете читать дальше.
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Abschnitte 184 bis 190Параграфы с 179 по 183
Над вашей левой рукой появляется шар света. Если не

считать того, что теперь орк знает о вашем присутствии,

другого эффекта он не дал. Шаман устремляется к вам,

замахиваясь берцовой костью. Сражайтесь с ним в

параграфе 186.

179
Работа продвигается без особых происшествий. После

хорошей недели (не забудьте восстановиться за это время) в

лагерь прибывает посвященная Борона сестра Мериса.

Но, похоже, она не в силах разбить проклятие, лежащее

на лесорубах. Судьба неотвратимо катит по своей колее.

Вместе с Гормом и Эфферданой вас отправили осмотреть

остаток маршрута и пометить деревья для вырубки.

Проходя мимо крутого склона, вы услышали грохот.

Посмотрев вверх, увидели начало лавины.

Ваш предупреждающий крик не спас Эффердану и

Горма. Оба смертельно ранены, а на вас ни царапины.

Благодарение богу мертвых, что пощадил вас. Но

сквозь ужас от гибели ваших товарищей пробивается

холодный расчет. Обыскиваете их на предмет карт - и,

вуаля, вы их находите! У Эфферданы в рюкзаке карта 4, а у

Горма в кармане куртки карта 5. Быстро суете добычу в

карман и возвращаетесь в лагерь. Вы боитесь и оправданно

- вот уже не в первый раз вы приносите плохие новости. И

вас действительно встречают неприкрытой враждебностью,

но сестра Мериса становится на вашу защиту. Дальше

читайте 291.

180
- Бойся! - эхом разносится по вырубке. Медленно и

неохотно крона могучего дуба начинает крениться, как

будто склоняясь в куртуазном поклоне. Но - какая

неожиданность - дерево падает не в том направлении. Там,

куда оно обрушится через несколько мгновений, Брин и

Грордан деловито очищают ствол от веток. Выкрикиваете

предостережение, но его, скорее всего, не слышно из-за

визга пилы. Если хотите предупредить Брина и Грордена,

вы должны подойти поближе, а это очень опасно.

Если у вас достаточно отваги для этого, бегите на параграф

199. Если вы слишком заботитесь о собственной шкуре, или

же вам просто начхать на участь ваших товарищей, читайте

параграф 78.

181
С грохотом и дребезгом скелет разваливается на куски.

Собравшись было по привычке почистить оружие,

замечаете, что крови на нем нет. Однако из земли уже

встает следующий костяк.

Хотите снова сражаться? (258)

Или бросите эту затею и убежите, пока герой жив? (30)

Если крикнете Мерисе предупреждение и отступите,

потому что планируете осмотреть местность, сделайте

это на 171.

182
Заходите в руины через пролом между сгнивших стволов.

Посреди двора стоит мускулистая фигура почти человеческих

размеров, заросшая черной шерстью - орк! На мехе

нанесен причудливый узор красной краской. На нем

одна лишь набедренная повязка, да вокруг шеи шнурок

с когтями, зубами и перьями. В правой руке у него

бедренная кость крупного животного.

Орк пляшет вокруг небольшого костра. Он поет

хриплым голосом и регулярно подбрасывает в огонь травы

и порошки, извлекаемые из различных кошельков на

поясе. Хотя вы никогда не видели шамана, подозреваете,

что это он и есть. Орк вас пока не заметил, и вы можете

подумать о своих действиях.

Хотите атаковать орка? (274)

Или прибегнете к магии? (167)

183
- Хоррифобус! - вопите и вытягиваете кулак. Расмунд и

Язинда, размахивая руками и крича, удирают в лес.

Больше вы их не увидите. Два дня спустя старый Горм

решает послать охотницу Хелу и Фиризу в Хонинген сообщить

об исчезновении сержанта и солдата. Через неделю они

возвращаются - с новым сержантом и новым солдатом.

Сержант Коруна Окенхельд - сильный офицер с ежиком

белокурых волос - она ваш новый командир и будет

руководить работой. Ее цель - не отстать от графика. А

потому ее первый приказ, раз уж дни сейчас стали длиннее,

то и работать надо дольше, чтобы наверстать упущенное

время. Как и Хольберк, избытком женственности она не

страдает. Но как и Хольберк она всегда готова выслушать

своих подчиненных - если тем действительно есть, что

сказать.

L AA: Коруна
AT 13 ПА 10 ЖЕ 6

L DSA: Коруна
Меч: ИНИ 11+К6 AT 13  ПА 10 Урон 1К+4 
Дистанция: Б ЖЕ 3  ТЛ 14 БР 3 СМ 6

Солдат Фрумольд Геррих

Напрямую сержанту подчинен плешивый Фрумольд. Он

вдвое решительней своей начальницы, и то, что он не

сделал карьеры, не означает отсутствие у него рвения.

Он будет подгонять лесорубов, но в меру.

L AA: Фрумольд
AT 10 ПА 8 ЖЕ 5

L DSA: Фрумольд
Меч: ИНИ 8+К6 AT 10 ПА 8 Урон 1К+4 
Дистанция Б   ЖЕ 29 ТЛ 12 БР 2  СМ 3

Nachdem die beiden neuen Besen durchs Lager gefegt sind und 
für Ordnung gesorgt haben, dürfen Sie bei 38 weiterlesen.

184
Efferdane und Gorm schauen sich kurz an, dann nicken sie. Sie 
gehen zu ihrem Zelt, kriechen hinein und kommen kurze Zeit 
später wieder heraus. Efferdane gibt Ihnen die Karte 4 und Gorm 
überreicht Ihnen die Karte 5. 
“Aber wehe, du verarschst uns”, droht Gorm noch. Das haben Sie 
nun wahrlich nicht vor und begeben sich zu 291.

185
Einige Tage gehen ins Land, 
und an jedem beobachten Sie 
die Arbeiten. Heute sind Gorm 
und Efferdane damit beschäf-
tigt, den weiteren Verlauf der 
Trasse zu erkunden. Sie mar-
kieren dabei Bäume, die vor-
rangig gefällt werden sollen. 
Als sie einen steilen Hang 
passieren, löst sich eine 
Steinlawine. Die Felsbrocken 
werden zwar von den hier 
nur vereinzelten Bäumen ge-
bremst und abgelenkt, aber 
es sind sehr viele, und jeder 
von ihnen ist ein tödliches Ge-
schoss.
Ihr Warnruf kommt zu spät. Der 
alte Holzfäller und Ihre ehemalige 
Kameradin werden von der Lawine 
überrollt. Leblos liegen sie am Boden. 
Sie stürzen zu ihnen hin, und Ihre 
schlimmen Befürchtungen bestätigen 
sich: Die beiden sind tot. Sie überlegen 
kurz, was zu tun ist, dann beschließen 
Sie, nachzuschauen, ob Sie bei ihnen 
Karten finden. Tatsächlich! Efferdane hat 
Karte 4 im Rucksack und Gorm Karte 5 in 
der Tasche seines Wamses. Sie stecken die kleinen 
Lederstücke ein und ziehen sich zurück. Bescheid geben über 
das neuerliche Unglück wollen Sie nicht. Sicher wird man die 
beiden ohnehin bald im Lager vermissen und suchen. Und das 
Dümmste, was Sie jetzt tun könnten, wäre, sich selbst im Lager 
blicken zu lassen. So ziehen Sie sich zurück, aber nicht, ohne 
vorher in einem kurzen Gebet die Seelen der beiden Holzfäller 
Boron anzuempfehlen. Lesen Sie weiter bei 291.

186
Ihr Zauberversuch zeigt keine Wirkung. Dafür wird der Ork auf 
Sie aufmerksam und greift an. Bei 274 kommt es zum Kampf.

187
‘Der Zauber wirkt nicht’, schießt Ihnen der letzte Gedanke Ihres 
Lebens durch den Kopf, da setzt auch schon die Eiche Ihrem ir-

dischen Dasein ein jähes Ende. Ehe Sie sich versehen, finden Sie 
sich im Totenreich wieder. Dass Sie Ihr Leben gelassen haben, 
um Ihre Kameraden zu retten, erkennen die anderen Holzfäller 
durchaus an und bestatten Sie mit allen Ehren. Sie sollten nun 
nicht zu traurig sein und sich einen neuen Helden suchen und 
mit ihm das Abenteuer im Abschnitt 1 noch einmal beginnen.

188
“Soso, du musst also. Wenn du mir kommst wie ein trotziges 
Kind, dann wirst du auch wie ein solches behandelt.”

Die Weibelin ordnet an, Ihnen 
fünfzehn Stockhieb auf das nack-
te Hinterteil zu verpassen. Da-
nach können Sie nicht mehr 
sitzen und müssen zudem 9 
lesen.

189
Der Ork greift in eine 

Gürteltasche und schleudert 
Ihnen ein Pulver ins Ge-

sicht, dass in den Augen 
brennt und Sie blendet. 
In den nächsten beiden 
Kampfrunden kön-
nen Sie nicht parieren 
und nicht zaubern. 
Ihr AT-Wert wird für 
diese Zeit halbiert.
Noch einmal kön-
nen Sie nach den 

beiden Kampfrun-
den den FULMINIC-

TUS anwenden, wenn 
Sie möchten. Gehen Sie 

aus diesem Kampf als 
Sieger hervor, dann lesen 

Sie bei 134 weiter. Sinkt 
Ihre Lebensenergie auf 0, 
müssen Sie zu 297 gehen.

190
“Odilon, das mit Brin war kein Unfall, da bin ich mir nun sicher. 
Und ich weiß auch, wer ihn ermordet hat, nämlich du! Aus Ei-
fersucht hast du es so gedreht, dass der Baum auf Brin stürzt. Ich 
werde dich nun festnehmen und der Weibelin übergeben.”
“Du bist ja von Sinnen”, lautet die Antwort des Angesprochenen. 
Als er die Entschlossenheit in Ihren Augen sieht, zieht er einen 
Schweren Dolch und bereitet sich auf einen Kampf vor. Wie es 
scheint, ist Angriff die beste Verteidigung.
Odilons Werte finden Sie in Abschnitt 324. 
Sie haben gesiegt, wenn Odilons LP auf 2 (AA) bzw. seine LeP 
unter 10 (DSA) gesunken sind. Lesen Sie in diesem Fall 139. 
Sollte Sie Ihr Schicksal ereilen und Ihre Lebensenergie auf 0 sin-
ken, gehen Sie bitte zu 227. 
Aufgeben und so hoffentlich den Kampf beenden können Sie bei 
Abschnitt 127.
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Параграфы с 184 по 190Abschnitte 179 bis 183
Über Ihrer linken Hand erscheint die berühmte Lichtkugel. 
Außer dass der Ork jetzt auf Sie aufmerksam geworden ist, be-
wirkt sie jedoch nichts. Der Schamane stürmt auf Sie zu und 
schwingt die Knochenkeule. Bei Abschnitt 186 kommt es zum 
Kampf. 

179
Die Arbeiten gehen ohne besondere Zwischenfälle weiter. Nach 
einer guten Woche (Sie sollten in dieser Zeit das Regenerieren 
nicht vergessen) kommt die Boron-Geweihte Schwester Merisa 
ins Lager. Doch auch sie kann, wie es scheint, den Fluch, der auf 
den Holzfällern lastet, nicht brechen. Das Verhängnis nimmt un-
aufhaltsam seinen Lauf.
Gemeinsam mit Gorm und Efferdane sollen Sie den weiteren 
Verlauf der Trasse auskundschaften und Bäume markieren, die 
bevorzugt gefällt werden müssen. Als Sie einen steilen Hang pas-
sieren, hören Sie ein Grollen. Sie blicken nach oben und sehen 
eine Steinlawine auf sich zurollen.
Ihr Warnruf rettet Efferdane und Gorm nicht mehr. Beide wer-
den tödlich getroffen, während Ihnen nichts geschieht. Sie dan-
ken dem Totengott dafür, dass er Sie verschont hat. So entsetzt 
Sie über den Tod Ihrer Kameraden auch sind, der kühle Ver-
stand obsiegt. Sie durchsuchen die beiden, ob sie auch Karten bei 
sich hatten – und siehe da, Sie werden fündig. Efferdane hat 
die Karte 4 im Rucksack und Gorm die Karte 5 in einer Tasche 
seines Wamses. Rasch stecken Sie das Leder ein und gehen zu-
rück zum Lager. Sie haben Angst, denn es ist nun nicht das 
erste Mal, dass Sie die schlimme Botschaft überbringen. Tatsäch-
lich schlägt Ihnen offene Feindseligkeit entgegen, doch Schwes-
ter Merisa nimmt Sie in Schutz. Lesen Sie weiter bei 291.

180
“Baum fällt!”, schallt der Ruf über die Einschlagstelle. Langsam 
und gemächlich neigt sich die Krone der mächtigen Eiche, fast 
als würde sie vor einem höfischen Tanz ihre Aufwartung ma-
chen. Doch – welch Schreck! – der Baum stürzt in die falsche 
Richtung. Wo in wenigen Augenblicken der Baum krachend auf 
den Boden schlagen wird, sind Brin und Grordan damit beschäf-
tigt, einen Stamm zu entasten. Sie rufen eine Warnung, doch 
geht diese wohl im lauten Geräusch der Säge unter. Wenn Sie 
Brin und Grordan warnen möchten, müssen Sie näher heran, 
was allerdings sehr gefährlich ist.
Wenn Sie den Mut dazu aufbringen, rennen Sie los zu 199.
Falls Sie zu sehr am eigenen Leben hängen oder Ihnen das 
Schicksal der Kameraden schlicht egal ist, lesen Sie bei Abschnitt 
78 weiter.

181
Mit einem Klappern und Klackern fällt das Gerippe auseinander. 
Sie wollten schon wie gewohnt Ihre Waffe säubern, da bemerken 
Sie, dass sie ja gar nicht blutig ist. Doch dem Boden entsteigt 
schon das nächste Knochengestell.
Wollen Sie wieder angreifen? (258)
Oder fortlaufen und aufgeben, bevor Ihr Held tot ist? (30)
Wenn Sie Merisa eine Warnung zurufen und sich zurückziehen, 
weil Sie etwas anderes vorhaben, erkunden Sie das Umfeld bei 
171.

182
Sie betreten die Ruine durch eine Bresche zwischen den verfaul-
ten Stämmen. In der Mitte des Hofes sehen Sie eine knapp men-
schengroße, muskulöse Gestalt, die über und über mit einem 
schwarzen Pelz bewachsen ist – einen Ork! Mit roter Farbe hat er 
sich bizarre Muster ins Fell gemalt. Er trägt nur einen Lenden-
schurz, um den Hals hängt eine Kette mit Krallen, Zähnen und 
Federn. In der rechten Hand hält er den Oberschenkelknochen 
eines großen Tieres.
Der Ork umtanzt ein kleines Feuer. Dabei singt er in seiner 
krächzenden Sprache und wirft immer wieder Kräuter und Pül-
verchen, die er aus den verschiedenen Beuteln an seinem Gürtel 
holt, in die Flammen. Sie haben zwar noch nie einen Schama-
nen gesehen, doch Sie vermuten, dass es sich um einen solchen 
handelt. Noch hat der Ork Sie nicht bemerkt, und Sie überlegen, 
was Sie tun können.
Möchten Sie den Ork angreifen? (274)
Oder wenden Sie Zauberei an? (167)

183
“Horriphobus!”, brüllen Sie und recken drohend die Faust. Ras-
mund und Yasinde reißen die Arme in die Höhe und laufen 
schreiend in die Wälder. Sie sehen die beiden niemals wieder.
Nach zwei Tagen beschließt der alte Gorm, die Jägerin Hela und 
Firisa nach Honingen zu schicken und dort vom Verschwinden 
der Weibelin und des Soldaten zu berichten. Nach einer Woche 
kommen die beiden zurück – mit einer neuen Weibelin und 
einem neuen Soldaten.
Weibelin Coruna Okenheld: Die kräftige Offizierin mit dem 
blonden Igelschnitt ist die neue Kommandantin und wird fortan 
die Arbeiten leiten. Ihr Ehrgeiz ist, nicht in Terminverzug zu 
kommen. Daher ordnet sie an, dass zunächst, wo es jetzt länger 
Tageslicht gibt, auch länger gearbeitet wird, um die versäumte 
Zeit einzuholen. Ähnlich wie die Holberk scheint auch die 
Okenheld ein Raubein zu sein. Wie erstere allerdings hat auch 
sie ein offenes Ohr für die Sorgen ihrer Untergebenen – sofern es 
sich um echte Sorgen handelt.

L AA: Coruna
AT 13 PA 10 LE 6

L DSA: Coruna
Schwert: INI 11+W6 AT 13 PA 10 TP 1W+4 
DK N LeP 37 KO 14 RS 3 MR 6

Soldat Frumold Gerrich: Der Weibelin direkt unterstellt ist der 
kahlköpfige Frumold. Er ist bestimmt doppelt so alt wie seine 
Vorgesetzte, und dass er keine bessere Karriere gemacht hat, 
spricht nicht für seinen Diensteifer. Um die Holzfäller zur Räson 
zu bringen, reicht es aber doch.

L AA: Frumold
AT 10 PA 8 LE 5

L DSA: Frumold
Schwert: INI 8+W6 AT 10 PA 8 TP 1W+4 
DK N LeP 29 KO 12 RS 2 MR 3

После того, как две новых метлы пройдутся по лагерю

и наведут порядок, можете прочесть 38.

184
Эффердана и Горм обмениваются взглядами, затем

кивают. Ненадолго нырнув в свою палатку, Эффердана

вручает вам карту 4, а Горм карту 5.

- Но если ты нас дурачишь, - угрожающе добавляет Горм.

Заверяете, что у вас и в мыслях такого не было, и

отправляетесь на 291.

185
Проходит несколько дней, за-

полненных работой. Сегодня

Горм и Эффердана осматри-

вают оставшийся маршрут,

в основном, чтобы пометить

деревья, которые надо срубить.

Когда они проходят мимо

крутого склона, начинается

лавина. Хотя редкие деревья

и притормаживают валун-

другой, камней слишком

много, и каждый из них

обладает убойной силой. 

Ваш предостерегающий крик

запаздывает. Лавина обруши-

вается на старого лесоруба и его

напарницу. Подбегаете к лежащим

на земле телам. Ваши страхи под-

тверждаются - они мертвы. Быстро

прикидываете, что можно сделать,

затем решаете поискать у них карты.

В яблочко! У Эфферданы есть карта 4

в рюкзаке, а Горма карта 5 в кармане

куртки. Суете находки в карман и

уходите. Вам совсем не улыбается принести

дурные вести. Впрочем, скоро в лагере хватятся пропавших

и отправятся на поиски. И самым глупым для вас будет

дать себя найти. Поэтому, наскоро прочитав молитву,

вручающую души погибших лесорубов Борону, идете вы

отнюдь не в лагерь. Дальше читайте 291.

186
Ваша попытка колдовать оканчивается ничем, ну разве

что орк вас замечает и бросается в атаку. Сразитесь с ним

в 274.

187
«Заклинание не сработало», - мелькает в голове последняя

мысль в вашей жизни, и дуб резко обрывает ваше земное

существование. Вы уже не успеваете этого понять, как 

попадаете в загробный мир. Остальные лесорубы 

прекрасно понимают, что вы отдали жизнь ради

товарищей, и хоронят вас как героя. Не следует

слишком печалиться - подыщите нового героя и начните

приключение заново с параграфа 1.

188
- Ишь, как заговорил. Если ты ведешь себя, как дерзкий

ребенок, то и наказание будет таким же.

По приказу сержанта вам отве-

шивают пятнадцать ударов

палками по голой заднице.

Теперь вы не можете сидеть,

зато можете прочесть 9.

189
Орк сует руку в поясной

кошель и швыряет вам в

лицо порошок, который

жжет глаза и ослепляет.

Следующие два раунда

боя вы не можете

парировать и исполь-

зовать магию. На этот

период ваша AT умень-

шается в два раза. По

прошествии двух

раундов боя можете

применить FULMINICTUS,

если хотите. Если из этого

боя вы выйдете

победителем, тогда

прочтите 134.

Если же ваша жизненная

энергия упадет до 0, вы

должны отправиться на 297.

190
- Одилон, я уверен, что с Брином был вовсе не несчастный

случай. И я знаю, кто убил его - ты! Из ревности ты

подстроил так, чтобы дерево упало на Брина. Я тебя

арестую и передам сержанту. 

- Ты спятил, - отвечает Одилон. Но видя решимость в ваших

глазах, он достает тяжелый кинжал и готовится к бою.

Похоже, лучшая защита - это нападение.

Показатели Одилона см. параграф 324.

Вы побеждаете, если у Одилона останется 2 ЖЕ (AA) или

меньше 10 ЖЕ (DSA). В этом случае прочтите 139. Если же

судьба будет к вам неблагосклонна, и ваша жизненная

энергия упадет до 0, отправляйтесь на 227.

Сдаться, в надежде, что это закончит бой, можно на

параграфе 127.
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Abschnitte 200 bis 208Параграфы с 191 по 199
191
Проход по размерам и природе не отличается от того,

по которому вы пришли в пещеру. Но если раньше царила

полная тишина, то теперь вы различаете слабый звук.

Похоже, на пол капает вода… или слюни медведя!

Осторожно идите вперед и выходите в пещеру. Она пять

шагов в длину и три шага в ширину. Потолок усеян

длинными иглами сталактитов, засверкавших в вашем

свете всеми цветами радуги. В противоположном конце

из пещеры выходят два коридора.

Выберете северный (260) или восточный (90)? Также можете

вернуться назад на 26.

Возможно, вам приглянулись красивые сталактиты.

Попробуете сбить сталактит, бросив камешек, чтобы можно

было взять домой сувенир? (31)

192
Чуть не влипли! Вовремя замечаете приближение вашей

сменщицы Эфферданы. Немного скованно улыбаетесь ей и

встаете. Они молча кивает и садится возле покойника.

Прощаетесь и отправляетесь в свою постель в параграфе

265.

193
- Благородная госпожа, мне так жаль, но, увы - у меня нет

столько денег при себе. Но меня ждет многообещающая

работа лесорубом. Все, что мне нужно - сходить в

ратушу. Подождите здесь, и я вернусь и оплачу ущерб.

И прежде чем кто-то успевает что-то сказать,

поворачиваетесь и торопитесь в сторону ратуши. Когда, по

вашим оценкам, вы скрываетесь с их глаз, сворачиваете

в переулок. А за следующим углом утыкаетесь в двух

плечистых слуг госпожи - они явно последовали за вами

и сейчас вышли наперерез. 

- Далековато от ратуши, а? - говорит с ухмылкой один из

них.

Ваш прекрасный план пошел насмарку. Отправитесь

теперь с услужливыми провожатыми к ратуше? Тогда прочтите

параграф 83.

Также можете сказать этой парочке, куда они могут

засунуть свою ратушу. Действительно ли наглость - второе

счастье, узнаем в 18.

194
Это рискованно, но возможно именно в ущелье лежит то,

что вы ищете.

L AA: Если у вас есть навык карабкания, сделайте проверку

ЛВ, если этого навыка нет, то проверку ЛВ+7.

L DSA: Сделайте проверку карабкания.

В случае успеха отправляйтесь на 6, при неудаче

на 133. Само собой, вы можете передумать и пойти

дальше.

195
Входите в дом и видите лежащий в прихожей скелет. На

нем еще сохранилась кое-какая одежда, видно также,

что это была женщина. Что любопытно, в костлявой руке

скелет зажал клочок кожи. Вынимаете ее, вздрогнув,

когда костяшки пальцев с грохотом рассыпаются. Вы

нашли карту 6.

Кроме карты внутри есть лишь пыль да мусор. Если хотите

спуститься в колодец, можете это сделать на 283. Осмотреть

сарай можно на 269. Ну и, конечно, можно пойти своей

дорогой дальше.

196
Балка бьет вас по голове, вышибая 1 ЖЕ (AA) или 1К6 ЖЕ

(DSA). Если ваша жизненная энергия упала до нуля, вы

должны отправляться на 297. Осмотреть дом поближе

можно на 195, спуститься в колодец можно на 283. Если

хотите, можете просто пойти своей дорогой дальше.

197
Если у вас есть какие-то деньги, кладете половину

в чашу для подаяний. Затем опускаетесь на колени и

погружаетесь в молитвенный транс. Чувствуете свободу

и облегчение, вручая свое внутреннее «я» богу.

Говорят, Борон справедлив, но безжалостен. Пред ним все

равны, он приходит за каждым, и нет такого богатства,

чтобы откупиться от него. Но к вам он проявит

снисходительность. До конца этого приключения вы можете

один раз перебросить проваленную атаку или

парирование. Почему Владыка мертвых столь к вам

расположен, мы не знаем. Но кто мы такие, чтобы

измерять божью волю?

Теперь вернитесь в храмовый зал на 208 и выберите другое

действие. Если это было вашим вторым действием

в храме, вы должны его покинуть на 95.

198
У входа в лагерь вас уже ждут сержант Хольберк и

солдат Расмунд, оба с оружием наголо.

- Медленно положил оружие и подошел сюда. Тебя

обвиняют в попытке наложить злые чары. Это черная

магия! Ты будешь связан, а твою дальнейшую участь пусть

решает суд.

Сдадитесь? (142)

Или окажет сопротивление? Однако в этом случае вам

придется сражаться за свою жизнь - или использовать

заклинание. (223)

199
Отбрасываете веревки, которыми только что

собирались привязывать ствол к лошади, и с криками

бежите к Брину и Грордану. Вы рискуете быть

раздавленным деревом, поэтому должны выполнить

schlagen zu werden, und Ihnen muss schon eine GE-Probe ge-
lingen, wenn Sie rechtzeitig wieder aus dem Gefahrenbereich 
herauskommen wollen.
Gelingt die Probe, gehen Sie zu 119. Falls nicht, müssen Sie mit 
253 vorlieb nehmen. Möglicherweise glauben Sie auch, dass die 
beiden durch Zauberei zu retten sind. Magie können Sie im Ab-
schnitt 303 anwenden.

200
Der nächste Praios-Tempel steht in Honingen, für die Strecke 
benötigen Sie hin und zurück eine Woche. Das ist viel zu lang! 
Außerdem kommen Ihnen Zweifel, ob der strahlende Götterfürst 
Praios wirklich einem kleinen Licht wie Ihnen helfen würde. Sie 
müssen zugeben, dass Sie nicht wissen, was Sie tun können. Ver-
zweifelt und ratlos seufzend wenden Sie sich zu Abschnitt 30.

201
Mitten im Wald auf einer hohen Eiche entdecken Sie das Baum-
haus, das auf der Karte verzeichnet ist. Die Hütte scheint 
zumindest von unten betrachtet gut erhalten. Möchten Sie hin-
aufklettern? Dann gehen Sie zu 299. Ansonsten setzen Sie Ihre 
Wanderung fort.

202
“Ja, was willst du dann hier? Wo hast du dich nur untergestellt, 
als Hesinde die Weisheit unter den Lebewesen verteilt hat? Scher 
dich fort – aber schnell!”
Der Finger der Schreiberin deuten unmissverständlich auf die 
Tür. Hinter Ihnen murren die Wartenden, dass Sie sich langsam 
mal trollen sollen, und Sie kommen, wenn auch widerstrebend, 
diesem Wunsch nach.
Nun, man muss nicht gerade die hohe Diplomatie beherrschen, 
wenn man eine Stellung als Holzfäller haben will, aber überle-
gen sollte man schon, was man sagt. Für Ihren Helden ist das 
Abenteuer zu Ende, bevor es begonnen hat.
Falls Sie noch jemandem etwas schulden, lesen Sie bei 168 wei-
ter. Ansonsten suchen Sie sich einen neuen Helden aus und be-
ginnen noch einmal im Abschnitt 1.

203
Der Vorsprung wird geringer, und schließlich haben Sie Ihr 
Opfer eingeholt. Wenn Sie der Ansicht sind, dass Sie es nun mit 
einer Waffe angreifen sollten, dann lesen Sie weiter bei 77. Mög-
licherweise möchten Sie es ja auch davon überzeugen, dass Sie 
gar nichts Verwerfliches vorhatten. In diesem Fall gehen Sie zu 
169.

204
Nach einer Weile halten Sie inne und lauschen. Alles ist still, 
keine Schritte von Verfolgern, die sich nähern, sind zu hören. 
Einzig ein Käuzchen ruft heiser in der Dunkelheit.
In der Stadt können Sie nicht bleiben, soviel ist klar. Im großen 
Havena hätten Sie sich leicht verbergen können, aber im klei-
nen Honingen sind Sie morgen bekannt wie ein bunter Hund. 
Die Stadttore sind allerdings schon längst verschlossen, und ab-

gesehen davon wären sie ohnehin bewacht. Sie müssen über die 
Mauer klettern, beschließen Sie.
Als Sie allerdings den Wall sehen, der Honingen wie eine schüt-
zende Hülle – für Sie wirkt er derzeit eher wie eine Schlinge – 
umgibt, überkommen Sie Zweifel. Die Mauer ist gewiss sechs 
Schritt hoch, sie zu erklimmen ist nicht ungefährlich.
Wollen Sie es dennoch wagen? Dann müssen Sie eine Probe ab-
legen:
L AA: eine GE-Probe+8 (bzw. +1, falls Ihr Held die Sonderfer-
tigkeit Klettern hat) 
L DSA: eine Klettern-Probe+1
Gelingt die Probe, dann lesen Sie bitte bei 136 weiter. Bei einem 
Misserfolg begeben Sie sich zu 166.
Falls Sie es sich anders überlegen und lieber wieder zu den Holz-
fällern zurückkehren möchten, dann können Sie das bei 220 
tun.

205
Die Gelegenheit ist günstig, Odilon hockt ein wenig abseits vom 
Lager und schnitzt an einem Holzpüppchen. Von hinten treten 
Sie bis auf etwa sieben Schritt an Ihr Opfer heran. “Odilon”, 
sagen Sie, “schau einmal her.”
Der Angesprochene dreht sich um, und Sie schleudern ihm die 
Formel entgegen.
Welchen Zauber möchten Sie versuchen? SOMNIGRAVIS (75), 
HORRIPHOBUS (27) oder BANNBALADIN (159)? Legen Sie 
eine Probe ab, ob der Zauber gelingt. (DSA: Eventuell nötige MR 
finden Sie im Abschnitt 324.)
Schaffen Sie diese Probe, dann gehen Sie zum entsprechenden, 
oben angegebenen Abschnitt, anderenfalls wenden Sie sich 222 
zu.

206
Legen Sie eine Zaubern-Probe ab. Wenn sie gelingt, lesen Sie bei 
229 weiter, anderenfalls bei 116.

207
Ihre Courage gereicht Ihnen wirklich zur Ehre. 
L AA: Legen Sie bitte eine GE-Probe ab, wenn Sie die Fertigkeit 
Klettern haben, anderenfalls muss es schon eine GE-Probe+7 
sein.
L DSA: Legen Sie bitte eine Klettern-Probe ab.
Gelingt die Probe, geht es bei 286 weiter. Bei einem Fehlschlag 
bleibt Ihnen nur der Weg zu 313.

208
Am Eingang zur runden, düsteren Tempelhalle verweilen Sie in 
kurzer Andacht. Gegenüber befindet sich der Altar, ein großer, 
schwarzer Basaltblock. Dahinter steht ein in den gleichen Stein 
gehauenes gebrochenes Rad, gewiss zwei Schritt im Durchmes-
ser groß. Eine Reihe von Kerzen spendet nur spärliches Licht, die 
Kuppeldecke verschwindet im Dunkel. Am Rande der Halle ste-
hen Sitzbänke aus schwarzem Holz. Hier können die Gläubigen 
zur Messe Platz nehmen. Vor dem Altar befindet sich noch ein 
kniehohes Podest, wo die Särge zur Totenfeier aufgebahrt wer-
den.
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Параграфы с 200 по 208Abschnitte 191 bis 199

191
Der Gang ähnelt von den Maßen und der Beschaffenheit her 
dem, durch den Sie in die Höhle gelangt sind. Nur während es 
vorhin noch völlig still war, vernehmen Sie jetzt ein leises Ge-
räusch. Es hört sich an wie Wasser, das auf den Boden tropft 
– oder Bärenspeichel. Vorsichtig gehen Sie weiter und kommen 
wieder in eine Kaverne. Sie ist 5 Schritt lang, drei Schritt breit. 
Die Decke ist über und über mit spannlangen Stalaktiten be-
deckt, die in Ihrem Licht in allen Regenbogenfarben glänzen.
Auch aus dieser Höhle führen am gegenüberliegenden Ende 
zwei Ausgänge hinaus. Wählen Sie den in Richtung Norden 
(260) oder den in Richtung Osten (92)? Sie können auch wieder 
zurück zu 26 gehen.
Möglicherweise haben es Ihnen auch hübschen Stalaktiten ange-
tan. Möchten Sie vielleicht mit einem kleinen Stein nach ihnen 
werfen, in der Hoffnung, dass einer abbricht, den Sie sich dann 
als Andenken mitnehmen können? (31)

192
Das war knapp! Gerade noch rechtzeitig bemerken Sie, dass sich 
Efferdane, Ihre Ablösung, nähert. Ein wenig verlegen lächeln Sie 
ihr zu und erheben sich. Sie nickt aber nur stumm und lässt 
sich neben dem Toten nieder. Sie verabschieden sich und suchen 
Ihren Schlafplatz im Abschnitt 265 auf.

193
“Werte Dame, so Leid es mir tut, ich habe im Moment nicht so 
eine hohe Barschaft. Aber ich habe eine gute Anstellung in Aus-
sicht, bei den Holzfällern. Ich muss mich nur noch eintragen 
gehen im Stadthaus. Wartet einfach hier, ich bin gleich wieder 
zurück und werde Euch dann den Schaden zahlen.”
Bevor die Angesprochene etwas entgegnen kann, drehen Sie sich 
um und eilen raschen Schrittes in Richtung Stadthaus davon. 
Als Sie sich außerhalb ihrer Sichtweite wähnen, biegen Sie in 
eine Nebengasse ein. Hinter der nächsten Ecke werden Sie von 
den beiden kräftigen Dienern der Dame angesprochen – offen-
bar sind sie Ihnen gefolgt und haben Ihnen nun den Weg abge-
schnitten.
“Zum Stadthaus geht’s aber da lang”, sagt einer der beiden und 
grinst.
Ihr schöner Plan ist nun dahin. Begeben Sie sich jetzt, nachdem 
man Ihnen so hilfreich den Weg weist, zum Stadthaus? Dann 
lesen Sie den Abschnitt 83.
Sie können den beiden auch erzählen, dass sie sich ihr Stadthaus 
sonstwohin stecken können. Ob Dreistigkeit wirklich siegt, er-
fahren Sie bei 18.

194
Das ist nicht ungefährlich, aber vielleicht ist dort unten in der 
Tiefe genau das, was Sie suchen. 
L AA: Legen Sie eine GE-Probe ab, wenn Sie die Fertigkeit Klet-
tern haben, anderenfalls eine GE-Probe+7. 
L DSA: Legen Sie eine Klettern-Probe ab.
Gelingt die Probe, gehen Sie zu 6, bei einem Fehlschlag zu 133. 
Natürlich können Sie es sich auch anders überlegen und Ihre 
Wanderung fortsetzen.

195
Sie betreten das Haus und sehen im Flur ein Skelett liegen. 
Die Kleidung ist noch einigermaßen erhalten, an ihr können Sie 
auch erkennen, dass es sich um eine Frau gehandelt hat. Interes-
santer ist aber der Fetzen Leder, den das Gerippe in der knöcher-
nen Hand hält. Sie nehmen es an sich und erschrecken, als dabei 
die Fingerknochen klappernd auseinander purzeln. Es handelt 
sich bei Ihrem Fund um die Karte 6.
Im Haus finden Sie ansonsten nur noch Staub und Unrat. Wenn 
Sie noch in den Brunnen hinabsteigen wollen, können Sie das 
bei 283 tun. Einen Blick in den Stall werfen ist bei 269 möglich. 
Natürlich können Sie auch einfach Ihre Wanderung fortsetzen.

196
Ein Balken trifft Sie am Kopf, was Sie 1 LP (AA) bzw. 1W6 LeP 
(DSA) kostet. Falls Ihre Lebensenergie auf 0 gesunken ist, müs-
sen Sie zu 297 gehen. Das Wohnhaus können Sie bei 195 in Au-
genschein nehmen, in den Brunnen hinabsteigen können Sie bei 
283. Wenn Sie wollen, können Sie auch einfach Ihre Wanderung 
fortsetzen.

197
Wenn Sie noch etwas Geld haben, stecken Sie die Hälfte davon 
in den Opferstock. Dann knien Sie nieder und versenken sich in 
ein meditatives Gebet. Sie fühlen sich befreit und erleichtert, als 
Sie Ihr Innerstes dem Gott anvertraut haben.
Boron, der Gerechte, kennt keine Gnade, so heißt es. Vor ihm 
sind alle gleich, er holt sich jeden, und selbst der größte Reich-
tum schützt davor nicht. Doch in Ihrem Fall lässt er Milde wal-
ten. Sie dürfen im weiteren Verlauf des Abenteuers einmal eine 
fehlgeschlagene Probe, Attacke oder Parade wiederholen. Warum 
der Herr über die Toten Ihnen diese Gnade zuteil werden lässt, 
wissen wir nicht. Aber wer wären wir, dass wir einen göttlichen 
Ratschluss zu ergründen trachten würden ...
Kehren Sie nun zurück in die Tempelhalle zu 208 und wählen 
Sie eine neue Option. Falls das hier schon Ihre zweite Aktion im 
Tempel ist, müssen Sie den Tempel bei 95 verlassen.

198
Am Eingang des Lagers werden Sie schon von der Weibelin Hol-
berk und dem Soldaten Rasmund in Empfang genommen. Beide 
haben die Waffen gezogen.
“Los, leg deine Waffe ganz vorsichtig dort hin”, fordern sie Sie 
auf. “Du wirst des Versuchs beschuldigt, einen von uns verhext 
haben zu wollen. Das ist schwarze Magie! Ich nehme dich fest. 
Über dein weiteres Schicksal mag ein Richter entscheiden.”
Fügen Sie sich? (142)
Oder möchten Sie sich widersetzen? Das würde allerdings be-
deuten, dass Sie um Ihre Haut kämpfen müssten – oder einen 
Zauber anwenden. (223)

199
Sie lassen die Ketten fallen, mit denen Sie gerade einen Stamm 
an ein Rückepferd hängen wollten, und rennen laut rufend auf 
Brin und Grordan zu. Sie riskieren dabei, selbst vom Baum er-

проверку ЛВ, чтобы успеть выскочить из опасной зоны. 

В случае успешной проверки отправляйтесь на 119.

При неудаче прочтите 253.

Также вы можете решить, что ваше спасение в магии - ее 

можно применить в параграфе 303.

200
Ближайший храм Прайоса находится в Хонингене, на дорогу

туда и обратно у вас уйдет одна неделя. Это слишком

долго! Кроме того, задаетесь вопросом, а прольет

ли лучезарный князь богов Прайос немного света

вам в помощь. Вам остается признать, что вы не

знаете, что делать. С отчаянным и беспомощным вздохом

отправляетесь на параграф 30.

201
В лесу вы обнаруживаете дом на высоком дубе,

отмеченный на карте. Судя по взгляду с земли, домик

хорошо сохранился. Хотите залезть? Тогда идите на 299.

Если нет, можете идти дальше.

202
- Так чего ж ты приперся сюда? Интересно, где ты был,

когда Хезинда раздавала живым существам мудрость?

Проваливай, да поживее!

Вербовщик недвусмысленно указывает на дверь. За

спиной у вас ворчит очередь, недовольная задержкой, и

вы, с большой неохотой, покидаете помещение.

Что ж, от вас не требовались вершины искусства

дипломатии, чтобы получить работу лесоруба, но хоть

немного соображать, что именно говоришь, надо! Для

вашего героя все закончилось, даже не начавшись.

Если вы кому-то что-то должны, прочтите 168. В противном

случае подберите нового героя и начните все сначала в

параграфе 1.

203
Расстояние сокращается, и наконец вы настигаете жертву.

Если считаете, что следует атаковать с помощью оружия,

тогда прочтите 77. Или попробуете убедить, что вы

не имели в виду ничего плохого? В таком случае

отправляйтесь на 169.

204
Через какое-то время останавливаетесь и прислуши-

ваетесь. Все тихо, не слышно никаких шагов настигающих

преследователей - лишь сова хрипло кричит в ночи. Вам

совершенно ясно, что в городе больше оставаться нельзя.

В большой Хавене вы бы легко укрылись, но в маленьком

Хонингене вы уже завтра будете, как бельмо на глазу.

Вот только ворота уже заперты, да вдобавок, они в любом

случае охраняются. Придется вам перелезать через стену.

Однако, когда вы видите окружающую Хонинген стену -

защиту от внешних врагов, хотя для вас она скорее петля

- начинают закрадываться сомнения. Стена добрых шесть

шагов в высоту, и карабкаться на нее будет опасно.

Все равно хотите попытаться? Тогда вам необходимо

выполнить проверку:

L AA: Проверка ЛВ при + 8 (или при +1, если у вашего героя

есть талант карабкания)

L DSA: Проверка карабкания при + 1

В случае успеха дальше читайте 136. При неудаче

отправляйтесь на 166.

Если хотите передумать и вернуться к лесорубам, тогда

можете это сделать на 220.

205
Время выбрано верно - Одилон сидит чуть в стороне от

лагеря и вырезает деревянную куколку. Подходите к

своей жертве сзади на расстояние семи шагов.

- Одилон, посмотри сюда.

Он поворачивается, а вы выпаливаете формулу.

Какое заклинание хотите попробовать? SOMN-

IGRAVIS (75), HORRIPHOBUS (27) или BANNBALADIN

(159)? Сделайте проверку заклинания. (DSA: при

необходимости СМ можно посмотреть в параграфе 324).

Если проверка будет успешной, отправляйтесь на

соответствующий заклинанию параграф. При неудаче

вам на 222.

206
Сделайте проверку колдовства. В случае успеха идите на

229, в противном случае - на 116.

207
Ваше мужество действительно заслуживает признания.

L AA: Если у вас есть навык карабкания, выполните

проверку ЛВ, если этого навыка нет - проверку ЛВ при +7.

L DSA: Выполните проверку карабкания.

Если проверка окажется успешной, отправляйтесь на 286.

Если нет, вам остается только отправиться на 313.

208
У входа в круглый, темный храмовый зал можно вознести

краткую молитву. Напротив стоит алтарь - крупная черная

глыба базальта. Позади него вырезанное из базальта же

разбитое колесо - большое, верных два шага диаметром.

Ряд свечей дает лишь тусклый свет, сводчатый потолок

исчезает во тьме. В конце зала стоят скамьи из черного 

дерева. Здесь верующие приобщаются к вере. Перед 

алтарем находится постамент высотой до колена, на

котором выставляются гробы перед погребением.
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Abschnitte 216 bis 221Параграфы с 209 по 215
Чего вы хотите в храме? Можете выбрать два действия из

перечисленных:

Вознесете прочувствованную молитву? (197)

Исследуете храмовые архивы? (71)

Взыскуете исцеления? (120)

Вы можете покинуть храм на 95. Также на этот параграф

необходимо будет перейти после выполнения двух из

указанных выше действий.

209
Как вы ни пыхтите, а расстояние не сокращается. Если

у вас есть лук, и вы знаете, как с ним обращаться, и,

чисто случайно, разумеется, захватили его с собой… Что

ж, так далеко от лагеря никто никогда ничего не

узнает. Можете попробовать застрелить жертву своего

заклинания на параграфе 67.

Если же у вас нет стрелкового оружия, сделайте проверку ЛВ

при +2. В случае успеха можете продолжать параграфом

203, в противном случае вас ждет параграф 160.

210
- А, так тебе позарез нужно в город? Ну, как будешь там, не

забудь навестить мою сестру и узнать, как поживает

повредившая лапку ее собака.

Почему-то вам кажется, что у сержанта проснулся

сарказм. И последовавший яростный рык подтверждает

ваши страхи.

- Совсем ополоумел? Пр-р-рочь!!!

Да, не сработало. Ничего не остается, как остаться в

лагере и читать 9.

211
Радульфа также требуется хоронить без промедления,

учитывая летнюю жару. Но сержант решает, что его

могилу нужно благословить, как и могилу Одилона. А

потому она пошлет одного из вас в Хонинген привести

посвященного бога смерти Борона. Кроме того, живым

не повредит и духовное заступничество, оберегающее от

дальнейшего вреда. Сержант хочет, чтобы посвященный

остался с лесорубами и регулярно проводил службы.

Добровольцев для путешествия в Хонинген вызвалось

немало - то ли они боятся оказаться следующей жертвой,

то ли им охота повидать что-то отличающееся от палаток

и деревьев. А именно: Эффердана, Линай, Биня, Паринор,

Гвинна и вы. Остальные либо не хотят, либо их не отпускают

обязанности. Поскольку сержант хочет быть максимально

справедливой, она бросает жребий.

Бросьте 1К6, чтобы узнать, кто отправится в Хонинген:

1: Эффердана    2: Линай    3: Биня
4: Паринор      5: Гвинна       6: вы

Если жребий пал на вас, оправляйтесь на 300, если нет -
на 301.

212
Как и было условлено, на следующее утро встречаетесь с

сестрой Мерисой. Вместе отправляетесь в лагерь, куда и

прибываете четыре дня спустя.

Вы подозреваете, что у кого-то из ваших товарищей также

могут оказаться кусочки начертанной на коже карты, вроде

уже найденного вами. Но у кого? Можете проверить:

· Горм и Эффердана (232)

· Гвинна и Паринор (57)

· Фириза и Биня (242)

Если вы считаете, что у вас просто разыгралось

воображение, можете оставить эту затею на 221.

213
- Баннбаладин, баннбаладин, - бормочите, глядя в глаза

Язинде и Расмунду.

- Ты хочешь заколдовать нас, ты… - Расмунд делает движение

вперед.

- Расмунд, не дури, - обрывает его Язинда со счастливой

улыбкой. - Никто не хочет нас заколдовать. Мы все друзья.

- Госпожа сержант, вас наверняка заколдовали.

- Ма-алчать! - злобно вспыхивает Язинда.

- Но…

- Это приказ, солдат Альграйн!

На ваше счастье Расмунд подчиняется. А ведь легко могло

быть и наоборот - подумать только, если бы заклинание на

нем сработало,  а на его начальнице нет… Решаете пока

воздержаться от использования магии и возвращаетесь к

работе. И вообще, лучше быть подальше, когда сержант

очнется. Теперь прочтите 38.

214
- Ну, теперь-то уж Серена будет моей - Брин обошел меня

всего на волосок! Уж я-то знаю, как сделать ее счастливой.

Одилон ухмыляется и делает пару непристойных жестов,

после чего вы вновь принимаетесь за работу.

Теперь возвращайтесь на параграф 100 и выберите другого

собеседника. Если вы уже поговорили с двумя

товарищами, или не хотите продолжать расспросы,

отправляйтесь на 68.

215
Заглядываете в яму и бормочите: «Одем арканум».

И действительно, яма озаряется красным светом, хотя и

очень слабым. Возможно, там лежал волшебный предмет.

Но сейчас его нет, и где его искать вы не знаете. Решаете

не тревожить других и приберечь открытие для себя.

Возвращайтесь на 245.

216
Die Situation stellt sich wie folgt dar:

Nun können Sie keinen Baumstamm mehr sinnvoll bewegen, 
auch ein Ersatzpferd würde nichts nutzen. Es bleibt also nur 
eins: an die Sägen und die Stämme zerkleinern. Sie können sich 
die Begeisterung Ihrer Kameraden über diese unnötige Mehrar-
beit sicherlich vorstellen. Weiter geht’s bei 236.

217
Als Sie die Höhle erreichen, erinnern Sie sich, dass Sie diese ja 
schon zur Genüge untersucht haben. Da es dort drinnen nicht 
ungefährlich war, entschließen Sie sich, dieses Wagnis kein zwei-
tes Mal einzugehen, sondern Ihren Weg fortzusetzen.

218
Endlich lockert sich der mörderische Griff, und nach Ihrem letz-
ten Schlag hängen die Wurzeln nur noch schlaff herab. Sie lösen 
die armdicken Stränge von Ihrem Hals. Sie möchten gern sofort 
die Höhle verlassen, doch zuerst müssen Sie wieder zu Atem 
kommen. Dann zerren Sie Radulfs Leichnam aus dem Alkoven, 
schultern ihn und eilen hinaus ins Freie, so schnell Sie können. 
Bei allen Zwölfgöttern, ist der Bursche schwer, denken Sie. Dass 
die Gänge so eng sind, macht Ihre Flucht auch nicht einfacher. 
Schließlich erreichen Sie doch das gleißende Tageslicht. Sie müs-
sen blinzeln und es dauert eine Weile, bis sich Ihre Augen an die 
hellen Sonnenstrahlen gewöhnt haben.
Vor der Höhle warten Sie auf Linai, die auch nach einer Weile 
zu Ihnen stößt. Entsetzt blickt sie auf ihren toten Kameraden. 
Mit knappen Worten erzählen Sie ihr, was sich zugetragen hat. 
Ob sie Ihnen glaubt oder möglicherweise denkt, dass Sie Radulf 
erwürgt haben und die Male auf Ihrem Hals nur Zeichen seiner 
Gegenwehr sind, wissen Sie nicht. Linais Gesicht ist versteinert 
und zeigt keinerlei Regung.
Sie bauen eine Trage und schaffen den Toten ins Lager. Weiter 
geht’s bei 12.

219
Sie sehen Odilons Rucksack neben dem Ufer liegen. Im Bach hat 
sich ein schwerer Eichenstamm verkeilt. Ihre schlimmsten Vor-

ahnungen werden bestätigt, als Sie ans Wasser treten: Unter dem 
Stamm liegt Odilon, das Holz drückt ihn auf den Grund des Ba-
ches. So sehr Sie sich auch anstrengen, Sie vermögen den zent-
nerschweren Stamm nicht einen Fingerbreit zu bewegen. Und 
selbst wenn, Ihre Hilfe käme zu spät. Odilon ist schon längst er-
trunken.
Was mag sich hier abgespielt haben? Wahrscheinlich ist, dass 
Odilon versucht hat, den verkanteten Stamm wieder frei zu be-
kommen. Diese Arbeit darf er allerdings nicht allein ausführen. 
Die Triftposten sind angewiesen, nicht eigenmächtig fest hän-
gende Stämme wieder ins Fahrwasser zu bringen, sondern in 
einem solchen Fall Hilfe zu holen. Warum hat Odilon diese Be-
stimmung, die doch seiner eigenen Sicherheit diente, missach-
tet?
Zuerst wollen Sie sofort Alarm schlagen und die anderen Holz-
fäller holen, doch dann überlegen Sie es sich anders. Odilon ist ja 
nicht das erste Todesopfer seit Beginn der Rodungen, und wenn 
Sie vielleicht auch schon einen leisen Verdacht hatten, dass nicht 
alles mit rechten Dingen zugegangen war, sind Sie sich jetzt si-
cher, dass es sich nicht um Unfälle handelt. Und Sie sind fest ent-
schlossen, diesen Morden auf den Grund zu gehen.
Deshalb, und nicht weil Sie Leichen fleddern wollen, werfen Sie 
einen Blick in Odilons Rucksack. Neben persönlichen Dingen 
finden Sie ein kleines Lederstück, das sich als alte Landkarte er-
weist, nachdem Sie es entfaltet haben. Diese Karte stecken Sie 
ein. (Schneiden Sie die Karte Nr. 2 aus dem Anhang aus.) Erst 
dann eilen Sie wieder zurück und berichten Ihren Kameraden, 
was geschehen ist.
Betroffen folgen Ihnen die anderen zur Unfallstelle. Die Wei-
belin befiehlt, dass Odilons Leichnam geborgen werden muss. 
Gorm schickt Sie ans untere Ende des Baumstamms. Sie sollen 
mit Firisa das Holz mit einem Seil sichern, damit es nicht sofort 
den Bach hinunter schießt, sobald die anderen es hinten ge-
lockert haben. Das ist keine leichte Aufgabe. Sie müssen eine 
KK-Probe +1 bestehen. Gelingt diese, lesen Sie bei 126 weiter, 
anderenfalls bei 311.

220
Sie versuchen, ungesehen zwischen den Wachen durchzukom-
men. Allerdings ist in diesem Fall der Wunsch der Vater des Ge-
dankens. Drei Wächter umstellen Sie, schubsen Sie ein wenig 
hin und her und beschließen dann, Ihnen ‘die Läuse aus dem 
Pelz zu klopfen’ – eine schmerzhafte Erfahrung, die Sie 1 LP 
(AA) bzw. 1W6 LeP (DSA) kostet. Danach lässt man Sie ins 
Lager.
Nach weiteren Ausflügen steht Ihnen nicht der Sinn. Sie fühlen 
sich müde und im wortwörtlichen Sinn zerschlagen und machen 
sich gleich auf die Suche nach einem Schlafplatz, den Sie im Ab-
schnitt 256 finden.

221
Einige Tage vergehen, und das Verhängnis nimmt seinen Lauf. 
Gemeinsam mit Gorm und Efferdane sollen Sie den weiteren 
Verlauf der Trasse auskundschaften und Bäume markieren, die 
bevorzugt gefällt werden müssen. Als Sie einen steilen Hang pas-
sieren, hören Sie ein Grollen. Sie blicken nach oben und sehen 
eine Steinlawine auf sich zurollen.
Ihr Warnruf kommt zu spät; Efferdane und Gorm werden töd-
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Параграфы с 216 по 221Abschnitte 209 bis 215
Was möchten Sie im Tempel unternehmen? Sie dürfen zwei der 
unten stehenden Möglichkeiten wählen.
Möchten Sie ein inbrünstiges Gebet sprechen? (197)
Oder in den Archiven des Tempels forschen? (71)
Oder suchen Sie Heilung? (120)
Den Tempel verlassen können Sie bei 95. Diesen Abschnitt müs-
sen Sie auch aufsuchen, wenn Sie schon zwei der oben stehen-
den Optionen ausgewählt haben.

209
So sehr Sie sich bemühen: Der Vorsprung verringert sich nicht. 
Falls Sie einen Bogen besitzen und sich auch mit seiner Hand-
habung auskennen, dann können Sie davon ausgehen, dass sie 
diese Waffe auch mit sich tragen – immerhin hatten Sie ja weitab 
vom Lager zu tun. Sie können im Abschnitt 67 versuchen, Ihrem 
Zauberopfer einen Pfeil hinterher zu schicken.
Falls Sie keine Fernwaffe bei sich tragen, muss Ihnen schon eine 
GE-Probe +2 gelingen. Ist das der Fall, dürfen Sie bei 203 wei-
terlesen, ansonsten ist für Sie der Abschnitt 160 reserviert.

210
“Ach so, dann musst du ja dringend in die Stadt. Und wenn du 
schon mal da bist, dann schau doch mal bei meiner Schwägerin 
vorbei, ihr Hund hat nämlich eine schlimme Pfote.”
Sie können sich nicht des Eindrucks erwehren, dass die Weibelin 
das ironisch gemeint hat. Das folgende wütende Gebrüll bestä-
tigt Ihre Befürchtungen.
“Sag, bist du närrisch geworden? Rrrrraus!!!”
Nun, das war wohl nichts. Jetzt müssen Sie doch im Lager blei-
ben und 9 lesen.

211
Auch Radulf soll in Anbetracht der sommerlichen Hitze an Ort 
und Stelle bestattet werden. Aber die Weibelin entscheidet, dass 
sein Grab gesegnet werden soll, genau wie das Odilons. Deshalb 
will sie einen von euch nach Honingen schicken, um einen 
Geweihten des Totengottes Boron zu holen. Abgesehen davon 
kann ein wenig geistlicher Beistand den Lebenden nicht scha-
den, ebenso wenig wie etwas Fürbitte, damit niemand mehr zu 
Schaden kommt. Am liebsten wäre es der Weibelin, wenn der 
Geweihte bei den Holzfällern bleiben und regelmäßig Messen 
lesen würde.
Sei es, weil sie sich fürchten, das nächste Opfer zu sein, sei es, 
weil sie nur einmal etwas Anderes sehen wollen als Zelte und 
Baumstämme: Einige möchten unbedingt die Reise nach Honin-
gen antreten, nämlich Efferdane, Linai, Binya, Parinor, Gwynna 
– und Sie. Die übrigen möchten oder müssen im Lager bleiben. 
Da die Weibelin so gerecht wie möglich sein will, lässt sie das Los 
entscheiden. 
Würfeln Sie mit 1W6 und schauen Sie auf unten stehender Ta-
belle nach, wer nach Honingen gehen darf.

1: Efferdane 2: Linai  3: Binya
4: Parinor 5: Gwynna 6: Sie selbst

Wenn Sie ausgelost werden, gehen Sie zu 301, anderenfalls zu 
300.

212
Wie verabredet treffen Sie sich am nächsten Morgen mit Schwes-
ter Merisa. Gemeinsam reisen Sie zum Lager, wo Sie vier Tage 
später ankommen.
Sie vermutet, dass noch mehrere Kameraden solche Karten aus 
Leder besitzen, wie Sie sie schon gefunden haben. Aber wer? Sie 
fragen bei
Gorm und Efferdane (232)
Gwynna und Parinor (57)
Firisa und Binya (242)
nach. Falls Sie glauben, sich damit nur zu blamieren, können Sie 
es bei 221 auch sein lassen.

213
“Bannbaladin, Bannbaladin”, sagen Sie und blicken Yasinde und 
Rasmund in die Augen.
“Du wolltest uns verzaubern, du ...”, fährt Rasmund Sie an.
“Aber Rasmund, du Dummerchen”, unterbricht ihn Yasinde 
glückselig lächelnd. “Niemand will uns verzaubern. Wir sind alle 
Freunde.”
“Frau Weibelin, bei Euch ist es wohl gelungen.”
“Schweig!” Yasinde blitzt Rasmund zornig an.
“Aber ...”
“Das war ein Befehl, Soldat Algrein!”
Rasmund gehorcht, was Ihr Glück ist. Das hätte leicht ins Auge 
gehen können; gar nicht auszudenken, wenn der Zauber bei ihm 
gewirkt hätte und bei seiner Befehlshaberin nicht ... Sie beschlie-
ßen, fürs Erste auf die Anwendung von Magie zu verzichten und 
gehen wieder an Ihre Arbeit. Sie möchten lieber nicht in der 
Nähe sein, wenn die Weibelin wieder zu sich kommt. Lesen Sie 
nun weiter bei 38.

214
“Ja, dann schnappe ich mir die Serena, schließlich wurde ich ja 
nur knapp von Brin geschlagen. Ich werd’ sie schon zu trösten 
wissen.”
Odilon grinst und macht ein paar obszöne Gesten, dann gehen 
Sie beide wieder an die Arbeit.
Gehen Sie nun zurück zum Abschnitt 100 und suchen Sie sich 
einen anderen Gesprächspartner aus. Falls Sie schon mit zwei 
Kameraden geredet haben oder die Gespräche nicht fortsetzen 
möchten, gehen Sie zu 68.

215
Sie betrachten das Loch und murmeln: “Odem Arcanum.”
Tatsächlich strahlt die Grube in einem rötlichen Licht, wenn 
auch ganz schwach. Möglicherweise hat hier ein magischer Ge-
genstand gelegen. Doch jetzt ist er fort, und wo Sie ihn suchen 
sollen, wissen Sie nicht. Um die anderen nicht zu beunruhigen, 
beschließen Sie, Ihre Entdeckung zunächst für sich zu behalten. 
Gehen Sie zurück zu 245.

216
Ситуация следующая:

Вы не можете перетащить ни одного ствола, как

лошадей ни впрягай. Остается только одно - распилить

стволы. Думаем, вы без труда представите себе, с

каким энтузиазмом ваши товарищи примутся за эту

лишнюю работу. Дальше читайте 236.

217
Подойдя к пещере, вспоминаете, что вы уже

осматривали ее. Поскольку в ней небезопасно, решаете

не рисковать второй раз и идете дальше.

218
Убийственная хватка, наконец, ослабевает, и после вашего

последнего удара корни просто безвольно свисают.

Снимаете с шеи отростки в руку толщиной. Вас так и

подмывает покинуть пещеру побыстрее, но сперва надо

отдышаться. Затем вытаскиваете тело Радульфа из ниши,

взваливаете на плечи и припускаетесь бежать во весь дух.

Во имя всех двенадцати богов, ну и тяжел же этот парень!

А извилистые проходы отнюдь не облегчают вам задачу.

Наконец выбегаете под слепящий солнечный свет. Вам

надо проморгаться и подождать, пока глаза снова к нему

привыкнут. Возле пещеры вы и дожидаетесь Линай,

которая приходит через какое-то время. С ужасом

она смотрит на мертвого товарища. В нескольких словах

описываете случившееся. Впрочем, неизвестно, поверила ли

она вам или считает, что вы задушили Радульфа, а отметины

на вашей шее - результат борьбы с ним. Лицо у Линай

каменное, без малейших следов эмоций.

Сооружаете носилки и тащите мертвеца в лагерь.

Дальше читайте 12.

219
Замечаете на берегу рюкзак Одилона. В реке застрял тяже-

лый дубовый ствол. Ваши худшие опасения оправдываются,

когда вы заходите в воду - Одилон под стволом, дерево

прижало его к дну реки. Как ни напрягаетесь, сдвинуть

тяжелый ствол не удается ни на йоту. А и удалось бы,

что толку - Одилон уже утонул. Что же тут произошло?

Похоже, Одилон попытался протолкнуть застрявшее

дерево. Однако, ему не следовало выполнять такую работу

в одиночку. Сплавщики расставлены не для того,

чтобы самостоятельно сталкивать с мели застрявшие

стволы, а чтобы приводить в этих случаях помощь.

Почему же Одилон пренебрег этой инструкцией,

имеющей целью как раз его безопасность? 

Сперва вы хотели сразу же поднять тревогу и позвать

остальных лесорубов, но затем передумываете. Одилон

- не первая жертва несчастного случая с начала вырубки,

и есть у вас гаденькое ощущение, что вас могут

заподозрить в причастности к этим случаям. Решаете

докопаться до истины.

Именно поэтому, а не потому, что хотите ограбить

труп, осматриваете рюкзак Одилона. Кроме личных вещей

находите небольшой кусок кожи, который оказывается

старой картой. Вернее, фрагментом карты. (См. карту 2

из приложения). Только потом бежите назад и сообщаете

товарищам о случившемся.

Они следуют за вами на место происшествия. Сержант

приказывает выловить тело Одилона. Горм отправляет

вас к комлевой части ствола. Вместе с Фиризой закрепляете

дерево веревкой, чтобы его не унесло сразу же по реке,

как только остальные освободят его. Ваша задача не

из легких - вы должны сделать проверку СЛ+1. В случае

успеха отправляйтесь на 126, при неудаче на 311.

220
Пытаетесь прошмыгнуть незамеченным мимо

охраны. Однако на этот раз действительность оказалась

далека от желаний. Охранники вас поймали и втроем

немного «отряхнули пыль с ушей» - болезненный опыт,

стоивший вам 1ЖЕ (АA) или 1К6 ЖЕ (DSA). После этого

можете идти в лагерь.

Как ни странно, но охота гулять у вас пропала

начисто. Чувствуете себя усталым и как побитая

собака - причем буквально - поэтому отправляетесь искать,

где бы прилечь, на параграф 256.

221
Проходит несколько дней, и жизнь входит в колею.

Вместе с Гормом и Эфферданой вас посылают осмотреть

остаток маршрута и пометить подлежащие вырубке деревья.

Проходя мимо крутого склона, слышите грохот. Подняв

взгляд, видите его причину - оползень.

Ваш предупреждающий крик опаздывает - Эффердана

и Горм смертельно ранены, а вот на вас ни царапинки. 
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Abschnitte 229 bis 233Параграфы с 222 по 228
Благодарение Борону, что пощадил вас. Смерть

товарищей наполняет вас ужасом, но холодный

рассудок берет верх над эмоциями. Обыскиваете их на

тот случай, если у них есть карты - и таки да, вы их

находите! У Эфферданы в рюкзаке карта 4, у Горма в

кармане куртки карта 5. Быстренько суете находки

в карман и возвращаетесь в лагерь. Вас беспокоит,

что вы уже не в первых раз приносите дурные вести. И вас

действительно встречают с неприкрытой враждебностью,

но сестра Мериса встает на вашу защиту. Дальше

читайте 291.

222
- Ты… Ты хотел заколдовать меня? - заикась, произносит

ваша жертва, не в силах поверить своим глазам. Затем она

разворачивается и убегает.

Броситесь в погоню? (209) 

Или побежите прямиком в лагерь? (51)

223
- Вы и правда считаете, что я пойду как барашек на

бойню? Свою жизнь я продам дорого!

Если вы владеете заклинанием HORRIPHOBUS, и у вас

достаточно астральных очков, можете им воспользоваться

(35). Если предпочитаете сражаться одной лишь сталью, тогда

вам на 296.

224
Щелкнув пальцами, произносите: «Флим флам

функель». Над левой ладонью возникает шар,

освещающий комнату. Но даже в его волшебном свете ничего

особого не видно. Вычеркните 1 очко астральной энергии

и возвращайтесь на 245.

225
Ситуация следующая:

Ситуация еще хуже, чем была в самом начале - вся

проделанная работа насмарку.

Можете представить, какой это вызовет энтузиазм. Дальше

читайте 236.

226
Ваши последние монеты ушли на постель в общей комнате

третьесортной забегаловки. На следующее утро съедаете

скудный завтрак, пакуете вещички и отправляетесь к

южным воротам.

- Эй ты, а ну стоять! - крикнул вам стражник. Делаете

несколько быстрых шагов в надежде успеть прошмыгнуть

сквозь городские ворота, но ваши планы не сбылись.

Стражник хватает вас за шиворот.

- Фонарь под глазом, расквашенный нос - все сходится с

описанием госпожи Растбюргер. 

Вы были правы, подозревая, что эта женщина может

доставить вам больше неприятностей, чем вам надо. Очная

ставка окончательно все прояснила, и вас поместили в

долговую тюрьму. Отсюда вам открывается по-настоящему

великолепный вид на Хонинген, но на этом преимущества

и заканчиваются. Осенью вашего героя освободят, но будет

слишком поздно, чтобы отправиться на приключение. Вы

также можете освободиться раньше этого срока с помощью

заклинания FORAMEN. В этом случае можете направить

своего героя на поиски иных приключений. Так что можете

выбрать нового героя и начать заново с параграфа 1.

227
С последними каплями крови жизнь покидает вас. Вас

милостиво приветствует темная тишина царства мертвых

Борона. Была ли ваша смерть ненапрасной, указав на

убийцу, или вы набросились на совсем не того, а

потому ваша смерть целиком бессмысленна? Здесь, где

мирские заботы совершенно лишены смысла, эти вопросы

вас не волнуют. Если же хотите получить на них ответ,

есть лишь один путь - выбрать нового героя и начать

приключение заново с параграфа 1.

228
Осознав тщетность ваших усилий, опускаете оружие.

Язинда и Расмунд связывают вас, и на следующий день

солдат и охотница Хела уводят вас в Хонинген. Там

вы проводите ночь в тюрьме, а затем вас переводят в храм

бога смерти Борона. Но и там вы остаетесь лишь на

одну ночь. На следующее утро вам предстоит более долгое

путешествие в монастырь Нойонитов. Вас явно считают

помутившимся рассудком и пытаются исцелить вашу

душу. На все ваши протесты, что вы не душевнобольной

следует успокаивающий тихий ответ: «Да-да».

Спустя  годы  вас,  наконец,  выпускают  как

«вылечившегося». За пережитый опыт можете записать 3

ОП (AA) или 30 ОП (DSA).

Теперь-то вы догадываетесь, что раскрыли далеко не все

тайны Леса могил. А потому, вам следует начать заново со

свежим героем в параграфе 1.

229
Den stechenden Schmerz in der Schulter spüren Sie kaum noch. 
Sie werden rasch ohnmächtig und dämmern ins Totenreich hin-
über. Ob Ihr Ende einen Sinn hatte, wissen Sie nicht, und dort, 
wo Sie jetzt sind, hat das auch keine Bedeutung mehr. Eines ist 
jedoch gewiss: Die Holzfäller werden Ihr Opfer nicht vergessen 
und bereiten Ihnen eine ehrenvolle Bestattung.
So traurig der Tod eines Helden auch sein mag, Sie müssen jetzt 
nach vorn blicken. Suchen Sie sich einen neuen Helden aus und 
beginnen im Abschnitt 1 das Abenteuer erneut.

230
Nach der Abendandacht, die Merisa abgehalten hat, schlafen alle 
Holzfäller besonders gut. So eine Gelegenheit kommt nicht so 
rasch wieder, das steht fest. Wir hoffen, dass Sie gut gewählt 
haben. Wollen Sie Ihre Entscheidung noch einmal überdenken, 
dann gehen Sie zurück zu 238 und wählen ein anderes Paar aus.
Das Zelt von Gwynna und Parinor steht nicht so weit hinten 
wie das von Binya und Firisa, aber leider nicht weit genug ent-
fernt von Hela, die heute Nacht Wache hält. Die Jägerin hat 
gute Augen und Ohren, es wird nicht leicht sein, ihre geschärften 
Sinne zu überlisten. Doch das Glück ist auf Ihrer Seite. Irgendwo 
ruft ein Käuzchen, und Hela, die sich offenbar schrecklich lang-
weilt, antwortet. So entsteht ein Wettstreit zwischen der Jägerin 
und einem Waldkauz, der sein Revier gegen den vermeintlichen 
Eindringling verteidigen will. Die Gelegenheit müssen Sie aus-
nutzen.

L AA: Legen Sie eine GE-Probe+1 ab, wenn Sie die Fer-
tigkeit Schleichen haben, anderenfalls eine GE-Probe+8. 
L DSA: Legen Sie eine Schleichen-Probe+1 ab.
Schlägt die Probe fehl, gehen Sie zu 13, bei einem Erfolg 
lesen Sie 312.

231
“Ach, Dummschwatz. Wem sollte man denn so was zu-
trauen? Ich rate dir, dich nicht da hinein zu verrennen 
und keinen Unfrieden zu stiften.”
Gwynna tippt sich mit dem Finger an die Stirn. Sie ist 
Ihnen zukünftig gegenüber etwas reserviert und, falls sie 
vorher ‘freundlich’ war, nun ‘neutral’ gesinnt. Falls Sie 
den Zauber BANNBALADIN beherrschen, können Sie 
ihn anwenden. Gelingt die Zauberprobe, dann ist Ihnen 
Gwynna auch weiterhin freundlich gesinnt. Misslingt der 
Spruch, gehen Sie zu 222. (DSA: Die MR entnehmen Sie 
bitte dem Abschnitt 324.)
Kehren Sie nun zurück zum Abschnitt 100 und wählen 
Sie einen anderen Gesprächspartner aus. Falls Sie schon 
mit zwei Kameraden gesprochen haben oder die Gesprä-
che nicht fortsetzen möchten, gehen Sie zu 68.

232
“Was für Karten?”, fragt Gorm, und Sie merken genau, 

dass er etwas vor Ihnen verbirgt.
“Du weißt genau, wovon ich rede”, antworten Sie. “Alte 

Karten auf Leder. Ich brauche sie. Ihr alle seid in höchster Ge-
fahr.”
Wenn Ihnen Efferdane und Gorm freundlich gesinnt sind, lesen 
Sie weiter bei 184.
Ist Ihnen nur Gorm freundlich gesinnt, dann gehen Sie zu Ab-
schnitt 58.
Falls Ihnen nur Efferdane freundlich gesinnt ist, müssen Sie 101 
lesen. 
Sind hingegen beide feindlich oder neutral, kommen Sie auch 
mit Bitten, Betteln und Argumenten nicht weiter, und es bleibt 
uns nichts weiter übrig, als Sie an 221 zu verweisen.
Möglicherweise können Sie die beiden auch durch die Art Ihres 
Vortrages beeinflussen. 
L AA: Legen Sie eine KL-Probe ab. 
L DSA: Legen Sie eine CH-Probe ab.
Gelingt diese, dann dürfen Sie 184 lesen.

233
Sie sehen Fußstapfen, offenbar von zwei Menschen. Die beiden 
haben sicher keine Ballschuhe getragen, sondern grobe Stiefel. 
Es müssen sogar so klobige Dinger sein, wie sie sich nicht ein-
mal der tumbeste Bauer anziehen würde. Sie folgen der Fährte 
und hören nach einer kurzen Weile Stimmen. Mit angehaltenem 
Atem lauschen Sie, können aber kein Wort verstehen. Es dauert 
eine Weile, bis Sie bemerken, dass Ihr Nichtverstehen nicht an 
Entfernung oder Blätterrauschen und Vogelgesang liegt, sondern 
daran, dass die Belauschten eine Ihnen völlig fremde Sprache 
sprechen. Es ist schon wahrlich ein krudes Gekrächze und Ge-
knurre, was da an Ihr Ohr dringt, und Sie fragen sich, ob so etwas 
überhaupt aus einem menschlichen Mund stammen kann.
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lich getroffen, während Sie nicht die kleinste Schramme abbe-
kommen. Sie danken Boron dafür, dass er Sie verschont hat. 
Der Tod Ihrer Kameraden erfüllt Sie mit Entsetzen, doch der 
kühle Verstand obsiegt schließlich im Widerstreit der Gefühle. 
Sie durchsuchen die beiden, ob sie auch Karten bei sich hatten 
– und siehe da, Sie werden fündig. Efferdane hat die Karte 4 im 
Rucksack und Gorm die Karte 5 in einer Tasche seines Wamses. 
Rasch stecken Sie das Leder ein und gehen zurück zum Lager. 
Sie haben Angst, denn es ist nun nicht das erste Mal, dass Sie die 
schlimme Botschaft überbringen. Tatsächlich schlägt Ihnen offe-
ne Feindseligkeit entgegen, doch Schwester Merisa nimmt Sie in 
Schutz. Lesen Sie weiter bei 291.

222
“Du ... du wolltest mich verzaubern”, stammelt Ihr Opfer und 
blickt Sie ungläubig an. Dann dreht es sich um und rennt weg.
Möchten Sie es verfolgen? (209)
Oder lassen Sie es laufen und kehren zurück zum Lager? (51)

223
“Oh, glaubt ihr im Ernst, dass ich mich wie ein Lamm zur 
Schlachtbank führen lasse? Ich werde mein Leben teuer verkau-
fen.”
Wenn Sie den Zauber HORRIPHOBUS beherrschen, können 
Sie ihn anwenden, sofern Sie genug Astralpunkte haben. (35)
Wenn Sie lieber mit blankem Stahl kämpfen möchten, dann 
gehen Sie zu 296.

224
Sie schnippsen mit dem Finger und sagen: “Flim Flam Funkel.”
Über Ihrer linken Hand erscheint eine leuchtende Kugel, die den 
Raum erhellt. Doch auch in diesem magischen Licht ist nichts 
Besonderes zu erkennen. Streichen Sie sich 1 Astralpunkt ab und 
kehren Sie zurück zu 245.

225
Die Situation stellt sich wie folgt dar:

Diese Situation ist sogar noch schlechter als die Ausgangslage – 
damit ist alle bisherige Arbeit Verschwendung gewesen.

Sie können sich denken, was das für Begeisterungsstürme aus-
löst. Weiter geht’s bei 236.

226
Ihre letzten Münzen gehen für ein Bett in einem Schlafsaal in 
einer heruntergekommen Spelunke drauf. Am nächsten Morgen 
packen Sie nach einem spärlichen Frühstück Ihre Siebensachen 
und machen sich auf zum Südtor.
“He, du, bleib mal stehen!”, ruft die Wache zu Ihnen herüber. 
Sie machen noch ein paar rasche Schritte in der Hoffnung, in 
schnellem Lauf durch das Tor aus der Stadt entkommen zu kön-
nen, doch Ihre Rechnung geht nicht auf.
Die Wächter packen Sie am Schlafittchen. “Blaues Auge, zer-
schlagene Nase, das passt alles auf die Beschreibung, die uns die 
Rastburger gegeben hat.”
Sie haben recht vermutet, die Frau kann Ihnen mehr Ärger ma-
chen, als Sie vertragen können. Eine Gegenüberstellung schafft 
Klarheit, und Sie werden in den Schuldturm verbracht. Von hier 
aus haben Sie zwar einen famosen Blick über Honingen, doch 
können Sie dem schon bald nichts mehr abgewinnen. Im Herbst 
aber lässt man Ihren Helden frei. Nur ist es für ihn dann leider 
für dieses Abenteuer zu spät.
Möglicherweise können Sie sich mit dem Zauber FORAMEN 
auch schon vorher selbst befreien. Dann können Sie Ihren Hel-
den in andere Abenteuer führen. 
Wählen Sie also einen neuen Recken oder eine starke Kämpin 
aus und beginnen Sie im Abschnitt 1 erneut.

227
Mit dem letzten Tropfen Blut rinnt auch das Leben aus Ihnen hi-
naus. Die dunkle Stille von Borons Totenreich umfängt Sie gnä-
dig. Ob Ihr Tod einen Sinn hatte, ob der Mörder nun weiter sein 
Unwesen treibt, oder Sie vielleicht gänzlich falsch gelegen haben 
und Ihr Tod völlig sinnlos war? Diese Fragen stellen sich hier, wo 
irdische Belange völlig ohne Bedeutung sind, nicht mehr.
Wenn Sie sie aber doch beantwortet haben möchten, dann gibt es 
nur einen Weg: Wählen Sie einen neuen Helden aus und begin-
nen Sie das Abenteuer erneut im Abschnitt 1.

228
Sie sehen die Sinnlosigkeit Ihres Tuns ein und senken die Waffe. 
Yasinde und Rasmund fesseln Sie, am nächsten Morgen bringen 
Sie der Soldat und die Jägerin Hela nach Honingen. Dort ver-
bringen Sie eine Nacht im Kerker, dann überstellt man Sie dem 
Tempel des Totengottes Boron. Doch auch hier bleiben Sie nur 
eine Nacht. Am nächsten Morgen treten Sie eine längere Reise 
in ein Kloster der Noioniten an. Offensichtlich hält man Sie für 
geistig verwirrt und versucht, Ihre Seele zu heilen. Alle Beteue-
rungen, dass Sie nicht verrückt seien, werden mit einem begüti-
genden, ruhigen “Jaja” beantwortet.
Nach Jahren werden Sie endlich als ‘geheilt’ entlassen. Für die 
bislang gewonnene Erfahrung dürfen Sie sich 3 AP (AA) bzw. 30 
AP (DSA) gutschreiben.
Nun werden Sie vielleicht ahnen, dass Sie noch nicht alle Ge-
heimnisse des Waldes der Gräber gelüftet haben. Daher sollten 
Sie mit einem frischen Helden im Abschnitt 1 neu beginnen.

229
Резкая боль в плече остается почти не замеченной. Вы

быстро теряете сознание и уплываете в царство мертвых.

Был ли в вашей смерти какой-то толк, вы не знаете, а там,

куда вы попали, это уже не имеет ни малейшего значения.

В одном можно быть уверенным - лесорубы не забудут

вашего самопожертвования и устроят вам достойные

похороны. Как бы ни была печальна гибель героя, но вам

нужно смотреть в будущее. Подыщите нового героя и

начните приключение сначала в параграфе 1.

230
После вечерней службы, проведенной сестрой Мерисой, все

лесорубы крепко спят. Можете не сомневаться, подобная

возможность выпадет еще не скоро. Надеемся, вы выбрали

правильно. Если хотите передумать, возвращайтесь на 238

и выберите другую пару. Палатка Гвинны и Паринора не

так далеко от вас, как палатка Бини и Фиризы, но и от

стоящей сегодня на часах Хелы она не достаточно далеко.

У охотницы острый зор и слух, будет непросто обмануть

ее чуткие чувства. Но удача на вашей стороне. Где-то ухает

сова, и Хела, которой явно скучно до одури, ухает в ответ.

Завязывается перепалка между охотницей и лесной совой,

стремящейся защитить свою территорию от возможного

захватчика. Вы не упускаете подвернувшейся возможности.

L AA: Сделайте проверку ЛВ+1, если у вас есть

навык скрытности, если нет - проверку ЛВ+8.

L DSA: Сделайте проверку скрытности+1.

При неудаче отправляйтесь на 13, в случае успеха

прочтите 312.

231
- Что за вздор. Кто вообще в такое поверит? Советую

тебе не забивать голову этой ерундой и не поднимать

бучу.

Гвинна стучит пальцем по лбу. Теперь она относится

к вам с предубеждением, и если раньше была

дружелюбной, то станет нейтральной. Если вы

владеете заклинанием BANNBALADIN, можете им

воспользоваться. При успешной проверке колдовства

Гвинна останется к вам дружелюбна. В случае неудачи

отправляйтесь на 222. (DSA: устойчивость Гвинны к

магии см. параграф 324). 

Теперь возвращайтесь на параграф 100 и выберите

другого собеседника. Если вы уже поговорили с

двумя товарищами или не желаете продолжать

расспросы, отправляйтесь на 68.

232

- Какие карты? - спрашивает Горм, и вы отчетливо

понимаете, что он что-то скрывает.

- Ты прекрасно знаешь, о чем я. Старые карты на коже.

Мне нужны они. Вы все в опасности.

Если Эффердана и Горм ваши друзья, прочтите 184.

Если только Горм ваш друг, тогда отправляйтесь на параграф

58.

Если только Эффердана ваш друг, вам нужно прочесть 101.

Но если они оба нейтральны или враждебны, тогда вы

увязаете в просьбах, мольбах и спорах, и нам ничего не

остается, как отправить вас на 221.

Но возможно, ваше личное обаяние таки повлияет на них.

L AA: Сделайте проверку УМ.

L DSA: Сделайте проверку ОБ. В случае успеха можете

прочесть 184.

233
Видите следы, явно двух пар ног. Наследившие носили

отнюдь не франтоватые туфли, а грубые сапоги, и были

довольно тяжелыми. Следы столь глубоки, что их не может

не заметить даже самый тупой крестьянин. Идите по

следу и вскоре слышите голоса. Затаив дыхание, слушаете,

но не можете понять ни слова. Лишь через какое-то время

понимаете, что виной тому не шорох листьев или птичье

пение, а то, что говорят на совершенно незнакомом

языке. То, что доносится до ваших ушей, звучит как грубое

карканье и рычание, даже странно, что подобное может
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издавать человеческое горло. Чтобы ответить на ваш вопрос,

вам необходимо увидеть говорящих. В свою очередь,

это возможно, только если приблизиться ползком. Если

хотите воздержаться, тогда сразу отправляйтесь на 45.

Однако если желаете рискнуть, то 174 это именно то

место, куда следует пойти отважному герою вроде вас.

234
Если сержант или кто-то из лесорубов таил к вам

враждебность, сейчас она прошла. Из Хонингена

прибывает несколько новых рабочих, пополнивших

бригаду, и возобновившаяся работа споро продвигается,

но ясно, что в этом году не управитесь. С первым снегом,

который выпадает в этом году рано, вы получаете

расчет - 35 талеров и столько колбасы, сыра и ветчины,

сколько можете унести.

Мериса не остается с лесорубами. Но она собирается

потом вернуться, чтобы позаботиться о надлежащем

погребении для костей в руинах. С вами она

прощается особенно тепло. Даже просит составить ей

компанию, чтобы поговорить напоследок.

- Скажи, много ли ты взял из того, что тебе не

принадлежит?

Вы потупились.

- Пускай даже они не ходят среди живых, -

продолжает она, - но души законных владельцев

обретаются в божьих чертогах. Помни о тех милостях, что

даровал тебе Владыка Смерти.

С Бороном шутки плохи, и вы отводите Мерису к своему

тайнику. Она собирается забрать эти вещи, но в награду за

вашу честность вам позволено выбрать что-нибудь из

следующего списка (разумеется, если эти предметы вы

нашли и положили в тайник):

· Рубин стоимостью 20 талеров

· Две медных чаши стоимостью 10 талеров каждая

· Серебряный кинжал стоимостью 25 талеров (чисто

декоративное оружие, не пригодное для серьезного боя)

А теперь мы переходим к наиболее важной награде для

истинного героя - очкам приключения. За каждого члена

первоначальной бригады (включая сержанта, солдата

и охотницу), оставшегося в живых и не удравшего, а

также за каждый найденный кусочек карты получаете 1

ОП (AA) или 10 ОП (DSA).

Надеемся, вам понравилось приключение. Так не

позволяйте же книге пылиться на полке. Сыграйте с

другим героем с иными способностями и умениями. Или

попробуйте конвертировать «Лес могил» в групповое

приключение.

235
Упряжка была выбрана мудро. Вы близки к финишу,

обдумывайте тщательно, чтобы не застрять. Ситуация

следующая:

Что дальше?

Ствол 1: 2 клеточки торцом на восток (11).

Ствол 3: 1 клеточка боком на север (240).

236
Остальные лесорубы недовольны. Ваши возражения, что

они и сами могли бы что-то придумать, парируются

следующим: ваше дело было думать, их - работать.

Перейдите на параграф 324 и бросьте 1К6 для каждого

лесоруба (кроме Горма, который все проспал).

При броске 1 или 2 все остается как раньше, при

броске 3-6 тот, кто был к вам дружелюбен, становится

нейтральным, а нейтральный становится враждебным.

Дальше читайте 239.

237
Ползете на четвереньках между палаток и успешно достигаете

кустов и подлеска. Тут вас уже не увидят, хотя могут

услышать, если проявите неуклюжесть. Но и это

последнее препятствие преодолеваете без труда, а

дальше дорога в Хонинген открыта. Дальше читайте 16.

Ах, да - если вы нашли и припрятали сокровище,

то с таким поспешным уходом забрать его не

успеваете.

238
Утром еще раз ненадолго встречаетесь с Мерисой.

Она отвечает, что согласна откликнуться на призыв

сержанта о помощи. Покидаете Хонинген и как

можно быстрее отправляетесь в лагерь. В пути

отдыхаете лишь самую необходимую малость, а потому

восстановление невозможно. Хотя вы уже не можете

жить с лесорубами, вы жаждете раскрыть убийства и

предотвратить еще худшее, оставаясь в укрытии. Спустя

три дня прибываете на место. Вечером посвященная

уже в лагере. Ее размещают в палатке сержанта.

Nach dem Abendessen hält sie eine kurze Andacht, an der auch 
Sie teilnehmen – wenn auch abseits der anderen im Verborgenen.
Vermuten Sie noch weitere Karten bei den Holzfällern? Wenn ja, 
dann müssen Sie sie in Ihren Besitz bringen, denn sie könnten 
der Schlüssel sein, den Sie benötigen. 
Nur: Wo sollen Sie suchen?
Bei Binya und Firisa? (173)
Bei Gorm und Efferdane? (124)
Bei Gwynna und Parinor? (230)
Falls Sie das aber nur für ein unnötiges Risiko halten, gehen Sie 
gleich zu 185.

239
Wieder vergehen zwei Wochen ohne besondere Vorkommnisse 
(regenerieren nicht vergessen, falls nötig). Der Sommer hat Ein-
zug gehalten, und die Hitze macht Ihnen schwer zu schaffen, 
von den Mückenschwärmen und den Ameisen und den zahllo-
sen Erdwespennestern ganz zu schweigen.
Eines Morgens gibt es Aufruhr im Lager: Radulf ist fort. Seine 
Zeltnachbarn erzählen, dass er gestern Abend noch einmal weg-
gegangen ist. Ob er noch einmal zurückgekommen ist, wissen sie 
nicht, denn sie sind rasch eingeschlafen. Die Weibelin bestimmt, 
dass Sie zusammen mit Linai Radulf suchen gehen sollen.
Aus folgender Liste können Sie sich im Lager zwei Ausrüstungs-
gegenstände aussuchen und zu der Ausrüstung, die Sie ohnehin 
besitzen, hinzufügen: Hammer und Nägel, Kletterhaken, Seil 
(10 Schritt lang), 3 Fackeln nebst Feuerstein und Zunder, Axt, 
Säge, Hufeisen, Lederriemen (2 Schritt lang), Pergament und 
Kohlestift, Pfanne, Wolldecke, Nähzeug
Vom Lager aus begeben Sie sich in Richtung Norden. Nach einer 
Weile beschließen Sie, sich von Firisa zu trennen. Sie gehen nach 
rechts und Firisa nach links. Sie wollen einen Bogen schlagen 
und sich wieder treffen.
Nach einer Weile kommen Sie an einen Ort, der Ihre Aufmerk-
samkeit erregt. Eine Höhle führt in einen Felsen, links daneben 
stehen zwei ausnehmend mächtige Tannen, rechts eine. Möch-
ten Sie die Höhle untersuchen (26) oder weitergehen (268)?

240
Stamm 3 lässt sich jetzt leicht herausziehen, und Sie haben es 
fast geschafft. Die Situation stellt sich nun wie folgt dar: 

Überlegen Sie genau, wie Sie ziehen:
Stamm 1: 3 Felder quer nach Norden (114)
Stamm 1: 2 Felder längs nach Osten (318)

241
“Frau Weibelin, Frau Weibelin!”
Die Angerufene bleibt stehen und dreht sich zu Ihnen um.
“Frau Weibelin, Efferdane hatte eine Vision. Sie hat gesagt, dass 
finstere Götzendiener aus der Erde brechen würden und wir alle 
des Todes sind. Wir müssen die Rodung abbrechen.”
Die Weibelin legt freundschaftlich den Arm um Ihre Schulter.
“Ach, weißt du, nach dem zehnten Humpen Ferdoker Starkbier 
hatte ich auch schon manche Vision. Und nun geh wieder an 
deine Arbeit. Und untersteh dich, die anderen in Angst und 
Schrecken zu versetzen mit deinem Geschwätz.”
Das war deutlich. Sie gehen besser wieder zurück zu 68 und su-
chen sich eine andere Option aus.
Andererseits – was ist, wenn Efferdane Recht hatte und nun 
das Unglück über euch hereinbricht, weil Sie alles ausgeplappert 
haben? Wenn Sie fliehen wollen, können Sie das bei 118 tun.

242
“Häh? Von was für Karten redest du?”, fragt Firisa zänkisch, und 
Binya schaut Sie an, als ob Sie nicht recht bei Trost wären. Wer 
auch immer die Karten hat, er wird sie Ihnen nicht freiwillig 
geben, da sind Sie sich sicher, und geben die Fragerei auf. Lesen 
Sie weiter bei 221.

243
Vorn haben Sie im Saum nichts gefunden, bleibt noch die Rück-
seite. Da es mehr als pietätlos wäre, die Leiche einfach auf den 
Bauch zu drehen, müssen Sie also unter Brins Körper fassen und 
sich langsam vortasten. Rasmund dreht Ihnen glücklicherweise 
den Rücken zu – drehte, muss man eigentlich sagen, denn jetzt 
wendet er sich langsam um. Das Licht Ihres Wachfeuers würde 
ausreiche, dass der Soldat erkennt, was vor sich geht. Sie müssen 
so schnell wie es geht die Hand wieder herausziehen. Bei allen 
Zwölfgöttern, der macht sich doch mit Absicht so schwer, dieser 
Brin! So sehr Sie auch ziehen, Sie hängen fest. Da gibt es nur 
noch eins. Sie beugen sich über Ihren toten Kameraden. Viel-
leicht glaubt Rasmund nun, dass Sie Brin beweinen.
Der Soldat schaut sehr lange herüber, dann wendet er sich wie-
der ab. Ihre List war erfolgreich. Sie tasten weiter und fühlen tat-
sächlich etwas. Nichts Hartes, sondern etwas Weiches, Stoff oder 
Leder vielleicht.
Möchten Sie den Saum auftrennen und herausholen, was immer 
sich darin verbirgt? Dann lesen Sie weiter bei 94. Falls Ihnen das 
Risiko zu groß ist, gehen Sie zurück zu 282 oder 135 oder einem 
anderen Abschnitt, der Ihr vorheriger Ausgangsort gewesen ist.

244
“Nichts Anderes habe ich von dir erwartet.”
Das ist die höchste Stufe Lob, zu der die Weibelin fähig ist, wie es 
scheint. Mit vor Stolz geschwellter Brust treten Sie vor. 
“Du sollst uns dann fortan anführen”, setzt die Offizierin noch 
eines drauf.
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Параграфы с 239 по 244Abschnitte 234 bis 238
Um dieser Frage auf den Grund zu gehen, müssten Sie aber 
schon sehen, wer dort redet. Das wiederum geht nur, wenn Sie 
sich anschleichen. Wollen Sie davon Abstand nehmen, dann 
gehen Sie direkt zu 45. Falls Sie aber das Wagnis eingehen möch-
ten, ist 174 der richtige Ort für einen mutigen Helden wie Sie.

234
Falls die Weibelin oder die anderen Holzfäller jemals einen Groll 
gegen Sie gehegt haben sollten, so ist dieser jetzt verflogen.
Aus Honingen kommen einige neue Holzfäller, die den Trupp 
verstärken sollen, und die Arbeiten werden wieder aufgenommen 
und schreiten rasch voran, doch kommen sie in diesem Jahr nicht 
mehr zum Abschluss. Als der erste Schnee fällt, was heuer sehr 
früh ist, werden Sie entlassen. Sie bekommen Ihren Lohn ausge-
zahlt: 35 Silbertaler sowie Wurst, Käse und Speck soviel Sie tra-
gen können.
Merisa bleibt nicht so lange bei den Holzfällern. Sie sorgt noch 
dafür, dass die Gebeine an der Ruine mit dem Segen des Gottes 
bestattet werden, dann kehrt sie wieder nach Honingen zurück. 
Von Ihnen verabschiedet sie sich besonders herzlich. Sie bittet 
Sie, sie noch auf einen kleinen Spaziergang zu begleiten, um ein 
wenig mit Ihnen zu plaudern.
“Sag, hast du nicht viele Dinge an dich genommen, die dir gar 
nicht gehören?”
Verlegen blicken Sie zu Boden.
“Sie gehören Menschen, die schon längst nicht mehr unter den 
Lebenden wandeln”, führt sie weiter aus. “Und wo wären sie 
dann besser aufgehoben als im Haus des Gottes, in dessen Hal-
len die Seelen der ursprünglichen Besitzer wandeln? Bedenke, 
mit welchen zahlreichen Gnaden dich der Herr des Totenreiches 
beschenkt hat.”
Mit Boron legt man sich besser nicht an, beschließen Sie, und 
führen Merisa zu Ihren Verstecken. Sie teilt Ihnen mit, dass sie 
die Dinge abholen lassen wird. Aber als Lohn für Ihre Ehrlich-
keit dürfen Sie sich aus der folgenden Liste etwas aussuchen (na-
türlich nur, wenn Sie diesen Gegenstand auch gefunden haben):
L einen Rubin für 20 Silbertaler
L zwei Kupferpokale für je 10 Silbertaler
L einen silbernen Dolch für 25 Silbertaler (eine reine Schmuck-
waffe, die zum ernsthaften Kampf nicht taugt)
Doch nun kommen wir zum wichtigsten Lohn eines echten Hel-
den: den Abenteuerpunkten. Für jedes Mitglied der ursprüngli-
chen Truppe (hier sind auch die Weibelin, der Soldat und die 
Jägerin eingeschlossen), das noch lebt und auch noch dabei ist, 
gibt es 1 AP (AA) bzw. 10 AP (DSA), für jedes Kartenteil in 
Ihrem Besitz erhalten Sie auch 1 AP / 10 AP.
Wir hoffen, dass Ihnen das Abenteuer gefallen hat. Das Heft 
müssen Sie nun nicht im Schrank verstauben lassen. Spielen Sie 
die Geschichte doch mit einem anderen Helden durch, der ande-
re Fertigkeiten und Eigenschaften hat. Oder versuchen Sie, den 
Wald der Gräber zum Gruppenabenteuer umzustellen und als 
ein solches zu leiten.

235
Dieser Zug war klug gewählt. Sie sind kurz vor dem Ziel, geben 
Sie gut Acht, dass Sie es nicht aus den Augen verlieren. Die Situ-
ation stellt sich wie folgt dar:

Wie geht es weiter?
Stamm 1: 2 Felder längs nach Osten (11).
Stamm 3: 1 Feld quer nach Norden (240).

236
Die anderen Holzfäller sind sauer. Ihr Einwand, dass sie sich ja 
auch selbst etwas hätten überlegen können, wird abgeschmettert: 
Ihnen ist das Denken befohlen worden, Ihren Kameraden das 
Arbeiten. Schlagen Sie den Abschnitt 324 auf und würfeln Sie 
mit 1W6 für jeden Holzfäller (mit Ausnahme von Gorm, denn 
der bekommt von dem Ganzen ja nichts mit). Bei einem Ergeb-
nis von 1 oder 2 bleibt alles, wie es war, bei 3 bis 6 ist derjenige, 
der Ihnen bisher freundlich gesinnt war, jetzt neutral, und derje-
nige, der neutral war, nun Ihnen gegenüber feindlich eingestellt. 
Lesen Sie anschließend weiter bei 239.

237
Auf allen Vieren kriechen Sie zwischen den Zelten hindurch und 
erreichen glücklich das Unterholz und Buschwerk. Hier können 
Sie nicht mehr gesehen, wohl aber noch gehört werden, wenn Sie 
sich ungeschickt anstellen. Aber auch diese letzte Hürde nehmen 
Sie noch mit Leichtigkeit, und dann steht Ihrer Reise nach Ho-
ningen nichts mehr im Weg. Lesen Sie weiter bei 16.
Ach ja: Falls Sie einen Schatz gefunden und versteckt haben, 
konnten Sie ihn ob Ihres raschen Aufbruchs natürlich nicht mit-
nehmen.

238
Am Morgen treffen Sie noch einmal kurz auf Merisa. Sie erzählt 
Ihnen noch rasch, dass die Weibelin sie wegen der mysteriösen 
Vorfälle bei den Holzfällern hat rufen lassen. Danach verlassen 
Sie Honingen, um so schnell wie möglich zum Lager zu wan-
dern. Dabei gönnen Sie sich nur die nötigste Rast und veraus-
gaben sich so sehr, dass keine Regeneration möglich ist. Zwar 
können Sie sich bei den Holzfällern nicht mehr sehen lassen, 
aber Sie wollen versuchen, aus dem Verborgenen heraus die 
Morde aufzuklären und Schlimmeres zu verhindern.
Nach drei Tagen haben Sie Ihr Ziel erreicht. Am nächsten Abend 
trifft auch die Geweihte im Lager ein. Sie wird im Zelt der Wei-
belin untergebracht.

После ужина она возносит краткую молитву, к которой вы

тоже присоединяетесь - хотя и отдельно от остальных, из

укрытия. Подозреваете, что у лесорубов есть еще карты? В

таком случае вам необходимо их заполучить, поскольку

карты могут оказаться нужным вам ключом.

У кого будете искать?

У Бини и Фиризы? (173)

У Горма и Эфферданы? (124)

У Гвинны и Перинора? (230)

Если же считаете это ненужным риском, отправляйтесь сразу

на 185.

239
Следующие две недели обходятся без происшествий (не

забудьте восстановиться, если нужно). Наступает лето,

жара мешает работать, не говоря о комарах, муравьях и

осиных гнездах. 

Как-то утром в лагере поднимается суматоха - Радульф

пропал. Сосед по палатке говорит, что ночью Радульф вышел,

а вот вернулся или нет он не знает, потому что быстро

уснул. Сержант отряжает вас с Линай на поиски Радульфа. 

Можете выбрать два предмета из лагерных запасов и

добавить их к своему снаряжению: молоток и гвозди, крюк-

кошка, веревка (10 шагов длиной), 3 факела с огнивом и

трутницей, топор, пила, подковы, кожаные пояса (2 шага

длиной), пергамент и древесный уголь, сковородка, одеяло,

иголка с ниткой. 

Из лагеря отправляетесь на север. Через какое-то

время решаете разделиться. Вы идете направо, а

Линай - налево. Вы собираетесь поискать следы на земле,

а потом снова встретиться.

Через какое-то время ваше внимание привлекает

пещера в скале, с одной стороны от входа в которую

растут две на редкость могучие ели, и еще одна с

другой. Хотите исследовать пещеру (26) или пойдете дальше

(268)?

240
Ствол 3 теперь можно вытащить без труда, что вы

и проделываете. Ситуация теперь следующая:

Тщательно подумайте, куда тащить:

Ствол 1: 3 клеточки боком на север (114)

Ствол 1: 2 клеточки торцом на восток (318)

241
- Госпожа сержант, госпожа сержант!

Названная госпожа останавливается и поворачивается к

вам.

- Госпожа сержант, у Эфферданы было видение. Она

говорит, что из земли поднимутся слуги злых богов, и все

мы умрем. Мы должны бросить вырубку.

Сержант дружелюбно обнимает вас за плечи.

- Знаешь, после десятой кружки крепкого фердокского пива

у меня тоже бывают видения. А теперь-ка возвращайся к

работе. И не вздумай остальных пугать своими баснями.

Все ясно. Вам лучше вернуться на 68 и выбрать другой

вариант.

С другой стороны - а что, если Эффердана права, и за вашу

болтливость на вас обрушится несчастье? Если хотите удрать,

можете сделать в 118.

242
- Чего? О какой карте ты говоришь? - ворчливо

спрашивает Фириза, а Биня смотрит на вас, как на

полоумного. Даже если карта у них и есть, добровольно ее

не отдадут, в этом вы уверены и прекращаете расспросы.

Дальше читайте 221.

243
Спереди вы ничего не нащупали, но ведь есть еще

шов на спине. Поскольку перевернуть труп на живот было

бы крайне непочтительно, вы должны сунуть руку под

тело Брина и медленно ощупать. К счастью, Расмунд

отворачивается в другую сторону - он действительно

сейчас поворачивается к вам спиной. Света от

сторожевого костра вполне хватит, чтобы солдат понял,

что что-то не так. Поэтому вы должны отдернуть руку, как

только он обернется. Во имя всех двенадцати богов, Брин

что, набрал вес? Как вы ни дергаете, рука застряла.

Выход только один - склоняетесь над мертвым товарищем.

Возможно Расмунд поверит, что вы оплакиваете Брина.

Солдат очень долго смотрит на вас, затем снова

отворачивается. Ваша хитрость удалась. Щупаете дальше и

наконец что-то находите. Что-то мягкое, возможно из ткани

или кожи.

Хотите вспороть шов и вытащить то, что там

спрятано? Тогда читайте 94. Если считаете, что риск

слишком велик, возвращайтесь на 282 или 135, или любой

другой параграф, где были перед этим.

244
- Другого я от тебя и не ожидала.

Похоже, в устах сержанта это наивысшая похвала. Гордо

выпячиваете грудь.

- Отведешь нас туда, - продолжает она.



44 45

Abschnitte 253 bis 257Параграфы с 245 по 252
Отводите отряд туда, где в первый раз слышали голоса. Затем

принимаетесь искать следы.

L AA: Если у вас есть умение выслеживания, сделайте

проверку УМ, если нет - проверку УМ+7.

L DSA: Сделайте проверку выслеживания.

В случае успеха отправляйтесь на 162, при неудаче на 251.

245
Наконец вам удается переместить бой наружу. Теперь-то

сержант и остальные обрушиваются на скотину и быстро

ее приканчивают. Вы на скорую руку перевязываете

раны, затем обыскиваете хижину. Ничего ценного внутри

нет. Большую часть помещения занимают три постели

из веточек, мха и листьев. Кроме них есть еще деревянное

копье.

Обшаривая постели, находите неглубокую яму где-то шаг

в глубину и два на два шага шириной. Вероятно, орки

там прятали что-то ценное и собаку поэтому натаскали

не покидать свой пост. Но что именно пряталось в этой

яме, вы не знаете.

Хотите поколдовать? Каким заклинанием воспользуетесь?

FLIM FLAM (224) SOMNIGRAVIS (288) или ODEM

ARCANUM (215)? Сделайте проверку, и если заклинание

окажется успешным, отправляйтесь на соответствующий

параграф. Если же проверка не удастся, просто читайте

дальше (но не забудьте вычеркнуть потраченные астральные

очки).

Сержант решает спалить эту хижину, и вы только рады

выполнить ее приказ. Затем снова осматриваете

окрестности в поисках следов, но на этот раз тщетно. А

потому ваш небольшой отряд возвращается в лагерь.

Дальше читайте 165.

246
Вытаскиваете труп из ниши, взваливаете на плечи

и отправляетесь к выходу. Парень достаточно тяжел,

а извилистые проходы отнюдь не облегчают вам задачу.

Наконец покидаете темноту пещеры и сгружаете ношу

на землю. Нужно подождать, пока глаза снова привыкнут

к яркому свету.

Садитесь и дожидаетесь Линай. Вид мертвого товарища

повергает ее в шок. В нескольких словах описываете, где

нашли Радульфа. Впрочем, неизвестно, поверила ли она вам

или считает, что вы задушили Радульфа - по ее каменному

лицу ничего не скажешь. Сооружаете носилки и тащите

мертвеца в лагерь на 12.

247
Просите оставить вас на ночную стражу, чтобы побыть с

телом юноши, так как чувствуете себя ответственным

за его смерть. Если больше половины лесорубов к вам

враждебны, в вашей просьбе отказывают, а вы

отправляетесь на параграф 97.

В противном случае отправляетесь на 14, согласно

вашей просьбе.

248
Вам даже чудится, что вы слышите чмокающий звук, с

каким стрела пронзает плоть вашей жертвы. Она

падает на землю - теперь-то она от вас не убежит. Дальше

читайте 19.

249
По счастью суеверные лесорубы не заметили вашего

колдовства - кто знает, что бы они иначе учинили с

вами. Однако они убеждены, что вы ничего не сделали

для спасения Брина и Грордана. До конца дня с вами

никто не разговаривает. Те, кто был нейтрален, теперь

враждебные, а дружелюбные стали нейтральными. Внести

изменения в параграфе 324. Поскольку Брин и Грордан

теперь мертвы, больше вы не сможете с ними разговаривать.

Если вам в ходе приключения будет дан такой вариант

действий, вы должны выбрать что-то другое.

Понадобилось несколько часов, чтобы срезать дубовые

ветви и вызволить тела Брина и Грордана. Старого

лесоруба тут же заваливают камнями и читают над ним

коротенькую молитвы - он с самого начала работы сказал, что

желает для себя таких простых похорон. Наконец, на

лагерь опускается ночь. Дальше читайте 141.

250
Точно. Каменный круг вы видели, когда было найдено

тело Одилона. Теперь у вас есть ориентир, и вы

можете найти свое положение на карте. Дальше читайте

254.

251
Какое-то время идите по следу орков, но вскоре он

теряется. Возвращаетесь в лагерь с пустыми руками.

Дальше читайте 165.

252
Вас вместе с Гвинной посылают расчистить от кустов дорогу

к ручью, чтобы можно было сплавлять бревна. В последнее

время стволы застревают так, что даже две лошади не могут

вытащить. Спрашиваете Гвинну, что она знает о Брине.

- Брин, Одилон, Радульф и я, мы все родом из Вайрнхайма.

Брин был сыном самого зажиточного крестьянина, Радульф

был из бедняков. Поля его матери были маленькие,

каменистые и на большом расстоянии. Все трое парней

ухаживали за деревенской красавицей Сереной, и она

досталась Брину. Одилон не стал делать трагедию из

своего проигрыша, но Радульф так и не смирился.

Хотите продолжить разговор? Если да, тогда

отправляйтесь на 34, если нет, возвращайтесь на 100 или

на 68, если Гвинна ваш второй собеседник.

253
Sie rennen und brüllen, was Ihre Lungen hergeben. Brin und 
Grordan bemerken erst Sie und dann das Verhängnis, das über 
sie hereinzubrechen droht. Die beiden springen auf und versu-
chen zu fliehen. Als Sie das sehen, machen Sie sofort kehrt und 
versuchen, sich auch außer Gefahr zu bringen. Doch ein Ast 
bricht ab, wird durch die Luft geschleudert und streift Sie im Fal-
len an der Schulter. Sie verlieren 1 LP (AA) bzw. 1W6+2 LeP 
(DSA). Falls Sie damit Ihre letzten Lebenspunkte verlieren, lesen 
Sie nicht weiter, sondern gehen direkt zu 22.
Als Sie aus der kurzen Benommenheit erwachen, sehen Sie, wie 
Ihre Kameraden und die Weibelin um den gestürzten Baum ste-
hen und schweigen. Dann erkennen Sie Grordan, der sich eine 
Träne aus dem Auge wischt. Brin hat es nicht geschafft, das ist 
Ihnen sofort klar.
Ihr heldenhafter Einsatz ist den anderen nicht entgangen. Falls 
sie Ihnen feindlich gegenüberstanden, sind sie jetzt neutral, falls 
sie neutral waren, sind sie jetzt freundlich. Ändern Sie das ent-
sprechend im Abschnitt 324.
Es dauert Stunden, bis man so viele Äste von der Eiche abgesägt 
hat, dass man Brins zerschmetterten Leichnam bergen kann. 
Lesen Sie nun weiter bei 141.
Noch ein Wort zum Schluss: Da Brin tot ist, können Sie im wei-
teren Verlauf des Abenteuers natürlich nicht mehr mit ihm reden. 
Wenn Sie an einen entsprechenden Abschnitt verwiesen werden, 
müssen Sie eine andere Option wählen.

254
Sie können anhand der Karte wandern, wohin immer Sie wollen 
(natürlich immer nur auf Kartenstücke, die Sie schon besitzen). 
Sie beschließen dabei, die eingezeichneten Wege zu benutzen, 
damit Sie sich nicht verlaufen. Wenn immer Sie ein neues Kar-
tenstück betreten, schlagen Sie bitte den Abschnitt 323 (notieren 
Sie sich diese Nummer) auf und schauen, ob es zu einer Zufalls-
begegnung kommt.
Auf der Karte sind verschiedene besondere Orte eingezeichnet, 
daneben befinden sich Nummern. Diese müssen Sie von hinten 
nach vorn lesen, dann geben sie den Abschnitt an, den Sie auf-
suchen müssen, um diesen Ort genauer zu untersuchen. Verges-
sen Sie aber nicht, dass Sie nicht fliegen können, sondern entlang 
der Wege gehen müssen, dabei Kartengrenzen überschreiten und 
Zufallsbegegnungen auswürfeln müssen.
Wenn Sie eine Örtlichkeit untersucht haben, wandern Sie ein-
fach auf der Karte weiter. Sie werden nicht mehr an weitere Ab-
schnitte verwiesen.
Sie befinden sich nun an der Wegkreuzung in Karte 4. Auf geht’s 
zur Suche nach dem Geheimnis des Waldes der Gräber.
Wenn Sie unterwegs nicht mehr weiterwissen, können Sie jeder-
zeit im Abschnitt 30 aufgeben.

255
Etwas abseits von den anderen zersägen Sie mit Odilon einen di-
cken Stamm. Als Sie eine kleine Pause machen, spricht Sie Ihr 
Kamerad auf Brins Tod an.
“Brin und ich, wir haben um dasselbe Mädchen geworben, und 
er hat gewonnen. Damals, als sie sich entschieden hatte, da hätte 
ich ihm gegönnt, von einem Baum erschlagen zu werden. Aber 
jetzt tut er mir Leid. Schrecklich, das.”
Möchten Sie das Gespräch fortsetzen? Falls ja, dann gehen Sie 
zu 175, falls nicht, gehen Sie zurück zu 100, oder zu 68, wenn 
Odilon schon Ihr zweiter Gesprächspartner ist.

256
Im Zelt liegen schon zwei Gestalten – ob Frauen oder Männer 
vermögen Sie in der Dunkelheit nicht zu sagen. Die Gesellen 
schnarchen fürchterlich, aber Sie haben schon mal schlechter ge-
nächtigt. Auf dem letzten freien Lagerplatz strecken Sie sich aus 
und fallen bald in einen tiefen Schlummer. Am nächsten Morgen 
sind Sie frisch und ausgeruht (falls Sie schon LP oder ASP verlo-
ren haben, regenerieren Sie in dieser Nacht nach den normalen 
Regeln). 
Zum Frühstück gibt es ein kräftiges dunkles Brot sowie Käse und 
Hartwurst. Danach müssen Sie und Ihre Kameraden die Zelte 
abbauen, und schließlich bricht der Trupp zum Abschnitt 21 

auf.

257
Wen verdächtigen Sie denn?

Odilon (205)
Radulf (151)
Grordan (56)
Weibelin Yasinde 
und den Soldaten Rasmund (112)
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Параграфы с 253 по 257Abschnitte 245 bis 252
Sie leiten den Trupp zu der Stelle, wo Sie die Stimmen zum ers-
ten Mal vernommen haben. Dann heißt es, nach Spuren zu su-
chen. 
L AA: Legen Sie eine KL-Probe ab, wenn Sie die Sonderfertig-
keit Fährtensuche haben, falls nicht, muss es schon eine KL-Pro-
be+7 sein.
L DSA: Legen Sie eine Fährtensuchen-Probe ab.
Gelingt die Probe, geht es bei 162 weiter, sonst bei 251.

245
Endlich haben Sie es geschafft, den Kampf ins Freie zu verla-
gern. Nun stürzen sich die Weibelin und Ihre Kameraden auf 
die Bestie und machen ihr den Garaus. Man verbindet notdürftig 
Ihre Wunden, dann machen Sie sich an die Durchsuchung der 
Hütte. Im Inneren gibt es nichts von Wert. Den größten Platz 
nehmen drei Schlafstätten aus Reisig, Moos und Laub ein. Da-
neben liegt noch ein Holzspeer.
Als Sie das Nachtlager durchstöbern, entdecken Sie ein kleines 
Loch, vielleicht zwei Spann im Geviert groß und einen guten 
Spann tief. Hier ist wohl irgend etwas für die Orks Wertvolles ver-
steckt gewesen, deshalb ist der Hund auch erzogen worden, sei-
nen Posten nicht zu verlassen. Was auch immer im Loch gelegen 
haben mag, wissen Sie nicht.
Vielleicht möchten Sie zaubern? Ein Spruch sei Ihnen gegönnt, 
welcher soll’s denn sein? FLIM FLAM (224), SOMNIGRAVIS 
(288) oder ODEM ARCANUM (215)? Legen Sie eine Probe ab, 
ob der Zauber gelingt, und gehen Sie dann zu den angegebenen 
Abschnitten. Schlägt die Probe fehl, lesen Sie einfach unten wei-
ter (vergessen Sie aber nicht, dass Sie trotzdem Astralpunkte ver-
braucht haben).
Die Weibelin entscheidet, dass die Hütte abgebrannt werden soll, 
und Sie kommen diesem Befehl nur zu gern nach. Danach su-
chen Sie die Umgebung noch einmal nach Spuren ab, jedoch 
ohne Erfolg. So macht sich die kleine Streitmacht wieder auf den 
Weg ins Lager. Weiter geht’s bei 165.

246
Sie zerren den toten Körper aus dem Alkoven, nehmen ihn auf 
die Schulter und machen sich auf in Richtung Ausgang. Der 
Bursche ist ganz schön schwer, und die engen Gänge machen 
es Ihnen auch nicht eben leichter. Endlich treten Sie ans Tages-
licht und können Ihre Last erst einmal ablegen. Es dauert eine 
Weile, bis sich Ihre Augen wieder an das helle Gleißen gewöhnt 
haben.
Nun sitzen Sie da und warten auf Linai. Sie ist entsetzt, als sie 
ihren leblosen Kameraden sieht. Sie erzählen ihr in knappen 
Worten, wo Sie Radulf gefunden haben. Ob Ihnen Linai die Ge-
schichte glaubt oder womöglich denkt, dass Sie Radulf erwürgt 
haben, vermögen Sie aus ihrem versteinerten Gesicht nicht ab-
zulesen. Gemeinsam bauen Sie eine Trage und schaffen den 
Toten ins Lager zu 12. 

247
Sie bitten darum, diese Nacht bei den sterblichen Überresten des 
Jünglings wachen zu dürfen, weil Sie sich für seinen Tod beson-
ders verantwortlich fühlen. Falls Ihnen mehr als die Hälfte der 
Holzfäller feindlich gesinnt sind, verwehrt man Ihnen diese Bitte 

und Sie müssen 97 lesen. Anderenfalls kommt man bei 14 Ihrer 
Bitte nach.

248
Sie glauben, selbst auf die Entfernung das schmatzende Ge-
räusch zu vernehmen, mit dem sich der Pfeil ins Fleisch Ihres 
Opfers bohrt. Es stürzt zu Boden; fortlaufen kann es Ihnen nun 
nicht mehr. Lesen Sie weiter bei 19.

249
Dass Sie gezaubert haben, haben die abergläubischen Holzfäller 
zum Glück nicht bemerkt – wer weiß, was sie sonst mit Ihnen 
angestellt hätten. Allerdings sind sie der Meinung, dass Sie 
nichts unternommen haben, um Brin und Grordan zu retten. Sie 
schneiden Sie für den Rest des Tages. Wer Ihnen vorher neutral 
gegenüberstand, ist jetzt feindlich, wer freundlich war, ist jetzt 
neutral. Ändern Sie dies entsprechend im Abschnitt 324. Da Brin 
und Grordan tot sind, können Sie im weiteren Verlauf des Aben-
teuers natürlich nicht mehr mit ihnen reden. Wenn Sie an einen 
entsprechenden Abschnitt verwiesen werden, müssen Sie eine 
andere Option wählen. 
Es dauert Stunden, bis die Eiche soweit zersägt ist, dass Brins 
und Grordans Leichname geborgen werden können. Der alte 
Holzfäller wird sofort mit Steinen bedeckt und man spricht ein 
kurzes Gebet für ihn – er hat zu Beginn der Arbeiten den Wunsch 
nach einer solch einfachen Bestattung geäußert.
Schließlich senkt sich die Nacht über das Lager. Lesen Sie weiter 
bei 141.

250
Richtig. Den Steinkreis haben Sie gesehen, nachdem Sie Odilons 
Leiche gefunden haben. Jetzt haben Sie eine Landmarke und 
können sich auf der Karte orientieren. Lesen Sie weiter bei 254.

251
Ein kurzes Stück können Sie den Spuren der Orks noch folgen, 
dann sind sie nicht mehr zu erkennen. So kehren Sie unverrich-
teter Dinge wieder zurück ins Lager. Lesen Sie weiter bei 165.

252
Sie sollen mit Gwynna den Weg zum Bach, wo die Stämme zu 
Flößen gebunden werden, vom Unterholz befreien. In letzter 
Zeit ist das Holz immer wieder hängen geblieben und konnte 
selbst von zwei Rückepferden nicht frei gezogen werden. Sie fra-
gen Gwynna, was sie über Brin weiß.
“Brin, Odilon, Radulf und ich, wir kommen alle aus Vairnheim. 
Brin war der Sohn des reichsten Bauern, Radulf war recht arm 
dran. Die Äcker seiner Mutter waren klein, weit verstreut und 
steinig. Die drei Burschen haben alle um die Dorfschönheit Se-
rena geworben, und Brin hat sie bekommen. Odilon war kein 
schlechter Verlierer, aber Radulf konnte das nicht so recht ver-
winden.”
Möchten Sie das Gespräch fortsetzen? Falls ja, dann gehen Sie 
zu 34, falls nicht, gehen Sie zurück zu 100, oder zu 68, wenn 
Gwynna schon Ihre zweite Gesprächspartnerin ist.

253
Бежите и вопите во всю глотку. Брин и Грордан успевают

заметить вас, но тут на них обрушивается грозившая им

катастрофа. Они пытаются отпрыгнуть и убежать. Увидев

это, вы немедленно разворачиваетесь и также пытаетесь

вырваться из опасного места. Но одна из ветвей

отламывается и отлетает в вашу сторону, задевая вас

по плечу. Теряете 1ЖЕ (AA) или 1К6 +2 ЖЕ (DSA).

Если у вас больше не осталось очков жизненной энергии,

отправляйтесь сразу же на параграф 22.

Придя в себя после краткого обморока, видите стоящих в

молчании у рухнувшего дерева сержанта и товарищей-

лесорубов. Затем замечаете, как Грордан утирает слезы.

Сразу становится ясно - Брин не спасся.

Ваша героическая попытка спасти их не осталась незаме-

ченной. Те, кто был к вам враждебен, теперь нейтральны,

а нейтральные стали дружелюбными. Внесите соответст-

вующие изменения в параграфе 324. 

Понадобилось несколько часов, чтобы спилить достаточно

дубовых ветвей и вытащить покалеченное тело Брина.

Теперь прочтите 141. Небольшое примечание: Поскольку

Брин мертв, вы уже не сможете поговорить с ним в ходе

приключения. Если где-то вам будет предложен такой

вариант действий, вы должны его проигнорировать.

254
Вы можете отправиться с карты, куда пожелаете (разумеется,

лишь на те кусочки карты, которые у вас уже есть).

Решаете придерживаться отмеченных тропинок,

чтобы не заблудиться. Всякий раз, когда вы заходите на

новый кусочек карты,  посмотрите,  пожалуйста,

параграф  323 (запишите, чтобы не забыть) и

проверьте, нет ли столкновения с бродячим монстром.

Рядом с отмеченными на картах особенностями местности

приводятся номера. Чтобы попасть туда, нужно прочесть

номер интересующего участка задом наперед и

отправится на получившийся параграф. Но не забывайте,

летать вы не умеете, поэтому должны придерживаться

отмеченных тропинок, а потому переходить с карты на

карту, тем самым подвергаясь случайным столкновениям.

Изучив участок, можете вернуться на карту - для

возвращения номер параграфа не указывается.

Сейчас вы стоите на перекрестке на Карте 4. Здесь вы

собираетесь начать поиски тайны Леса могил. Если карта

вам больше не нужна, в любой момент можете перейти

на параграф 30.

255
Немного в стороне от остальных вы с Одилоном пилите

толстый ствол. Остановившись передохнуть, заговариваете

с напарником о смерти Брина.

- Брин и я, мы ухаживали за одной и той же девушкой,

и он победил. В ту пору я искренне желал, чтобы его

пришибло деревом. Но теперь я жалею. Ужасно это.

Продолжите диалог? Если да, отправляйтесь на 175, если

нет, возвращайтесь на 100 или 68, если Одилон второй, кого

вы расспрашиваете.

256
В палатке уже есть два человека - мужчины или женщины,

в темноте не разобрать. Храп просто ужасный, но

случалось вам спасть и в худших условиях. Вытягиваетесь на

оставшемся свободном месте и вскоре проваливаетесь в

глубокий сон. Следующее утро встречаете свежим и

отдохнувшим (если вы уже потеряли ЖЕ или АЕ, за ночь

они восстанавливаются по обычным правилам).

На завтрак получаете питательный черный хлеб, сыр и

колбасу. Затем вместе с товарищами сворачиваете палатки

и наконец выстраиваетесь в отряд на параграфе 21.

257
И кого вы подозреваете?

· Одилона (205)

· Радульфа (151)

· Грордана (56)

· Сержанта Язинду и солдата Расмунда (112)
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Abschnitte 266 bis 274Параграфы с 258 по 265

258
Яростно взревев, обрушиваетесь на ходячий костяк.

Если вы знаете заклинание FULMINICTUS, можете

использовать его один раз в бою.

Если победите, читайте дальше 181, если же ваш ЖЕ упадет

до 0, ваша дорога неотвратимо ведет на 297.

259
Через несколько шагов натыкаетесь на первую пещеру.

Зайдете внутрь (26) или пойдете по дороге на восток

(191)?

260
Через какое-то время туннель выводит в большую пещеру.

Она не меньше пятнадцати шагов на пять по площади

и четыре шага в высоту. Ваш факел даже не может

толком осветить ее. Видите смутные очертания трех

выходов: юго-западного, юго-восточного (через него

вы вошли) и восточного. Но кроме того, вы не можете

осветить северо-восточный угол с того места, где стоите.

Помимо лишайников и уже знакомых белых пауков

тут есть грибы в палец длиной с острыми 

бледно-лиловыми и охряными шляпками, растущие на

земле. Посмотрев на них поближе, замечаете, что один

гриб надгрызен. На месте пиршества валяется дохлая

мышь. С учетом увиденного, от грибной диеты лучше

воздержаться.

Если вас интересует, кем же питаются местные пауки,

можете посмотреть. Они едят небольшие мышиные

трупики, обгрызая их до косточек. 

Хотите покинуть пещеру? Через какой выход? Юго-

западный (259), юго-восточный (152) или западный

(105). Если же хотите вообще выйти из пещерного

комплекса, идите на 47.

Если же вас интересует темный угол, можете осмотреть

его в параграфе 17.

261
Ваша сила явно впечатлила госпожу. Она хватает служанку за

руку и поспешно удаляется. Двое громил лежат на земле,

постанывая.

Вы также решаете удалиться, пока эти двое не очнулись и не

устроили матч-реванш. Торопясь по улицам, обдумываете

свое положение. Госпожа явно была не из простых, она

наверняка сможет устроить вам новые неприятности.

Хонинген это далеко не Гарет, и возможностей здесь

спрятаться намного меньше. Может, стоит завербоваться

в лесорубы, там ведь еще и аванс дают? В этом случае

прочтите 66.

Если же первый вариант вас не прельщает, и вы

собираетесь следующим утром покинуть город, тогда узнайте

свою судьбу на 226.

262
Да, это оно! У Эфферданы находите карту 4, а у Горма

карту 5. Быстренько прячете небольшие кусочки кожи и

придаете одежде и рюкзакам тот вид, который у них был до

вашего визита. Затем прислушиваетесь, но слышите лишь

тихое дыхание спящих. Успокоившись, возвращаетесь и

достигаете края леса, никому не попавшись на глаза.

Дальше читайте 291.

263
Зубы зверя последний, роковой раз погружаются в вашу

плоть. Вы понимаете, что потеряли слишком много

крови. Пытаетесь еще атаковать напоследок, но жизнь

слишком быстро покидает вас сквозь многочисленные

раны. Проваливаетесь в темноту, прямиком в царство

мертвых Борона. Ваши товарищи, несомненно, будут

помнить вас, ведь вы отдали жизнь за них. Такая смерть

достойна героя.

Печально, что вы должны навсегда распрощаться со своим

героем. Тем не менее, отнеситесь к судьбе с улыбкой и

выберите нового героя, с которым и начнете с самого начала

с параграфа 1. Потому что в Лесе могил еще многое надо

раскрыть.

264
По существу, Радульф так ничего и не сказал. Если

считаете, что это он причастен к «несчастному случаю»,

который в таком случае называется убийством, можете

вынудить его сознаться, высказав обвинение в лицо.

- Послушай, Радульф, а ты единственный в лагере, у кого

была настоящая причина желать смерти Брину. Ты,

часом, не помог ему в этом? (102)

Может, следует быть слегка осторожнее.

- Не думаю, чтобы это был несчастный случай. Кто-то

приложил к нему руку. Но кто? (164)

265
Если вы взяли больше трех предметов или 2 талера, 4

геллера и ювелирное украшение, сразу отправляйтесь на

153. В противном случае читайте этот параграф дальше.

Спите вы неспокойно, то и дело просыпаясь. Очевидно,

с вашими товарищами творится что-то подобное.

und Schnorchelns der letzten Nächte vernehmen Sie immer wie-
der, wie sich jemand unruhig auf seinem Lager herumwälzt. Es 
ist eine wahre Erleichterung, als das Schwarz des Nachthim-
mels dem Grau der Morgendämmerung weicht. (In dieser Nacht 
konnten Sie nicht regenerieren.) Lesen Sie nun weiter bei 100.

266
Der Wald lichtet sich. Vor Ihnen liegt die Ruine einer alten Pali-
sadenfestung. Die Stämme sind morsch, von Pilzen und Moosen 
bewachsen und kaum von den Stümpfen abgestorbener Bäume 
zu unterscheiden. Eine unheimliche Stille liegt über dem Ort – 
und der süßliche Geruch von Verwesung. Sie hören ein Scharren 
und schauen sich um, um die Quelle des Geräusches zu entde-
cken. Es dauert eine Weile, bis Ihnen klar wird, dass sie unmit-
telbar zu Ihren Füßen zu suchen ist: Eine Knochenhand gräbt 
sich den Weg an die Erdoberfläche frei, dann folgt der Arm, und 
schließlich steht ein menschliches Skelett vor Ihnen, bewaffnet 
mit einem Schwert! Sie springen zurück, und das Gerippe folgt 
Ihnen langsam.
Möchten Sie gegen das Skelett kämpfen? Dann lesen Sie 103. 
Wenn Sie vielleicht einen Verbündeten kennen, der Ihnen gegen 
Untote beistehen kann, können Sie diesen auch holen. 
Sie können vor dem Skelett leicht flüchten (115).

267
Weibelin Yasinde und Rasmund kommen Ihnen entgegen. Die 
Kommandantin verlangt eine Erklärung. Was wollen Sie ihr 
sagen? Dass Sie nur denjenigen gestraft haben, der hinter Brins 
Ermordung steckt? Haben Sie dafür einen Beweis? Wollen Sie 
vielleicht vorbringen, dass Ihr Opfer sich einem Verzauberungs-
versuch widersetzt hat? 
Sie sehen nun ein, wie sinnlos Ihr Tun war, und stammeln ein 
paar Worte der Entschuldigung. Diese erkennt jedoch die Weibe-
lin nicht an. Sie lassen sich fesseln und am nächsten Morgen von 
Rasmund und der Jägerin Hela nach Honingen bringen. Inzwi-
schen hat Ihr Opfer auch alles über Ihren Zauberversuch erzählt 
und Sie so noch mehr belastet.
Im Kerker warten Sie darauf, dass man Sie aburteilt. Denn was 
Sie getan haben, kann als Anwendung Schwarzer Magie inter-
pretiert werden. Doch vielleicht kommt es ganz anders. Mögli-
cherweise können Sie ja fliehen und in einer anderen Gegend 
Aventuriens nach neuen Abenteuern suchen. 
Vielleicht glaubt Ihnen der Richter auch, dass Sie nur hehre Ziele 
verfolgt haben, und spricht Sie von jeder Schuld frei. Wie auch 
immer Ihr Schicksal aussehen mag, es liegt in der Hand der Göt-
ter. 3 AP (AA) bzw. 30 AP (DSA) haben Sie sich jedenfalls für 
die bisher gewonnene Erfahrung verdient.
Nun sollten Sie dieses Heft nicht beiseite legen. Es gibt noch 
mehr Geheimnisse im Wald der Gräber zu lüften, und Sie sollten 
mit einem frischen Helden das Abenteuer im Abschnitt 1 neu be-
ginnen.

268
Das ist vielleicht die bessere Wahl. Was haben Sie in einer Höhle 
schon zu erwarten außer einem Bären, einem Säbelzahntiger 
oder einem Tatzelwurm – einem widerlichen, stinkenden Dra-
che mit sechs Beinen?

Sie setzen Ihren Weg fort und treffen nach einer Weile wieder auf 
Linai. Sie war ebenso erfolglos wie Sie. Gemeinsam suchen Sie 
noch eine Weile weiter, und gegen Abend kehren Sie unverrich-
teter Dinge wieder zum Lager zurück. Lesen Sie weiter bei 43.

269
Sie öffnen das Stalltor – da kracht das ganze morsche Bauwerk 
zusammen! Mit einem Sprung versuchen Sie, sich vor den he-
rabstürzenden Trümmern zu retten. Legen Sie dazu eine GE-
Probe ab. Gelingt diese, gehen Sie zu 40, sonst zu 196.

270
“Schon wieder Hexerei!”, ruft Yasinde und stürzt sich mit Ras-
mund auf Sie. Rasch haben die beiden Sie zu Boden gerungen. 
Welches Schicksal Sie erwartet, erfahren Sie im Abschnitt 142.

271
Angewidert starren Sie auf den ekelhaften Kadaver. Dann wi-
schen Sie das Spinnenblut von Ihrer Waffe, versorgen, so gut Sie 
es können, Ihre Wunden und setzen Ihren Weg fort. Nach eini-
gen Tagen sehen Sie die Türme von Honingen (16).

272
“Ich glaube, du verrennst dich da in etwas. Wenn man Mörder 
und Halunken im Tempelarchiv nachlesen könnte, dann hätten 
es die Büttel wirklich leicht. Ich glaube nicht, dass es von Vorteil 
wäre, dich nach Honingen zu schicken, ganz im Gegenteil. Du 
bist ein helles Köpfchen, und ich würde es lieber sehen, wenn du 
hier die Augen offen hieltest.”
Schade, aber vielleicht hat die Weibelin ja recht, und Sie sind hier 
wirklich besser aufgehoben. Lesen Sie weiter bei 9.

273
Sie können das verblüffte Gesicht des Wächters zwar nicht sehen, 
als Sie blitzschnell herumwirbeln und wegrennen, aber Sie kön-
nen es sich lebhaft vorstellen. 
“Alarm, Alaaaarm!”, gellt es hinter Ihnen. Der Wächter und ein 
oder zwei seiner Kameraden heften sich an Ihre Fersen. 
Ob Sie den Vorsprung so weit ausbauen können, dass Sie Ihren 
Verfolgern entkommen, darüber entscheidet eine GE-Probe. Ge-
lingt diese, dann lesen Sie bei 204 weiter, anderenfalls bei 5.

274
Der Kampf geht auf Leben und Tod.

L AA: Orkschamane
AT 9 PA 8 LE 3 

L DSA: Orkschamane
Knochenkeule: INI 7+W6 AT 9 PA 8 
TP 1W+2 DK N LeP 16 KO 8 RS 1

Der Schamane beherrscht zum Glück keinen Zauber, den er wir-
kungsvoll anwenden kann. Falls Sie aber den FULMINICTUS 

L AA: Скелет
AT 10 ПА 2 ЖЕ 4

L DSA: Скелет
Меч: ИНИ 10+К6      АТ 8             ПА 2             Урон 1К+4
ЖЕ 20                        ТЛ –             БР 1

Против скелетов эффективно дробящее оружие, все
остальное наносит им лишь половину повреждений.
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Параграфы с 266 по 274Abschnitte 258 bis 265

258
Mit Wutgebrüll stürmen Sie auf den Knochenmann ein und grei-
fen ihn an.

L AA: Skelett
AT 10 PA 2 LE 4

L DSA: Skelett
Schwert: INI 10+W6 AT 8 PA 2  TP 1W+4 
LeP 20 KO – RS 1
Skelette sind nur mit stumpfen Waffen wirksam zu bekämpfen, 
alle anderen Waffen richten nur den halben Schaden an.

Wenn Sie den Zauber FULMINICTUS beherrschen, können 
Sie ihn einmal im Kampf anwenden. 
Wenn Sie siegen, lesen Sie weiter bei 181, sinkt Ihre LE auf 0, 
führt Sie Ihr Weg unausweichlich zu 297.

259
Nach einigen Metern treffen Sie auf die erste Kaverne. Möchten 
Sie diese betreten (26) oder den Gang nach Osten nehmen 
(191)?

260
Nachdem Sie eine Weile einem Tunnel gefolgt sind, betreten Sie 
die bisher größte Höhle. Sie misst gut und gerne fünfzehn auf 
fünf Schritt und ist vier Schritt hoch. Der Schein Ihrer Fackel 
vermag kaum, sie zur Gänze auszuleuchten. Nur schemenhaft 
können Sie erkennen, dass die Höhle drei Ausgänge hat: im Süd-
westen, im Südosten (durch einen der beiden sind Sie herein-
gekommen) sowie im Osten. Außerdem ist im Nordwesten ein 
finsterer Winkel, den Sie von Ihrer Position aus nicht ausleuch-
ten können.
Neben den Flechten und den schon bekannten weißen Spinnen 
wachsen auf dem Boden fingerlange Pilze mit spitzen, blasslila 
und ockerfarbenen Hüten. Als Sie diese näher betrachten, stellen 
Sie fest, dass einer von ihnen angefressen ist. Unter der Fraßstelle 
liegt eine tote Maus. Nach dieser Entdeckung nehmen Sie von 
einer Pilzmahlzeit lieber Abstand.
Falls Sie sich bisher gefragt haben, wovon die Spinnen hier leben, 
sehen Sie es nun. Sie fressen den kleinen Mäusekadaver. Den 
Schwanz haben sie schon bis auf die winzigen Knöchelchen ab-
genagt.
Möchten Sie die Halle wieder verlassen? Durch welchen Aus-
gang? Durch den im Südwesten (259), den im Südosten (152) 
oder den im Westen (105)? Wenn Sie die Höhle ganz verlassen 
möchten, wenden Sie sich 47 zu.
Interessiert Sie der finstere Winkel, dann können Sie ihn im Ab-
schnitt 17 erforschen.

261
Die Dame ist sichtlich beeindruckt von Ihrer Schlagkraft. Sie 
nimmt die Magd bei der Hand und macht sich eiligst von dan-
nen. Ihre beiden Schläger liegen stöhnend am Boden.
Auch Sie entscheiden sich, das Weite zu suchen, bevor die beiden 
wieder wach sind und eventuell eine zweite Runde einläuten.

Als Sie so durch die Gassen hasten, machen Sie sich Ihre Gedan-
ken. So eine hochherrschaftliche Dame genießt bestimmt einiges 
Ansehen und kann Ihnen gewiss auch mehr Schwierigkeiten ma-
chen, als Ihnen lieb ist. Honingen ist nun fürwahr nicht Gareth, 
und die Möglichkeiten unterzutauchen sind hier eher begrenzt. 
Möchten Sie sich vielleicht doch den Holzfällern anschließen 
und mit dem Vorschuss alles wieder ins Reine bringen? Lesen Sie 
in diesem Fall 66.
Wenn Sie sich einigermaßen sicher wähnen und am nächsten 
Morgen die Stadt verlassen wollen, dann erfahren Sie Ihr weite-
res Schicksal bei 226.

262
Ja, wer sagt’s denn! Bei Efferdane finden Sie die Karte 4 und bei 
Gorm die Karte 5. Schnell stecken Sie die kleinen Lederstücke 
ein und arrangieren die abgelegte Kleidung und das Gepäck wie-
der so, wie sie vor Ihrem Besuch gelegen haben. Dann lauschen 
Sie, hören aber nur das ruhige Atmen der beiden Schläfer. Beru-
higt treten Sie den Rückzug an und erreichen ohne gesehen zu 
werden den Waldrand. Lesen Sie weiter bei 291.

263
Die Zähne der Bestie graben sich zum letzten, tödlichen Biss in 
Ihr Fleisch. Sie wissen, dass Sie schon viel zu viel Blut verloren 
haben. Einen letzten Angriff versuchen Sie noch, während der 
Lebenssaft unaufhaltsam aus Ihren zahlreichen Wunden rinnt. 
Schließlich umfängt Sie Schwärze, und Sie gehen ein ins Toten-
reich Borons. Sicherlich werden die Kameraden Sie stets im An-
denken behalten, denn Sie haben sich für sie geopfert. Das ist ein 
Tod, der eines Helden würdig ist.
Es ist traurig, dass Sie von Ihrem Kämpen nun für immer 
Abschied nehmen müssen. Dennoch sollten Sie den Lauf des 
Schicksals mit einem Lächeln akzeptieren und sich einen neuen 
Helden aussuchen, mit dem Sie im Abschnitt 1 von vorn begin-
nen können. Denn es gibt noch vieles zu entdecken im Wald der 
Gräber. 

264
Von sich aus sagt Radulf nichts mehr. Falls Sie es für möglich hal-
ten, dass er hinter dem ‘Unfall’ steckt, der somit ein Mord wäre, 
können Sie ihn vielleicht aus der Reserve locken, indem Sie ihm 
diesen Vorwurf ins Gesicht sagen.
“Mein guter Radulf, von allen im Lager hast du ja einen echten 
Grund, Brin den Tod an den Hals zu wünschen. Hast du viel-
leicht etwas nachgeholfen?” (102)
Vielleicht sollten Sie auch etwas behutsamer vorgehen.
“Ich glaube nicht, dass das mit Brin ein Unfall war. Da steckt je-
mand dahinter. Aber wer?” (164)

265
Falls Sie mehr als drei Gegenstände an sich genommen haben, 
wobei 2 Silbertaler und 4 Heller als jeweils 1 Gegenstand gelten, 
gehen Sie direkt zu 153. Sollte das nicht der Fall sein, dürfen Sie 
diesen Abschnitt weiterlesen.
Sie schlafen schlecht und wachen immer wieder auf. Offenbar 
geht es Ihren Kameraden ähnlich. Statt des ruhigen Schnarchens 

Вместо размеренного храпа и сопения вы снова и снова

слышите, как кто-то беспокойно ворочается на постели. С

чувством подлинного облегчения встречаете проблески зари

на черном небе. (В эту ночь вы ничего не восстанавливаете).

Теперь читайте 100.

266
Лес редеет. Перед вами лежат руины старого форта с

частоколом. Колья сгнили, заросли грибами и мхом -

они почти неотличимы от мертвых древесных стволов.

На всем лежит зловещая тишина… и сладкий запах

разложения. Что-то скребется, и вы оглядываетесь

в поисках источника звука. В конце концов, до вас

доходит посмотреть под ноги - костяная пальцы

прокапываются на поверхность, за ними появляется рука,

и вот перед вами уже стоит человеческий скелет с

мечом! Отпрыгиваете назад, а скелет медленно следует

за вами.

Хотите сражаться со скелетом? Тогда читайте 103. Если

же вы знаете кого-нибудь, кто может помочь вам против

нежити, можете обратиться к нему - вы легко убежите от

скелета (115).

267
Навстречу вам выходят сержант Язинда и Расмунд.

Командир требует объяснений. Что вы скажите? Что вы

всего лишь покарали убийцу Брина? А хоть какие-то

доказательства у вас есть? И как вы оправдаетесь,

когда жертва ваших чар обвинит вас в колдовстве?

Понимая тщетность своих усилий, обрываете оправдания

на полуслове. Однако сержанту этого недостаточно. Вас

связывают, на следующее утро Расмунд и охотница Хела

конвоируют вас в Хонинген. Тем временем ваша жертва

всем рассказывает о ваших злых чарах, усугубляя вашу вину.

Вас помещают в тюрьму дожидаться приговора. Ваши

деяния могут быть расценены как применение черной

магии. Но может, случится что-то хорошее? Например, вы

сумеете сбежать из тюрьмы и отправиться в другой

район Авентурии за новыми приключениями.

Или вы сумеете убедить судью, что колдовали с благой

целью, и вас оправдают. Кто знает, какую еще судьбу

уготовили вам боги, но в любом случае за пережитый опыт

получаете 3 ОП (AA) или 30 ОП (DSA).

Но не стоит бросать это дело. В Лесу могил еще остались

нераскрытые тайны, и вам следует начать приключение

заново с новым героем в параграфе 1.

268
Вероятно, это самый лучший выбор - мало ли, кто

может оказаться в пещере. Медведь, саблезубый тигр

или дракон лапчатый - отвратительная, вонючая

шестиногая скотина.

Идете дальше и вскоре встречаетесь с Линай. Как и вы,

она ничего не нашла. Вместе вы еще какое-то время

ищете, но вечером возвращаетесь в лагерь с

пустыми руками. Дальше читайте 43.

269
Открываете дверь сарая - и этого хватает, чтобы

прогнившее насквозь строение развалилось! Отпрыгиваете,

пытаясь спастись от падающих обломков. Сделайте

проверку ЛВ. В случае успеха идите на 40, при неудаче

на 196.

270
- Опять колдовать! - кричит Язинда и вместе с Расмундом

бросается на вас. Вдвоем они быстро прижимают вас

к земле. Какая участь вас ждет, узнайте в параграфе 142.

271
С отвращением глядите на гнусный труп. Затем отираете

паучью кровь с клинка, перевязываете, как можете, свои

раны и продолжаете свой путь. Через несколько

дней видите башни Хонингена (16).

272
- Думаю, ты малость сбрендил. Если ты считаешь, будто

можно прочесть об убийцах и преступниках в храмовых

архивах, то неужели этого не может сделать и

пристав? Не думаю, что послать тебя в Хонинген будет

хорошей идеей, совсем наоборот. Раз ты такой умный, я

предпочитаю, чтобы ты шевелил своими мозгами здесь.

Как плохо, но возможно сержант по-своему права, и здесь

от вас будет больше пользы. Дальше читайте 9.

273
Вы не видите, как ошеломленно вытянулись рожи стражников,

когда вы развернулись и рванулись во все лопатки, но

можете представить.

- Тревога, трево-о-ога! - надрываются у вас за спиной.

Охранник и как минимум один из его товарищей следуют за

вами по пятам. Сумеете ли вы оторваться от погони, решит

проверка ЛВ. В случае успеха прочтите 204, в противном

случае параграф 5.

274
Бой будет не на жизнь, а на смерть.

L AA: Орк-шаман
AT 9 ПА 8 ЖЕ 3 

L DSA: Орк-шаман
Берцовая кость: ИНИ 7+К6  AT 9 ПА 8 Урон 1К+2 
Дистанция Б ЖЕ 16 ТЛ 8 БР 1

По счастью шаман не знает заклинаний, которыми можно

воспользоваться в бою. Но если вы знаете FULMINICTUS,
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Abschnitte 283 bis 292Параграфы с 275 по 282
можете его применить один раз, пока находитесь в этом

параграфе.

Если бой продлится два раунда, он продолжится на 189.

Если вы погибнете, вам нужно на 297.

275
Самоотверженное решение, достойное настоящего героя.

И пока ваша голова занята подобными мыслями, а ноги

идут в Хонинген, вы спотыкаетесь. Первым делом вы

ругаете то, что подвернулось вам под ноги. Но когда

вы понимаете, что это, страх пробирает вас до печенок

- блестящая нить паутины в руку толщиной! И сплетшая

ее тварь должна быть неподалеку.

Вы едва успеваете отпрыгнуть назад, когда на вас

бросается черный волосатый лесной паук размерами в

добрый шаг. Сражайтесь за свою жизнь!

L AA: Лесной паук
AT 9 ПА 0 ЖЕ 3 

L DSA: Лесной паук
Укус: ИНИ 6+К6      AT 9 ПА 0 Урон 1К+1
Дистанция К ЖЕ 17 ТЛ 8   БР 1

Если вы владеете заклинанием FULMINICTUS, можете

один раз применить его в бою.

В случае победы читайте 271, если ваша жизненная энергия

упадет до 0, прочтите 93.

276
Язинда и Расмунд валятся на землю, истекая кровью

из множества ран. И хотя для вас бой также не

прошел бесследно, этим можно пренебречь. Теперь вы

вне закона, на вас будут без устали охотиться, дабы

вручить веревке или мечу палача. Не теряя времени,

захватив лишь меч Язинды, чтобы продать его в случае

необходимости, удираете в лес так быстро, как позволяют

ваши раны. Лишь убедившись, за вами нет погони из

лагеря, останавливаетесь отдышаться, вытереть оружие

и подыскать кой-какой лечебной травки.

Пять дней спустя вы видите высящиеся горы Кош,

преодолев которые вы окажетесь в безопасности. По

пути вы продали меч. Хотя он принес лишь 4 талера, гораздо

ниже реальной стоимости, но покупатель был осторожен

и не задавал ненужных вопросов.

Спустя два дня вы стоите на Грифоньем перевале.

Отсюда можно бросить последний взгляд на страну,

путь в которую вам теперь надолго заказан. За пережитый

опыт получаете 3 ОП (AA) или 30 ОП (DSA).

И теперь вы спрашиваете себя, было ли это все, или в

Лесу могил остались еще тайны? Так узнайте же! Найдите

себе нового героя и начните заново с параграфа 1.

277
Над вашей левой рукой загорается шарик света -

дуб просто замрет от изумления! Шутки в сторону -

ни Брин, ни Грордан не заметили световой сигнал, и уж

тем более на падающий дуб он не повлиял. Вам больше

ничего не остается, только стоять и смотреть, как двух

ваших товарищей раздавит несколько тонн древесины.

Дальше читайте 249.

278
Боги распорядились так, что заклинание, прежде чем

сработать, должно пройти проверку. А потому

сделайте проверку колдовства - в случае успеха путь ваш

ведет на 290, при неудаче на 187.

279
Далеко идти не надо - ратуша стоит на рыночной

площади. У входа уже выстроилась небольшая очередь. Вы

не ожидали, что будет столько желающих, остается

лишь надеяться, что ваши услуги все-таки понадобятся.

С нетерпением ожидаете захватывающего приключения,

которое вам не хотелось бы пропустить. Леса Альбернии

буквально кишат феями, похищающими смертных, чтобы

пировать с ними в своем царстве во славу Райи, а затем

щедро награждающих их магией и самоцветами - по

крайней мере, так рассказывают. Вы как раз не прочь

повеселиться на пиру с феями, заедая сладкими фруктами

нектар и вино с пряностями! (87)

280
Понукаете лошадей, и Гвинна замечает, что вы перекрыли

проход. Теперь надо их перевпрячь, чтобы освободить

дорогу к сборному пункту. Лишняя работа, когда и

так столько было сделано - ваши товарищи отнюдь не

в восторге, ведь уже поздно. Мы не готовы здесь напечатать

их слова, адресованные вам. Дальше читайте 236.

281
Оврагов тут много, они даже на карте есть. Вот только

вам пока не один не встретился. А потому карта для вас

бесполезна, ведь вы не знаете, что она изображает, и где

вы находитесь. Остается только сдаться и вернуться на 30.

282
Что будете обыскивать?

Карманы одежды Брина? (44)

Проверите, не зашил ли Брин что-то в край куртки? (243)

Рюкзак Брина? (125)

Можете выбрать любые два из трех вариантов. После чего

отправляйтесь спать на параграф 100. Если теперь вы

считаете, что лучше бы вам отказаться от первоначальных

намерений, отправляйтесь на 41. Если вы уже обыскали

два места, и желаете сделать еще одну попытку, тогда

отправляйтесь на 135.

283
Sie steigen hinab. Als Sie fast den Wasserspiegel erreicht haben, 
schießt ein armdickes Tentakel aus dem trüben Nass und will Sie 
hinabziehen. Legen Sie eine KK-Probe ab, wenn Sie Ihrem si-
cheren Tod entgehen wollen. Gelingt diese, lesen Sie 287, ande-
renfalls 155.

284
Offenbar ist der Offizier hoch erfreut. “Nun, nur Wenige konn-
ten mir das so genau sagen. Sie sind angenommen.” (137)

285
Der letzte Schlag saß und schickt Sie für eine Weile ins Reich 
der Träume. Als Sie wieder erwachen, packen Ihre Gegner Sie an 
den Achseln und heben Sie auf die Beine.
“Nun?”, fragt die Dame und hält Ihnen erneut auffordernd die 
offene Hand entgegen. 
“Hab ... kein ... Schillber ...”, lallen Sie. Ihre Aussprache wird 
aber wieder deutlicher, nachdem Sie ein wenig Blut und den halb 
abgeschlagenen Zahn ausgespuckt haben. “Ich will mich aber als 
Holzfäller verdingen. Beim Stadthaus muss ich mich eintragen. 
Da krieg’ ich auch ‘nen Vorschuss. Davon zahl ich dann alles.”
Die beiden Schläger nehmen Sie in die Mitte und geleiten Sie 
zum Stadthaus. Dort hat sich inzwischen eine kleine Schlange 
gebildet. Einer Ihrer Begleiter reicht Ihnen ein Tuch, mit dem 
Sie sich Blut und Dreck aus dem Gesicht putzen können, und 
schubst Sie dann in Richtung Schlange.
“Wage es nicht”, zischt er Ihnen zu. Sie stellen sich brav an. Bei 
87 erfahren Sie, was Sie erwartet.

286
Glücklich erreichen Sie den Balkon. Sie verbergen sich zwischen 
den Sträuchern und bleiben auch wirklich unentdeckt. Von den 
Gesprächen im Saal hören Sie nur Fetzen, und nichts ist darun-
ter, was Ihren Verdacht erhärten könnte. So klettern Sie wieder 
hinunter und suchen sich eine Unterkunft für die Nacht. Weiter 
geht’s bei 158.

287
Ihr Bein brennt wie Feuer, als Sie es endlich frei bekommen. 
Flink wie ein Steingecko klettern Sie wieder hinauf. Was immer 
dort unten in der brackigen Brühe lauert, Sie wollen keine weite-
re Bekanntschaft damit machen.
Wen Sie ins Wohnhaus gehen wollen, ist dies bei 195 möglich. 
Der Weg in den Stall führt über 269. Oder Sie setzen schlicht Ihre 
Wanderung anhand der Karte fort.

288
Binya hockt ein wenig gelangweilt neben dem Eingang. Sie 
schauen zu ihr hinüber, gähnen und flüstern: “Somnigravis.”
Sofort fällt Binya in tiefen Schlaf und lässt sich erst durch ein 
paar derbe Ohrfeigen wieder wecken. Danach bekommt sie eini-
gen Ärger mit der Weibelin und hat in der nächsten Woche Lat-
rinendienst. Gehen Sie zurück zu 245.

289
Ein guter Zug, denn Sie haben sich nicht alle weiteren Mög-
lichkeiten verbaut und ernten Anerkennung, als Sie Ihren Ka-
meraden Ihre Strategie erklären. Tragen Sie Sorge dafür, dass es 
weiterhin so gut läuft. Die Situation stellt sich wie folgt dar:

Wie sieht Ihr nächster Zug aus?
Stamm 3: 4 Felder längs nach Westen (216)
Stamm 2: 2 Felder längs nach Westen (10)

290
Befriedigt sehen Sie, wie Brin und Grordan in tiefen Schlaf sin-
ken, bevor die Eiche Sie erschlägt. Sowohl die Wahl des Zaubers 
als auch die Berechnung der Zauberdauer sind Ihnen offenbar 
nicht ganz geglückt. Die Holzfäller werden einiges zu rätseln 
haben, wenn sie herausbekommen wollen, was hier passiert ist. 
Aber dass Sie Ihr Leben für das Ihrer Kameraden opfern wollten, 
werden sie wohl erkennen und Ihnen eine entsprechendes Be-
gräbnis stiften. Nehmen Sie einen neuen Helden, und beginnen 
Sie im Abschnitt 1 von vorn.

291
Nun müssen Sie auf eigene Faust handeln, das sagt Ihnen Ihr 
Gefühl. Sie betrachten die Kartenstücke, und Ihnen fällt auf, 
dass jedes von ihnen Teil einer größeren Karte ist. Rasch setzen 
Sie die Stücke zusammen. Zunächst müssen Sie sich orientieren. 
Möglicherweise sind ja Orte verzeichnet, die Sie schon kennen – 
tatsächlich, auf der Karte finden Sie ...
... einen Steinkreis (250).
... einen Wasserfall (82).
... ein Bauernhaus (36).
... eine Schlucht (281).
... eine Höhle, vor der drei Tannen stehen (23).

292
Sie machen noch eine zweite, sehr wichtige Entdeckung: Auch 
Gorm und Efferdane sind Nachfahren Damotils. Außerdem sto-
ßen Sie noch auf zwei Namen: Goswin Fredor und Aldare Rogel. 
Beide sind seit etwa zwei Jahren vermisst und für tot erklärt wor-
den.
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Параграфы с 283 по 292Abschnitte 275 bis 282
beherrschen, können Sie ihn einmal anwenden, solange Sie sich 
in diesem Abschnitt befinden.
Halten Sie zwei Kampfrunden durch, geht es bei 189 weiter. 
Sterben Sie, müssen Sie zu 297 gehen.

275
Ein selbstloser Entschluss, der einem echten Helden gut zu Ge-
sicht steht. Während Sie so darüber sinnieren, was Sie in Honin-
gen wohl wo erfahren könnten, stolpern Sie. Sie fluchen erst über 
das, was auch immer Sie zu Fall gebracht haben könnte. Doch 
als Sie erkennen, um was es sich handelt, erschrecken Sie bis ins 
Mark: Sie sind über einen armdicken, glänzenden Spinnenfaden 
gefallen! Und das Tier, das diese Falle ausgelegt hat, wird nicht 
weit sein.
Sie kommen gerade noch rechtzeitig auf die Beine, als Sie eine 
ein Schritt große, schwarz bepelzte Waldspinne angreift. Sie 
kämpfen um Ihr Leben!

L AA: Waldspinne
AT 9 PA 0 LE 3 

L DSA: Waldspinne
Biss: INI 6+W6 AT 9 PA 0 TP 1W+1 
DK H LeP 17 KO 8 RS 1

Wenn Sie den Zauber FULMINICTUS beherrschen, können 
Sie ihn einmal im Kampf anwenden.
Siegen Sie, dann lesen Sie bei 271 weiter, wenn Ihre Lebensener-
gie auf 0 sinkt, geht es weiter bei 93.

276
Yasinde und Rasmund liegen vor Ihnen am Boden und bluten 
aus zahlreichen Wunden. Auch Sie haben den Kampf nicht un-
beschadet überstanden, doch dürfen Sie darauf keine Rücksicht 
nehmen. Sie sind nun nicht mehr als ein Gesetzloser, den man 
gnadenlos jagen wird, um ihn dem Strick oder dem Richtschwert 
zu überantworten. Sie verlieren keine Zeit, sammeln nur rasch 
das Schwert Yasindes auf, um es gegebenenfalls verkaufen zu 
können, und laufen in den Wald, so schnell Sie es eben mit Ihren 
vielen Verletzungen können. Erst als Sie sicher sind, dass Ihnen 
so weit niemand aus dem Langer folgen würde, machen Sie Rast, 
reinigen Ihre Wunden und suchen nach ein paar schmerzstillen-
den Kräutern.
Fünf Tage später sehen Sie die Berge des Kosch vor sich aufra-
gen. Über die müssen Sie hinüber, dann sind Sie in Sicherheit. 
Unterwegs haben Sie Ihr Schwert verkauft. Zwar hat Ihnen das 
nur 4 Silbertaler eingebracht, viel weniger, als die Waffe wert war, 
dafür war der Händler aber sehr diskret und hat keine überflüs-
sigen Fragen gestellt.
Zwei Tage später stehen Sie auf der Höhe des Greifenpasses. Von 
hier aus werfen Sie einen letzten Blick zurück auf ein Land, das 
Sie am besten lebenslang nicht mehr betreten. Für die bislang 
gemachten Erfahrungen dürfen Sie sich 3 AP (AA) bzw. 30 AP 
(DSA) gutschreiben.
Nun fragen Sie sich, ob das schon alles gewesen war oder ob sich 
im Wald der Gräber nicht noch mehr verbirgt? Finden Sie es her-
aus! Suchen Sie sich einen frischen Helden aus, und beginnen 
im Abschnitt 1 erneut.

277
Über Ihrer linken Hand flammt eine Lichtkugel auf – das wird 
die Eiche beeindrucken. Scherz beiseite: Das Lichtsignal wird 
weder von Brin noch von Grordan wahrgenommen und kann 
den Lauf des Schicksals nicht ändern. Ohne dass Sie noch             
irgendetwas dagegen tun könnten, werden Ihre beiden Kamera-
den vor Ihren Augen von Tonnen von Holz zermalmt. Lesen Sie 
weiter bei 249. 

278
Vor den Zaubererfolg haben die Götter nun mal die Probe ge-
setzt. Würfeln Sie also eine Zaubern-Probe; gelingt diese, führt 
Ihr Weg Sie zu 290, ansonsten zu 187.

279
Sie haben es gar nicht weit, denn das Stadthaus steht direkt am 
Markt. Vor dem Eingang hat sich eine kleine Schlange gebildet. 
Mit so vielen Bewerbern haben Sie gar nicht gerechnet, hoffent-
lich wird Ihre Hilfe überhaupt noch benötigt. Sie haben sich auf 
spannende Abenteuer gefreut, die Sie sich nur ungern entgehen 
lassen möchten. In den albernischen Wäldern wimmelt es näm-
lich nur so von Feen, die Sterbliche für rahjagefällige Feste in ihr 
Reich entführen und sie hinterher fürstlich mit Zauberwerk und 
Edelsteinen belohnen – so sagt man es zumindest. Nur zu gern 
würden Sie einmal an einem Feengelage teilnehmen, von den 
süßen Früchten naschen und vom würzigen Nektarwein! (87)

280
Sie lassen die Pferde abspannen, und Gwynna stellt fest, dass Sie 
den Ausgang verstopft haben. Nun müssen die Tiere wieder an-
geschirrt werden, um den Weg zum Sammelplatz wieder freizu-
räumen. Zusätzliche Arbeit, wo ohnehin schon so viel zu tun ist 
– Ihre Kameraden sind keineswegs begeistert, denn heute wird’s 
wieder spät. Die Worte, mit denen Sie bedacht werden, sind hier 
nicht druckreif. Weiter geht’s bei 236.

281
Schluchten gibt es viele, vielleicht auch auf der Karte. Aber Sie 
sind hier noch auf keine gestoßen. Somit ist die Karte für Sie 
nutzlos, denn Sie wissen nicht, welches Gebiet sie zeigt und wo 
Sie sich auf ihr befinden. Ihnen bleibt nur, bei 30 aufzugeben.

282
Was möchten Sie durchsuchen?
Die Taschen von Brins Kleidung? (44)
Prüfen, ob Brin etwas in den Saum seines Wamses eingenäht 
hat? (243)
Brins Rucksack? (125)
Sie dürfen zwei der oben genannten Möglichkeiten hintereinan-
der auswählen. Danach gehen Sie zum Schlafen zum Abschnitt 
100. Wenn Sie sich jetzt entschieden haben, von Ihrem Vorhaben 
doch besser Abstand zu nehmen, gehen Sie zu 41. Haben Sie 
zwei Optionen ausgewählt und durchgeführt und möchten doch 
noch eine dritte ausprobieren, dann gehen Sie zu 135.

283
Спускаетесь. Когда вода уже радом, из нее

выстреливают щупальца в руку толщиной и стараются

вас утащить в мутную жижу. Избежать верной смерти можно,

лишь выполнив проверку СЛ. В случае успеха прочтите

287, а иначе - 155.

284
Офицер явно восхищен.

- Что ж, лишь немногие смогли дать точный ответ. Ты

принят. (137)

285
Последний пропущенный удар отправляет вас на

какое-то время в царство снов. Когда вновь приходите в себя,

противник хватает вас под мышки и приподнимает

с земли.

- Итак? - спрашивает госпожа и требовательно протягивает

ладонь.

- Неш… ни шалера… - шепелявите в ответ. Сплюнув

немного крови и шатавшийся зуб, улучшаете дикцию. -

Но я собираюсь завербоваться в лесорубы. Когда дойду до

ратуши. Там дадут аванс. Тогда и рассчитаюсь.

Двое громил становятся по бокам от вас и ведут к ратуше.

Там уже выстроилась небольшая очередь. Один из

провожатых дает вам тряпицу отереть кровь и грязь с лица,

а затем подталкивает в направлении очереди.

- И без фокусов, - шипит он на прощание. Занимаете место.

В 87 вы узнаете, чего ожидать.

286
Ну наконец-то балкон! Укрываетесь между кустов, став

практически невидимым. До вас доносятся лишь обрывки

разговоров в зале, которые не могут подтвердить ваши

подозрения. Спускаетесь вниз и ищите, где переночевать.

Дальше читайте 158.

287
Ваша нога горит огнем, когда вы наконец вырываетесь.

Шустро, как горный геккон, взлетаете по камням наверх. Что

бы там ни таилось в этой мутной жиже, вы совершенно

не желаете познакомиться с ним поближе.

Если желаете войти в дом, сделайте это 195. Дорога в

сарай ведет на 269. Или можно просто уйти отсюда по

карте.

288
Скучающая Биня сидит у входа на корточках. Смотрите

на нее, зеваете и шепчете: «Сомнигравис». Биня тут же

погружается в глубокий сон, разбудить ее теперь можно

лишь несколькими грубыми оплеухами. Потом у нее будет

куча неприятностей с сержантом и недельная чистка

сортира. Возвращайтесь на 245.

289
Верный выбор, потому что остальные никуда не годились,

и ваши товарищи встречают его с одобрением, когда вы

объясняете им свой замысел. Постарайтесь, чтобы и дальше

все шло так же хорошо. Ситуация следующая:

Как впряжете дальше?

Ствол 3: 4 клеточки торцом на запад (216)

Ствол 2: 2 клеточки торцом на запад (10)

290
С  удовлетворением  видите,  как  Брин  и Грордан

погружаются в глубокий сон, прежде чем дуб убивает вас

троих. Очевидно, что и выбор заклинания, и оценка времени

были не самыми удачными. Лесорубам придется поломать

голову, если они захотят узнать, что именно тут произошло.

Но вы отдали жизнь ради товарищей - это наверняка

получит признание, и вам устроят соответствующие

похороны. Возьмите нового героя и начните заново с

параграфа 1.

291
Интуиция подсказывает, что действовать вам предстоит

самостоятельно. Рассматривая кусочки карты, замечаете, что

все они - это части более крупной карты. Быстро собираете

их вместе. Сперва, вам надо привязаться к местности.

Возможно, вы уже видели отмеченные на картах места…

... Каменный круг (250)

... Водопад (82)

... Ферма (36)

... Овраг (281)

... Пещера с тремя деревьями у входа (23)

292
Делаете второе, очень важное открытие - даже Горм и

Эффердана потомки Дамотила. Находите еще два

имени: Госвин Фредор и Алдар Рогель. Оба пропали

примерно два года назад и объявлены умершими.
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Abschnitte 298 bis 303Параграфы с 293 по 297
В хронике набега орков находите следующий эпизод -

разбойничающие орки награбили прорву сокровищ, из

которых лишь часть была отбита и возвращена законным

владельцам. Считается, что солдаты также присвоили

часть сокровищ.

Но буквы уже расплываются перед глазами. Вы и так

узнали достаточно. Покидаете храм на 95.

293
Тяжелый удар оправляет

сержанта баиньки. Вы этого

не хотели, но с другой сто-

роны, если бы вас арестова-

ли, вас обвинили бы в злокоз-

ненном применении магии.

Прощаетесь с «другом» Рас-

мундом и убегаете. Даже в

лагерь не заходите, чтобы

вещи забрать.

Десять дней идете на восток,

так далеко, насколько

только хватает сил. Все

это время вы голодаете -

охотиться и ставить силки

у вас нет времени. Даже

крестьянам нельзя показы-

ваться на глаза, выпрашивая

кусочек хлеба или

немного супа.

Наконец, когда вы

считаете себя в безопас-

ности, устраиваетесь

 батрачить на ферму. Через

какое-то время вы скопи-

те достаточно, чтобы опять

вернуться к приключениям -

хотя в королевство Альберния

путь вам заказан. За пережитый

опыт получаете 3 ОП (AA) или

30 ОП (DSA). Но не все тайны

Леса могил были раскрыты. Вам

следует выбрать нового героя и

начать приключение сначала

с параграфа 1.

294
Сделайте проверку заклинания при +8. При неудаче

сразу идите на 186, в случае успеха читайте дальше. 

Вытянув к шаману кулак, выкрикиваете: «Хоррифобус»!

Мгновение орк озадаченно смотрит на вас, затем удирает

со всех ног. Что ж, как минимум вы разрушили его

сосредоточенность на ритуале. К несчастью, мохнач вскоре

приходит в себя и возвращается. Сражайтесь с ним в

параграфе 274.

295
Не тратя слов попусту, Одилон заезжает вам кулаком в

лицо. От неожиданности плюхаетесь на задницу.

Поскольку неподалеку

проходил солдат Расмунд,

большой драки не получи-

лось. Одилон позволяет вам

доделать работу, но

отныне он к вам враждебен.

Но вы можете воспользо-

ваться заклинанием BAN-

NBALADIN, если знаете его.

В случае успешной про-

верки колдовства Одилон

станет вашим другом.

В случае неудачи отправ-

ляйтесь на 222. (СМ Одилона

см. параграф 324). Теперь

возвращайтесь на параграф 100

и выберите другого собеседни-

ка. Если вы уже поговорили

 с двумя товарищами, или не

желаете продолжать расспросы,

отправляйтесь на 68.

296
Какое неслыханное мужество!

Между прочим, вам противо-

стоят два опытных бойца.

Их характеристики см. 324.

Если вы владеете заклинанием

FULMINICTUS, можете применить

его в бою один раз при успешной проверке колдовства.

Если одолеете обоих противников, триумф ведет вас на

276. Однако, если вы погибнете, вам на 59. Можете

капитулировать в любой момент. В таком случае прочтите

121.

297
Вы чувствуете, что конец вас настиг, когда цель была уже

близка. С последним вздохом проклинаете бога

Смерти за такую несправедливость. Но Владыка Борон,

наверное, простит вам хулу на себя, ведь вы отдали жизнь 

Es ist stets traurig, wenn man von einem Helden für immer Ab-
schied nehmen muss, aber Sie sollten nicht verzagen, sondern 
mit einer neuen Figur im Abschnitt 1 noch einmal beginnen.

298
Sie schreiten den Steinkreis ab und betrachten die mannshohen 
Monolithen genauer. Tatsächlich fällt Ihnen auf, dass sie alle 
schlicht im hohen Gras eingebettet sind. Nur der südliche scheint 
eine Art Fundament aus Stein zu haben. Sie untersuchen diesen 
genauer und stellen fest, dass sich einer der Sockelsteine leicht 
herauslösen lässt. 
Dahinter verbergen sich zwei goldene Pokale sowie ein silberner 
Zierdolch. Das edle Metall ist zwar angelaufen, doch man kann 
es putzen. Sie stecken Ihren wertvollen Fund ein. Setzen Sie 
dann Ihre Wanderung fort. 

299
In den Stamm sind Trittstufen geschlagen, so dass das Klettern 
sehr leicht vonstatten geht. Oben angekommen, öffnen Sie die 
Tür. Sie staunen nicht schlecht, als Sie eine Greisenstimme her-
einbittet.
Die Hütte besteht nur aus einem einzigen Raum. In ihm befin-
det sich ein Lager sowie ein Tisch mit einem Schemel. Eine alte, 
gebeugte Frau empfängt Sie.
“Sei gegrüßt, bist du auch einer von denen mit den Lederkar-
ten?”
Sie haben schon mal ein klügeres Gesicht gemacht. Auf Ihre 
unausgesprochene Frage antwortet die Alte: “Es war vor einem 
Sommer, nein, vor zwei, da kamen hier ein Mann und eine Frau 
an, die hatten Lederstücke und zeigten sie mir. Sie sagten, sie 
wären Forscher und im Dienste der Hesinde unterwegs. Doch 
aus ihren Augen sprach die Goldgier, und so habe ich sie wieder 
fortgeschickt. Doch du hast gute Augen, dir will ich helfen.”
Was kann es schon schaden, wenn Sie sich der Alten anvertrauen, 
denken Sie sich. Und so erzählen Sie alles, was Sie bisher erlebt 
haben.
“Ja, ja”, sagt die Alte und fängt ihre Erzählung damit genauso 
an wie jeder Greis. “Vor hundert und hundert und hundert und 
hundert und noch ein paar Jahren zogen die Orks durch diesen 
Wald gen Süden. Sie führten Krieg gegen die Menschen und 
wurden hier geschlagen. Irgendwo im Norden, ich weiß auch 
nicht genau wo, haben sie einen ihrer Häuptlinge bestattet. Das 
Grab wird immer noch in Ehren gehalten, einer ihrer Schama-
nen wacht mit seinen Gehilfen darüber. Wahrscheinlich fürchtet 
er, dass das Grab geschändet wird, und hat deshalb eure Leute 
getötet, um die Rodungen aufzuhalten. Was die Karte angeht, so 
mag sie zu einem Schatz führen, der möglicherweise beim Grab 
liegt. Vielleicht hat er es deshalb auf die Besitzer der Karte beson-
ders abgesehen.”
Sie sprechen noch einige Zeit mit der Greisin. Auf Ihre Frage, 
wovon sie sich denn hier oben ernährt – sie könne ja unmöglich 
noch hinab- und hinaufklettern –, antwortet sie nur, dass sie je-
manden habe, der ihr hilft. Dann holen Sie ihr noch ein wenig 
Holz und Wasser herauf und verabschieden sich. Setzen Sie Ihre 
Wanderung fort. 

300
Aus der Traum von der großen Reise. Vielleicht ist es auch bes-
ser so, denn Sie haben sich entschlossen, den rätselhaften Todes-
fällen auf den Grund zu gehen, und das können Sie am besten 
hier. Wenn Sie also das Ergebnis der Auslosung annehmen, dann 
gehen Sie zu 9.
Andererseits ist es auch möglich, dass die Lösung aller Fragen 
in Honingen zu suchen ist. In den Tempeln gibt es Archive, in 
denen Sie vielleicht Hinweise finden können, was es mit den 
Karten auf sich hat. Außerdem heißt es, dass der Vogt nicht 
glücklich über den Straßenbau ist. Wenn er wirklich die Morde 
befohlen hat, können Sie das wahrscheinlich auch nur in Honin-
gen herausfinden. Möchten Sie die Weibelin bitten, doch Sie in 
die Stadt zu schicken, können Sie das bei 143 versuchen.

301
Nach einigen Tagen kommen die Türme Honingens in Sicht. 
Sofort nachdem Sie das Stadttor passiert haben, machen Sie sich 
auf den Weg zum Boron-Tempel.
Der Tempel des Totengottes liegt am Rande des großen Fried-
hofs. Es ist ein hohes Gebäude aus schwarzem Koschbasalt. Sein 
Grundriss ist quadratisch, und er wird von einer hohen Kuppel 
gekrönt. Links und rechts des Eingangs stehen auf schwarzen 
Stelen zwei Rabenstatuen – der Rabe ist das heilige Tier des To-
tengottes. Ein Rabe ist es auch, der die Seelen der Verstorbenen 
ins Totenreich trägt. 
Am Portal empfängt Sie ein Novize. Offenbar hat er gemerkt, 
dass Sie mehr wollen als nur eine stille Andacht zu halten. 
“Ich möchte mit einem Diener oder einer Dienerin des Raben 
sprechen”, tragen Sie Ihre Bitte vor. Stumm deutet der Novize 
auf eine Bank – den Geweihten des Boron steht Schweigsamkeit 
gut zu Gesicht –, und Sie setzen sich. Nach einer Weile kehrt 
der Novize zurück, eine Frau in der langen, schwarzen Kutte der 
Boron-Priesterschaft begleitet ihn. Als sie näher kommt, können 
Sie erkennen, dass das Gesicht, das bisher im Schatten der Kapu-
ze verborgen gewesen war, auffallend hübsch ist.
“Ich bin Schwester Merisa”, stellt sich die Geweihte vor. “Was 
hast du auf dem Herzen?”
Auch Sie nennen Ihren Namen und berichten dann alles, was 
sich zugetragen hat, seit Sie zu den Holzfällern gestoßen sind. 
Merisa hört Ihnen aufmerksam zu und willigt auch ein, Ihnen 
zum Holzfällerlager zu folgen. Doch zuerst führt sie Sie in die 
große Tempelhalle. Lesen Sie weiter bei 208.

302
Plock! Der Pfeil sitzt tief und fest im Stamm einer jungen Birke. 
Ihnen entfährt ein Fluch. Sie lassen den Bogen fallen und neh-
men die Verfolgung wieder auf. Doch nach wenigen Schritten 
schon merken Sie, dass das sinnlos ist. Sie kehren um, nehmen 
die Waffe wieder auf und gehen zum Lager zurück zu Abschnitt 
198.

303
Da Sie mehr als 7 Schritt von Brin und Grordan entfernt sind, 
kommen als Zauber nur FLIM FLAM und ODEM ARCANUM 
in Frage. Legen Sie eine Zaubern-Probe ab. Misslingt diese, 
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Параграфы с 298 по 303Abschnitte 293 bis 297
In einer Chronik über den Zug der Orks finden Sie noch folgen-
des Detail: Die plündernden Orks haben viele Reichtümer ange-
häuft, die ihnen nur teilweise wieder abgenommen wurden und 
den Besitzern zurückgegeben werden konnten. Man vermutet, 
dass sich auch Soldaten Teile der Schätze widerrechtlich ange-
eignet hatten.
Doch nun flimmern Ihnen schon die Buchstaben vor den Augen. 
Sie haben auch wahrlich genug herausgefunden. Verlassen Sie 
den Tempel bei 95.

293
Schwer getroffen sinkt die 
Weibelin in den Schnee. Das 
haben Sie nicht gewollt. An-
dererseits: Wenn sie Sie fest-
genommen hätte, wären Sie 
vermutlich wegen schädlicher 
An- wendung von Magie 
angeklagt worden. Sie ver-
abschieden sich von Ihrem 
‘Freund’ Rasmund und flie-
hen. Dabei verzichten Sie 
auch darauf, Ihre Sa-
chen aus dem Lager zu 
holen.
Zehn Tage marschieren 
Sie gen Osten, so weit 
Sie Ihre Füße tragen. Sie 
hungern während dieser 
Zeit; auf Jagen und Fallen 
stellen müssen Sie verzich-
ten, weil Sie es nun mal 
eilig haben. Auch bei 
einem Bauern möchten 
Sie sich nicht sehen las-
sen, um um ein wenig 
Brot oder Suppe zu bet-
teln.
Schließlich wähnen Sie sich 
so sicher, dass Sie Arbeit auf 
einem Bauerngehöft annehmen 
können. Irgendwann haben Sie 
ein wenig gespart und ziehen wie-
der auf Abenteuer – nur gehen 
Sie bestimmt nicht zurück ins 
Königreich Albernia. Für die 
bislang gewonnene Erfahrung 
dürfen Sie sich 3 AP (AA) bzw. 30 
AP (DSA) gutschreiben. Nun ist es 
nicht so, dass Sie alle Geheimnisse des Waldes der Gräber aufge-
deckt hätten. Sie sollten sich einen neuen Helden aussuchen und 
im Abschnitt 1 das Abenteuer von vorn beginnen.

294
Legen Sie eine Zaubern-Probe+8  ab. Bei Misslingen gehen Sie 
direkt zu 186, ansonsten dürfen Sie unten weiterlesen.
Sie recken dem Schamanen die Faust entgegen und rufen: “Hor-
riphobus!”

Der Ork blickt Sie einen Herzschlag lang verdutzt an, dann 
rennt er fort, so schnell ihn seine Füße tragen. Damit ist es Ihnen 
zumindest gelungen, seine Konzentration auf das Ritual, das er 
durchführte, zu unterbrechen. Leider fängt das bepelzte Wesen 
sich aber schon nach kurzer Zeit und kehrt wieder zurück. Im 
Abschnitt 274 kommt es zum Kampf.

295
Odilon verliert gar keine Worte, sondern schlägt Ihnen mit 

der Faust ins Gesicht. Sie sit-
zen erst einmal verdutzt auf 
dem Hosenboden. Da zu-
fällig der Soldat Rasmund 
vorbeikommt, entbrennt nun 
keine wilde Schlägerei. Odi-
lon führt mit Ihnen die Ar-
beit zu Ende, aber er ist 
Ihnen fortan feindlich geson-
nen. Falls Sie den Zauber 
BANNBALADIN beherr-
schen, können Sie ihn 

anwenden. Gelingt die 
Zauberprobe, dann ist 

Ihnen Odilon freundlich 
gesinnt. Misslingt der 

Spruch, gehen Sie zu 222. 
(Die MR entnehmen Sie bitte 

dem Abschnitt 324.)
Kehren Sie nun zurück zum 
Abschnitt 100 und wählen Sie 
einen anderen Gesprächspart-
ner aus.

Falls Sie schon mit zwei Ka-
meraden geredet haben oder die 

Gespräche nicht fortsetzen möchten, 
gehen Sie zu 68.

296
Dazu gehört schon eine Porti-
on Mut! Immerhin haben Sie 
es mit zwei erfahrenen Kämp-
fern zu tun. Ihre Werte finden 
Sie in Abschnitt 324.

Falls Sie den Zauber FULMI-
NICTUS beherrschen, können Sie 

ihn bei gelungener Probe einmal in 
diesem Kampf anwenden.

Wenn Sie beide Gegner besiegen, führt dieser Triumph 
Sie zu 276. Falls Sie jedoch sterben, geht es bei 59 weiter.
Sie können sich jederzeit ergeben. Lesen Sie in diesem Fall 121.

297
Sie haben das Gefühl, kurz vor dem Ziel zu stehen, als Sie Ihr 
Ende ereilt. So sterben Sie mit einem Fluch über die Ungerech-
tigkeit des Totengottes auf den Lippen. Doch der Herr Boron 
mag Ihnen diese Lästerei verzeihen, denn Sie haben Ihr Leben 
für die gute Sache geopfert.

за благое дело. Всегда печально навеки прощаться с

героем, но не расстраивайтесь, а начните с начала с

новым персонажем в параграфе 1.

298
Подходите к кругу камней и осматриваете монолиты

в рост человека более внимательно. Замечаете, что все

они просто утоплены в высокой траве, лишь южный,

похоже, стоит на каменном фундаменте. Осмотрев сам

фундамент, выясняете, что один из его камней можно

вынуть.

Внутри лежат два золотых кубка и декоративный серебряный

кинжал. Драгоценный металл сильно почернел, но его

можно почистить. Забираете ценную находку и идете

дальше.

299
К стволу приколочены перекладины, поэтому

подниматься легко. Оказавшись наверху, открываете дверь.

С удивлением слышите внутри старческий голос! 

Домик состоит из одной комнаты с койкой, столом и

табуретом. Вас приветствует скрюченная старушка.

- Приветствую тебя, ты один из имеющих кожаные

карты?

Да, обычно вы выглядите гораздо умнее. Старуха отвечает на

незаданный вопрос.

- Это было прошлым, нет позапрошлым летом. Пришли

мужчина и женщина, у них были кусочки кожи, и

они их мне показали. Они говорили, что проводят

исследование, служа Хезинде, но из их глаз смотрела

алчность к золоту, поэтому я прогнала их. Но у тебя

хорошие глаза, я помогу тебе.

Вы думаете, что можете без вреда довериться старушке,

и рассказываете ей все, что с вами произошло.

- Так-так, - говорит старушка и начинает свой рассказ почти

так же, как и любой старый человек. - Сто и сто, и сто, и

сто, и еще несколько лет тому назад орки двинулись через

этот лес на юг. Они воевали с людьми и были разбиты

здесь. Где-то на севере, не знаю точно где, они похоронили

одного из своих вождей. Могила до сих пор почитается

у них, и один из шаманов со своими помощниками

присматривает за ней. Вероятно, он испугался, что

могилу осквернят, и потому убивал твоих товарищей,

чтобы остановить вырубку. А что до карты, она может

вести к сокровищу, которое лежит в могиле. Может

быть поэтому орки особенно преследуют владельца карты.

Вы еще какое-то время общаетесь со старушкой. На ваш

вопрос, что она тут ест - ведь она не может спускаться и

подниматься по лестнице - она отвечает, что у нее есть

кому помогать. Вы приносите ей немного воды и дров и

прощаетесь.

Продолжаете идти дальше.

300
Ах, мечты о большом путешествии. Но, может, оно и к

лучшему - можно будет расследовать загадочные смерти

на месте преступления. Потому, если вы согласны с

результатом жеребьевки, отправляйтесь на 9.

С другой стороны, возможно, что ответ на все

вопросы обнаружится в Хонингене. В тамошних

храмах есть архивы, в которых вы можете отыскать

ключи к происходящему и к картам. Да и поговаривают,

что градоначальник не в восторге от новой дороги. Если

это он приказал устраивать убийства, вы также сможете

отыскать доказательства в Хонингене. Если хотите попросить

сержанта отправить вас в город, можете попытаться

на 143.

301
Через несколько дней вы видите башни Хонингена.

Пройдя в городские ворота, первым делом направляетесь 

в храм Борона.

Храм бога смерти стоит на краю большого кладбища. Это

высокое здание из черного базальта гор Кош, квадратной

формы и увенчанное высоким куполом. Слева и справа

от входа стоят две колонны со статуями черного ворона

- ворон священное животное бога смерти. Также ворон

относит души умерших в Царство мертвых.

У входа вас встречает послушник. Очевидно, он заметил,

что вам нужно больше, чем молча помолиться.

- Я хочу поговорить со слугой Ворона.

Послушник передаст вашу просьбу. Он молча указывает

на  скамью  -  посвященные  Борона  предпочитают

тишину - и вы садитесь. Через какое-то время послушник

возвращается вместе с женщиной в длинной черной мантии

жреца Борона. Когда она приблизился, вы видите, что лицо,

доселе сокрытое в тени капюшона, потрясающе красиво.

- Я сестра Мериса, - представляется посвященная. - Что

у тебя на сердце?

Вы называете свое имя и рассказываете обо всем, что

произошло, начиная с момента вашей вербовки в

лесорубы. Мериса внимательно вас выслушивает и

соглашается отправиться с вами в лагерь лесорубов. Но

сперва она отводит вас в большой храмовый зал. Дальше

читайте 208.

302
Шмяк! Стрела глубоко и плотно входит в ствол

молодой березки. Разражаетесь проклятиями. Отбрасываете

лук и вновь устремляетесь в погоню. Но уже

через несколько шагов понимаете, что это бесполезно.

Разворачиваетесь, подбираете лук и возвращаетесь в

лагерь на параграф 198.

303
Поскольку вы более чем в 7 шагах от Брина и Грордана,

можете использовать лишь FLIM FLAM или ODEM 

ARCANUM. Сделайте проверку заклинания. В случае 

неудачи отправляйтесь на 117.
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Abschnitte 311 bis 316Параграфы с 304 по 310
Если бросок был успешный, отправляйтесь на 277, если

накладывали FLIM FLAM, или на 145, если это было

ODEM ARCANUM.

304
Решение принято, и вы также знаете, что не

сможете просто так вернуться, когда уйдете. Но вы

настроены продолжать расследование, и собираетесь

отчалить сегодня после ужина. Главное, чтобы часовые -

солдат и Горм - вас не заметили.

Тихонько выползаете из палатки. Наблюдаете за

часовыми, и когда те смотрят в другую сторону,

ускользаете - вернее, вы хотите ускользнуть, а вот

получится ли это у вас, зависит от проверки.

L AA: Если у вас есть навык скрытности, сделайте проверку

ЛВ, если такого навыка нет - проверку ЛВ+7.

 L DSA: Сделайте проверку скрытности.

Получилось (237) или нет (129)?

305
- Госпожа сержант, я хочу выяснить, что стоит за

«несчастными случаями», и я считаю, что мог бы

провести расследование в Хонингене.

- Да? И как?

- Очевидно, это не один из нас. Я также считаю, что между

Брином, Одилоном и Радульфом есть какая-то, пока нам

не известная, связь. Я могу поспрашивать в Вайрнхайме

по дороге. Если мы узнаем, как эти трое были связаны,

возможно, мы поймем, почему они погибли. Также я

могу просмореть храмовые архивы в Хонингене. Возможно,

на этом лесу лежит давно забытое проклятие.

- Хм, - хмыкает сержант. По крайней мере, вас не

прогнали сразу, а это хороший знак. Что ж, все зависит от

того, насколько убедительно вы привели свои аргументы.

L AA: Сделайте проверку УМ.

L DSA: Сделайте проверку скрытности.

В случае успеха прочтите 131, при неудаче 272.

306
Вы не знаете, как этот проклятый богами сухой сучок попал

вам под ноги. В любом случае, он отзывается на ваш

шаг громким треском, который в ваших ушах гремит

как кузнечный молот по наковальне. Кто бы тут ни был

-а это наверняка великан-людоед четырех шагов ростом

- он вас наверняка услышал! Вот и настало время

пожалеть, что не женились на соседской дочке и не стали

крестьянином, как вам всегда советовали родители.

Но ничего не происходит, лишь слышите стремительно

убегающие шаги двух пар ног. От погони решаете

воздержаться, потому что наверняка они знают лес лучше

и заведут вас в ловушку. Поэтому возвращаетесь в лагерь

на параграф 165.

307
Прижимаете руки к груди, как раз там, где вас проткнул

меч орка. Кровь струится меж пальцев - вы не в силах

ее остановить, как не в силах остановить и ускользающую

жизнь. Наконец все окутывается мраком и Борон

милостиво прибирает вашу душу в Царство мертвых. 

Смерть героя это очень печально. Но следует смотреть

в будущее, выбрать нового героя и начать заново с

параграфа 1.

308
За водопадом есть карниз, на который можно встать.

Нужна осторожность, потому что некоторые

камни скользкие от мха и брызг водопада. На выступе

из скалы лежит скелет. Тут сухо и вы можете его

осмотреть. Судя по одежде, это был мужчина. Его

меч изготовлен из лучшей стали, и хотя на нем уже

появилась ржавчина, хороший оружейник может

перековать его за несколько талеров. Но намного интереснее

для вас карта, которую вы находите в водонепроницаемом

пакете из шкуры выдры. Это карта 7.

После этой находки возвращаетесь к озеру. Если все

еще хотите поискать в глубине под водопадом, прочтите

156. В противном случае можете просто пойти дальше.

309
Вас отсылают в следующую комнату, где какой-то

коновал заглядывает вам в рот, щупает мускулы и

измеряет рост. В углу жует зубочистку прислонившийся к

стене офицер. Когда коновал заканчивает и кивает, офицер

обращается к вам:

- Теперь проверим твою соображалку. Дураки нам ни

к чему. Сколько будет дважды два:

- Четыре! - Срывается с ваших губ, как стрела с тетивы, и

вы отправляетесь на 284.

- Где-то между тремя и пятью! - Отвечаете после некоторых

раздумий и отправляетесь на 106.

- Сто сорок шесть! - отвечаете с глубоким убеждением.

А вот правы ли вы, можно узнать в параграфе 146.

310
Сержант созывает общий сбор.

- Народ, тут у нас орки, а это тот еще геморрой.

Нужно выследить и уничтожить эти трусливые отродья.

Но так как вы не солдаты, это будет рискованно. Поэтому

я никому не приказываю. Мне нужны добровольцы.

Но так как времени ждать у сержанта нет, она назначает

добровольцем вас. (110)

Или вызоветесь сами. (244)

311
Sie stemmen die Füße in den Boden und geben Ihr Bestes, doch 
das ist nicht gut genug. Der Stamm zerrt Ihnen das Seil aus der 
Hand. Firisa hingegen hat sich das Tau um das Handgelenk ge-
wickelt und kann nicht schnell genug wieder loslassen. Sie wird 
mitgerissen und gerät unter den schweren Eichenstamm. Das 
Holz treibt weiter, dreht sich dabei um die eigene Achse, beför-
dert Firisa wieder nach oben und schleudert ihren Körper ans 
Ufer.
Sie sind sofort bei Ihrer leblosen Kameradin. Sie atmet nicht 
mehr. Auch die Weibelin ist gleich zur Stelle und untersucht Fi-
risa. Traurig schüttelt sie den Kopf: “Genick gebrochen.”
Sie haben getan, was Sie konnten, aber trotzdem fühlen Sie sich 
für Firisas Tod verantwortlich. Dass die anderen Holzfäller das 
ähnlich sehen, macht es nicht leichter. Wer Ihnen bisher freund-
lich gesinnt war, ist nun neutral, wer neutral war, steht Ihnen 
nun feindlich gegenüber. Falls mehr als die Hälfte Ihrer Kame-
raden Ihnen nun feindlich gegenüber stehen, gehen Sie direkt zu 
123. 
Anderenfalls kehren Sie später mit Ihren Kameraden und den 
Leichen Firisas und Odilons zum Lager zurück. Die beiden wer-
den noch an diesem Abend bestattet, die Weibelin hat befunden, 
dass nicht mehr genügend Leute zur Verfügung stehen, um die 
Toten nach Honingen zum Boron-Tempel zu bringen. Es muss 
nun auch mal ein Gebet tun, und sobald man die Arbeiten been-
det hat, wird man nach einem Geweihten schicken, der die Grä-
ber nachträglich segnen soll. Weiter geht’s bei 165.

312
Sie durchsuchen Rucksäcke, Taschen, abgelegte Kleidungsstü-
cke, kurz: alles, dessen Sie habhaft werden können, doch Sie fin-
den keine Karte. Enttäuscht ziehen Sie sich wieder zurück. Sie 
haben großes Glück gehabt, dass Sie nicht entdeckt worden sind, 
das wissen Sie. Und leider ist Ihnen auch klar, dass so eine Gele-
genheit wie heute so rasch nicht mehr wiederkehrt. So schieben 
Sie Ihren Plan, die Karten zu stehlen, erst einmal beiseite und 
lesen weiter bei 185.

313
Kurz vor dem Ziel rutschen Sie ab und stürzen gut drei Schritt 
in die Tiefe. Den Schmerzensschrei, als beim Aufprall Ihr Bein 
bricht, können Sie nicht unterdrücken. Sofort sind die Wachen 
zur Stelle und nehmen Sie fest.
Dass Sie den Vogt des Mordes verdächtigen, können Sie natür-
lich nicht zu Ihrer Verteidigung vorbringen. Sie versuchen eine 
andere Strategie. Sie erklären, dass Sie jemandem, der Ihrem 
Herzen sehr nahe ist, eine Blüte der seltenen Sträucher, die auf 
dem Balkon des Vogts stehen, bringen wollten. Die milde Richte-
rin kauft Ihnen das ab und verurteilt Sie lediglich zu einem hal-
ben Jahr im finsteren Kerkerloch. 
Als Sie frei kommen, herrscht bedauerlicherweise bereits Win-
ter. Sie frieren und haben keinen Heller mehr, doch irgendwie 
werden Sie sich schon durchschlagen. Immerhin sind Sie ja trotz 
Ihrer Jugend schon mit einigen Wassern gewaschen.
Dieses Abenteuer ist für Ihren Helden gelaufen. Für die bisher 
gemachten Erfahrungen darf er sich aber 4 AP (AA) bzw. 40 AP 
(DSA) gutschreiben. Doch sind noch längst nicht alle Geheim-

nisse des Waldes der Gräber aufgedeckt. Deshalb sollten Sie sich 
eine frische Figur aussuchen und im Abschnitt 1 noch einmal 
neu beginnen.

314
Die Weibelin und ihr Untergebener schleudern ihre Waffen fort 
und rennen laut schreiend davon. Es dauert nicht lange, bis sie 
wieder zur Besinnung kommen werden. Deshalb machen Sie 
sich lieber auch gleich aus dem Staub. Sie sammeln lediglich 
noch das Schwert der Weibelin ein, um es später zu Geld machen 
zu können. Ihr Gepäck aus dem Lager zu holen getrauen Sie sich 
nicht, immerhin haben viele Holzfäller gesehen, was sich hier 
eben zugetragen hat.
Auf der Straße Honingen-Gareth treffen Sie bei Vairnheim auf 
einen fahrenden Händler, der Ihnen Yasindes Schwert für 4 Sil-
bertaler abkauft. Das ist weit unter Wert, dafür fragt er aber auch 
nicht, wo Sie die Waffe herhaben.
Die bisher gemachten Erfahrungen vergüten wir mit 3 AP (AA) 
oder 30 AP (DSA). Und Sie sollten dafür Sorge tragen, dass Ihr 
Held das Königreich Albernia in nächster Zeit nicht mehr betritt 
– vor allem nicht die Gegend um Honingen. Eine Weibelin mit 
einem Beherrschungszauber zu belegen ist sicherlich etwas, das 
ein Richter nicht als Kavaliersdelikt abtun würde. 
Falls Sie das Gefühl haben, dass es noch mehr Geheimnisse im 
Wald der Gräber aufzudecken gibt, liegen Sie möglicherweise gar 
nicht falsch. Deshalb sollten Sie mit einem neuen Helden im Ab-
schnitt 1 wieder beginnen.

315
“Ich ... ähm ... ich habe kein Geld, jedenfalls nicht so viel”, geste-
hen Sie.
“Waaaas?”, fragt die Dame und lässt den Mund offen stehen, als 
wolle sie sich mit einem Happen verschlingen.
“Ich habe aber eine sehr gute Stellung”, beschwichtigen Sie rasch, 
“zumindest demnächst. Ich muss nur zum Stadthaus, dort kann 
ich mir auch einen Vorschuss abholen. Damit werde ich meine 
Schulden begleichen.”
Sie schlucken, während die Dame offenbar überlegt, ob sie auf 
dieses Angebot eingehen oder Sie ihren beiden Muskelprotzen 
zum Fraß vorwerfen soll. 
“So sei es”, willigt sie schließlich ein. Die beiden Begleiter neh-
men Sie in die Mitte, und Sie ahnen auf einmal, dass es sich ver-
mutlich eher um Leibwächter als um Diener handelt. Vor dem 
Stadthaus hat sich eine kleine Schlange gebildet. Sie stellen sich 
an, während Ihre Aufpasser ein paar Schritte beiseite treten. Sie 
lächeln Ihnen zu, und Sie sind sicher, dass sie auch noch dort 
stehen, wenn Sie wieder herauskommen (87).

316
“Bannbaladin!” Sie blicken Radulf tief in die Augen. Der Blick 
des unnahbaren Grobians schmilzt.
“Sag, Radulf ”, fangen Sie das Gespräch an. “Du kannst doch 
Odilon nicht leiden, und Brin hasst du sogar, stimmt’s?”
“Ja, schon. Brin hat mir meine Braut weggenommen.”
“Und deshalb hast du ihn umgebracht? Komm schon, bleibt 
auch unter uns.”
“Ich habe oft geträumt, wie ich Brin eigenhändig erwürge. Aber 
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Параграфы с 311 по 316Abschnitte 304 bis 310
gehen Sie zu 117. Wenn der Wurf glückt, dann gehen Sie zu 277, 
wenn Sie den FLIM FLAM zaubern wollten, oder zu 145, wenn 
es der ODEM ARCANUM sein sollte. 

304
Sie haben einen Entschluss gefasst und sind sich auch im Kla-
ren darüber, dass Sie nicht mehr so leicht zurückkehren kön-
nen, wenn Sie einmal fort sind. Doch Sie sind von Ihrer Suche 
überzeugt und möchten sich heute Abend aus dem Staub ma-
chen. Dabei dürfen Sie sich von den Wachen – dem Soldaten und 
Gorm – nicht sehen lassen.
Leise kriechen Sie aus dem Zelt. Sie beobachten die beiden, und 
als sie in eine andere Richtung schauen, schleichen Sie von dan-
nen – vielmehr möchten Sie schleichen, denn ob es Ihnen ge-
lingt, darüber entscheidet eine Probe.
L AA: Legen Sie eine GE-Probe ab, falls Sie die Sonderfertigkeit 
Schleichen haben, anderenfalls eine GE-Probe+7. 
L DSA: Legen Sie eine Schleichen-Probe ab.
Gelungen (237) oder fehlgeschlagen (129)?

305
“Frau Weibelin, ich möchte gern aufklären, was hinter den ‘Un-
fällen’ steckt, und ich glaube, dass ich dazu Nachforschungen in 
Honingen machen müsste.”
“So? Und warum?”
“Weil es bestimmt keiner von uns war. Ich glaube auch, dass es 
einen Zusammenhang zwischen Brin, Odilon und Radulf gibt, 
den wir noch nicht kennen. Ich könnte mich da unterwegs in 
Vairnheim umhören. Wenn wir wissen, was die drei verbunden 
haben mag, dann wissen wir auch, warum sie sterben mussten. 
Außerdem kann ich in Honingen die Tempelarchive durchstö-
bern. Vielleicht liegt ja ein längst vergessener Fluch auf diesem 
Wald.”
“Hmm”, brummt die Weibelin. Zumindest schmeißt sie Sie nicht 
sofort raus, das ist ein gutes Zeichen. Nun hängt alles davon ab, 
wie überzeugend Sie Ihre Argumente vorgetragen haben. 
L AA: Legen Sie eine KL-Probe ab. 
L DSA: Legen Sie eine Überzeugen-Probe ab.
Bei Erfolg lesen Sie 131, bei einem Fehlschlag 272.

306
Wie sich dieser götterverfluchte trockene Zweig unter Ihren Fuß 
gemogelt hat, wissen Sie nicht. Jedenfalls protestiert er gegen 
Ihren Tritt mit einem lauten Knacken, dass schlimmer in Ihren 
Ohren dröhnt als das Schlagen eines Schmiedehammers auf dem 
Amboss. Wer immer dort vorne ist – womöglich sind es zwei vier 
Schritt große, Menschen fressende Oger –, muss Sie jetzt gehört 
haben! Ja, jetzt wünschen Sie sich schon, doch bei den Bregen-
holds eingeheiratet zu haben und Bauer geworden zu sein, wie 
es Ihnen Ihre Eltern immer geraten haben.
Doch Ihnen geschieht nichts, denn die beiden fliehen, wie Sie an 
den schnellen, sich rasch entfernenden Schritten hören. Sie be-
schließen, die Verfolgung nicht aufzunehmen, denn wahrschein-
lich sind sie Ihnen im unübersichtlichen Waldland ohnehin 
überlegen. Also gehen Sie wieder Richtung Lager zu Abschnitt 
165.

307
Sie pressen die Hände auf die Brust, genau an der Stelle, wo 
der Ork seine Klinge in Ihren Leib gerammt hat. Das Blut rinnt 
Ihnen durch die Finger. Sie können es nicht aufhalten, genauso 
wie Sie nicht verhindern können, dass mit ihm Ihr letztes biss-
chen Lebenskraft schwindet. Schließlich wird alles schwarz um 
Sie her und Boron nimmt Ihre Seele gnädig in sein Totenreich 
auf.
Ein höchst trauriges Ereignis ist eingetreten, der Tod eines Hel-
den. Doch sollten Sie nach vorn blicken, eine neue Figur aus-
wählen und im Abschnitt 1 von vorn beginnen.

308
Hinter dem Wasserfall befindet sich ein Felsvorsprung, den man 
tatsächlich betreten kann. Sie müssen nur ein wenig vorsichtig 
sein, weil einige Steine stark bemoost sind und vom Spritzwasser 
feucht. Auf dem Vorsprung, direkt an der Wand, liegt eine ske-
lettierte Leiche. Hier ist alles trocken, und Sie können das Ge-
rippe untersuchen. Der Kleidung nach handelt es sich um einen 
Mann. Er trug ein Schwert aus bestem Stahl, das zwar einigen 
Rost angesetzt hat, das aber ein guter Waffenschmied für ein paar 
Silbertaler wieder aufpoliert. Interessanter ist für Sie jedoch eine 
Karte, die Sie in einer wasserdichten Hülle aus Otterfell finden. 
Es ist die Karte 7.
Nach diesem Fund kehren Sie zurück an den See. Wenn Sie 
immer noch den Wunsch verspüren, sich mit dem Wasserfall in 
die Tiefe zu stürzen, lesen Sie 156. Sonst können Sie auch Ihren 
Weg einfach fortsetzen.

309
Man schickt Sie in ein Nebenzimmer, wo Ihnen ein Feldscher in 
den Mund schaut, Ihre Muskeln prüft und Ihren Wuchs begut-
achtet.
In der Ecke lehnt ein Offizier an der Wand und kaut auf einem 
Zahnstocher. Er richtet das Wort an Sie, als der Feldscher fertig 
ist und nickt: “Nun wollen wir noch deine Klugheit auf die Probe 
stellen. Dummbatzen können wir nämlich nicht brauchen. Also, 
wie viel ist zwei mal zwei?”
“Vier!”, rufen Sie wie aus der Armbrust geschossen und lesen 
weiter bei 284.
“Irgendwas zwischen drei und fünf ”, sagen Sie nach einigem 
Überlegen und gehen zu 106.
“146”, sagen Sie im Brustton der Überzeugung. Ob Sie Recht 
haben, steht im Abschnitt 146.

310
Die Weibelin ruft die Mannschaft zusammen. 
“Leute, hier hat’s Orks, und die brauchen wir so dringend wie 
’nen Pickel am Arsch. Wir müssen diese feige Brut aufstöbern 
und ausräuchern. Das ist nicht ungefährlich, und ihr seid keine 
Soldaten. Deshalb möchte ich keinem von euch befehlen, mit auf 
die Suche zu gehen. Ich erwarte freiwillige Meldungen.”
Da kann sie aber lange warten, die Weibelin, dass Sie sich freiwil-
lig melden. (110)
“Hier, hier, ich, ich!”, rufen Sie. (244)

311
Упираетесь ногами в землю, стараясь изо всех сил - но

недостаточно. Ствол вырывает веревку у вас из рук. У

Фиризы же петля захлестнулась вокруг запястья, и она

не успевает освободиться. Ее уносит и затягивает под

тяжелый дубовый ствол. Но плывущее дерево

вращается вокруг оси, и Фиризу снова выносит на

поверхность и выбрасывает на берег.

Вы без промедления склоняетесь над безжизненным

телом товарища. Она не дышит. С другой стороны

подбегает сержант и осматривает Фиризу. Печально

качает головой: «Сломала шею». 

Вы сделали все, что смогли, но все равно чувствуете вину

в гибели Фиризы. То, что другие лесорубы разделяют

вашу точку зрения, груз вины не облегчает. Те, кто

были дружелюбны, теперь нейтральны, а нейтральные

стали враждебными. Если теперь к вам враждебны более

половины лесорубов, вам прямиком на 123. 

В противном случае вы с товарищами относите тела

Фиризы и Одилона в лагерь. Их хоронят этим же

вечером, потому что сержант считает, что людей слишком

мало, чтобы отрядить кого-нибудь доставить тела в

храм Борона в Хонингене. Однако молитву отслужить все

же надо, и после окончания работ кого-нибудь отправят

за посвященным, чтобы благословить могилы задним

числом. Дальше читайте 165.

312
Обыскиваете рюкзаки, сумки, грязную одежду,

короче все, до чего дотягиваетесь, но карты не находите. В

разочаровании возвращаетесь. С одной стороны, вам

невероятно повезло, что вас не заметили. Но с другой

стороны, вы понимаете, что к несчастью подобная

возможность выпадет еще не скоро. Потому временно

отказываетесь от плана спереть карты и продолжаете

читать 185.

313
Уже у самой цели вы соскальзываете и летите с

высоты больше трех шагов. Боль от сломанной при

падении ноги заставляет вас вскрикнуть. Тут же

появляется охрана и арестовывает вас.

Ну и что вы скажете в свое оправдание, что подозревали

градоначальника в убийстве? Лучше попробовать другую

стратегию. Сознаетесь, что собирались принести кое-

кому, кто вам очень дорог, редкий цветок, растущий

на балконе градоначальника. Добрый судья был

столь растроган, что дал вам только шесть месяцев

темных застенков.

Когда вы выходите на свободу, уже стоит зима. Ветер

пробирает вас до костей и свищет в пустых карманах, зато

можете уматывать на все четыре стороны. В конце концов,

несмотря на молодость, вас уже можно назвать тертым

калачом. Для вашего героя приключение закончено.

За пережитый опыт можете записать ему 4 ОП (AA) или

40 ОП (DSA). Но многие тайны Леса могил все еще далеки

от раскрытия. А потому, выберите нового героя и начните

заново с параграфа 1.

314
Сержант и ее подчиненный отбрасывают оружие и

громкими криками удирают. Но вскоре они придут в

себя. Решаете не дожидаться этого, и сразу уйти.

Задерживаетесь лишь для того, чтобы подобрать меч

сержанта - потом его можно будет продать. Забрать же

свои пожитки из лагеря не осмеливаетесь - ведь многие

лесорубы видели, что тут произошло.

На тракте Хонинген-Гарет возле Вайрхайма встречаете

странствующего торговца, который покупает меч Язинды за

4 талера. Это гораздо ниже его реальной цены, но зато он

не спрашивает, откуда у вас меч.

За пережитый опыт получаете 3 ОП (AA) или 30 ОП (DSA). И

вам следует проследить, чтобы ваш герой не показывался

в ближайшее время в королевстве Альберния, особенно

в окрестностях Хонингена. Вряд ли судья сочтет мелким

преступлением наложение на сержанта магии господства.

Если же вы считаете, что раскрыли далеко не все тайны

Леса могил, то вы правы. А потому вам следует начать

заново с новым героем с параграфа 1.

315
- Я… э… у меня нет денег, по крайней мере так много, -

сознаетесь.

- Что-о-о-о? - от удивления госпожа застывает с открытым

ртом, как будто собирается что-то откусить.

- Но у меня хорошая работа, - спешите ее успокоить. - По

крайней мере, скоро будет. Мне просто нужно пройти до

ратуши, где я получу аванс. А там я расплачусь с долгами.

Сглатываете, ожидая, примет ли госпожа ваше

предложение или прикажет своим головорезам посчитать

ваши ребра.

- Ладно, - наконец выдает она. Ее эскорт зажимает вас с

двух сторон, и у вас уже не остается сомнений, что

никакие они не слуги. Перед ратушей выстроилась

небольшая очередь. Пристраиваетесь в конец, а ваши

конвоиры отходят на несколько шагов в сторонку, ласково

вам улыбаясь - и вы понимаете, что они обязательно

дождутся, когда вы выйдете (87).

316
- Баннбаладин! - пристально смотрите в глаза Радульфу.

Нарождающаяся в его взгляде грубость исчезает.

- Скажи-ка, Радульф, - начинаете разговор, - ты ведь терпеть

не мог Одилона, а Брина вообще ненавидел, так?

- Да. Брин увел мою невесту.

- А почему ты его убил? Давай, это останется между нами.

- Я часто мечтал, как собственноручно прикончу Брина.

Но я не убивал его. Ты ведь знаешь, тебе я врать не стану.



54 55

Abschnitt 323Параграфы с 317 по 323
Правда? Вы знаете, под воздействием BANNBALADIN

человек сделает, все о чем попросят, но только если это не

подвергает его смертельной опасности - а признание в

убийстве именно такую опасность и создает. Поэтому

вы не знаете, можно ли действительно верить словам

Радульфа. Наверняка известно только одно - хватит с

вас пока магии. Продолжайте на 38.

Если Радульф раньше был нейтрален или враждебен к вам,

теперь он дружелюбен.

317
Мудрое решение - теперь можно утащить ствол 2 на сборный

пункт. Первый барьер взят.

Ситуация следующая:

Какую упряжку выберете теперь?

Ствол 1:  2 клеточки торцом на восток (54)

Ствол 3: 4 клеточки торцом на запад (235)

318
Теперь ствол чуточку на север и все. Вы справились!

Остальные хлопают вас по плечам и говорят, что даже

старый Горм не сделал бы лучше. Дальше читайте 55.

319
Остальные лесорубы вскакивают и устремляются в лес.

Шум становится громче и яростнее, затем все смолкает.

Потом люди возвращаются с Брином, отделавшимся

легкими ранениями -и это явно не ваша заслуга, о

чем вам недвусмысленно ставят в известность. Из

остальных лесорубов никто серьезно не пострадал.

Однако теперь они знают, что вам не стоит доверять в

трудную минуту. Вечером никто с вами не разговаривает,

никто не желает ночевать с вами в одной палатке,

поэтому спите под открытым небом. Поскольку это

не слишком комфортно, никаких очков этой ночью

не восстанавливаете. Оправляйтесь в параграф 324 и

отметьте всех лесорубов как «враждебных».

Одним из следствий общего к вам отношения

является и то, что вместо похлебки наливают одну жижу,

а мясо дают жесткое, как подметка (или это и была

подметка?). На вырубке никто не хочет работать с

вами, и вам приходится все делать самому. Рубить лес

- работа опасная, очень опасная, как вы слишком скоро

обнаруживаете, и никто не хочет, чтобы его жизнь

зависела от вас. Теперь прочтите параграф 180.

320
Вы не можете отыскать стартовую точку и потому

должны отказаться от своих планов. Вы никогда не узнаете,

чего лишились. Попробуете посмотреть за водопадом?

Тогда прочтите 308. В противном случае идите дальше.

321
- Сомнигравис, - бормочите и зеваете. Язинда и Расмунд тут 

погружаются в глубокий сон с храпом. Скребете в затылке. 

Кажется, это было не совсем подходящее заклинание.

Насвистывая, возвращаетесь в лагерь, решив на будущее

воздержаться от заклинаний. Продолжайте 38.

322
Не веря своим глазам, глядите на рану в груди, откуда

вместе с кровью вытекает и ваша жизнь. С последними

ударами сердца успеваете спросить себя, имеет ли ваша

смерть хоть какой-то смысл. Ответить уже не успеваете

-все погружается в темноту, и вы отправляетесь на веки

вечные в царство мертвых Борона. Гибель героя всегда

печальное событие. Однако, не стоит проклинать судьбу,

лучше выберите нового героя и начните приключение

заново с параграфа 1.

323
Бросьте 1К6. Если выпадет 3 и больше, можете пересечь

границы карты, никого не встретив, но при результате

1 или 2 вы встречаете кого-нибудь из следующего списка.

Если дойдет до боя, и вы знаете заклинание FULMINIC-

TUS, можете его наложить перед боем один раз.

L AA: Орк
AT 9 ПА 8 ЖЕ 3 
Если орк потеряет 2 ЖЕ, он удерет, а вы считаетесь
победителем.

L DSA: Ork
Säbel: INI 7+W6 AT 9 PA 8  TP 1W+3 
DK N LeP 16 KO 8 RS 1 
Wenn der Ork 10 LeP verloren hat, flieht er und Sie haben ge-
siegt.

2. Goblins
Das Schlimme an Goblins ist, dass sie immer in Rudeln auftre-
ten. Sie haben Glück, dass Sie es nur mit zwei dieser rot be-
pelzten, 1,5 Schritt großen affenartigen Kreaturen zu tun haben. 
Goblins sind leidlich intelligent, wenn auch nicht so wie ein 
Mensch oder Elf, und man findet einzelne Banden überall im 
Land. Bewaffnet sind Ihre beiden Gegner mit Säbeln.

L AA: Goblins
AT 8 PA 7 LE 3 
Ein Goblin, der 1 LP verloren hat, flieht. Sobald beide davonge-
rannt sind, haben Sie gesiegt.

L DSA: Goblins
Säbel: INI 7+W6 AT 9 PA 8  TP 1W+2 
DK N LeP 12  KO 6 RS 0 
Ein Goblin, der 6 LeP verloren hat, flieht. Sobald beide davon-
gerannt sind, haben Sie gesiegt.

3. Wolfsratten
Sie treffen auf ein Rudel von drei großen Wolfsratten, die Sie an-
greifen.

L AA: Wolfsratten
AT 7 PA 0 LE 1 

L DSA: Wolfsratten
Biss: INI 5+W6 AT 7 PA 0 TP 3 SP* 
DK H LeP 8 KO – RS 0 
*) Wolfsratten beißen immer nur ungeschützte Stellen.

Wenn Sie zwei Ratten getötet haben, flieht die dritte.

4. Rotluchs
Von einem Baum herab springt Sie ein Rotluchs an.

L AA: Rotluchs
AT 14 PA 6 LE 3

L DSA: Rotluchs
Biss: INI 12+W6 AT 14 PA 6  TP 1W+6 
DK H LeP 25  KO 10 RS 1
Der Kampf beginnt in der Distanzklasse Handgemenge.

Sie können die erste Attacke des Rotluchses nicht parieren. Wenn 
Sie das Tier einmal treffen, merkt es, dass Sie keine leichte Beute 
sind, und flieht.

5. Rauwolf
Sie begegnen einem großen, grauen Rauwolf. Das Tier kommt 
normalerweise nur in Rudeln vor. Sie haben es hier aber mit 
einem Einzelgänger zu tun, die als besonders gefährlich gelten, 
weil sie sehr reizbar und angriffslustig sind.

L AA: Rauwolf
AT 9 PA 5 LE 4
Wenn der Wolf 2 LP verliert, flieht er.

1. Орк

Из кустов выскакивает кто-то размером с человека

и с обнаженным мечом, но покрытый черным мехом и

преграждает вам путь. Оно что-то лопочет на своем

языке, которого вы не знаете, но даже так понимаете,

что вряд ли вам говорят что-то приятное. Времени у

вас ровно на то, чтобы вытащить свое оружие, потому что

чернощкурый вас атакует.
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Abschnitte 317 bis 323
ich hab’s nicht getan. Du weißt doch, dass ich dich nie belügen 
würde.”
Wirklich? Sie wissen vor allem, dass jemand unter dem BANN-
BALADIN alles tut, sich aber nicht selbst in Lebensgefahr bringt 
– und das täte Radulf eigentlich genau genommen, wenn er 
einen Mord gestehen würde. Insofern ist nicht sicher, ob Sie Ra-
dulfs Worten wirklich glauben können. Nur eines steht fest: Sie 
kommen offenbar mit Magie nicht weiter und lassen das Zau-
bern zunächst einmal. Weiter geht’s bei 38.
Wenn Radulf Ihnen gegenüber vorher neutral oder feindlich ein-
gestellt war, ist er Ihnen ab sofort freundlich gesinnt.

317
Das war klug, denn jetzt können Sie Stamm 2 zum Holzsam-
melplatz ziehen lassen. Die erste Hürde wäre also genommen. 
Die Situation stellt sich wie folgt dar:

Welchen Zug wählen Sie nun?
Stamm 1 2 Felder längs nach Osten (54)
Stamm 3 vier Felder längs nach Westen (235)

318
Jetzt den Stamm noch ein Stück nach Norden, und dann ab 
damit. Sie haben es geschafft! Die anderen klopfen Ihnen auf 
die Schultern und versichern Ihnen, dass es der alte Gorm auch 
nicht besser gemacht hätte. Weiter geht’s bei 55.

319
Die anderen Holzfäller springen auf und hasten in den Wald. 
Das Brummen wird lauter und wütender, bis es schließlich ver-
stummt. Dann kehren die Männer und Frauen mit Brin zurück, 
der nur leicht verletzt ist – was sicher nicht Ihr Verdienst ist, wie 
man Ihnen unmissverständlich klar macht. Auch von den ande-
ren hat es niemanden ernsthaft erwischt.
Allerdings wissen die Holzfäller nun, dass sie sich auf Sie nicht 
verlassen können, wenn es hart auf hart kommt. Niemand redet 
mehr mit Ihnen, nachts mag sich keiner mit Ihnen ein Zelt tei-
len, weshalb Sie im Freien schlafen müssen. Da das nicht sehr 
gemütlich ist, dürfen Sie solange während der Nacht nicht re-
generieren. Gehen Sie zum Abschnitt 324 und kreuzen Sie bei 
allen Holzfällern ‘Feind’ an.

Man achtet in der folgenden Zeit peinlich genau drauf, dass Ihr 
Eintopf möglichst dünn und Ihr Braten zäh wie eine Schuhsoh-
le ist. Bei den Rodungen, die nun beginnen, will niemand mit 
Ihnen zusammen arbeiten, Sie sind nicht mehr als ein Handlan-
ger. Das Holzfällerhandwerk ist gefährlich, sehr gefährlich, wie 
Sie nur zu bald feststellen, und niemand der anderen möchte 
sein Leben in ausgerechnet Ihre Hand legen. Lesen Sie nun wei-
ter bei Abschnitt 180. 

320
Sie finden keinen Ansatzpunkt und geben daher Ihren Plan 
auf. Was Ihnen dadurch entgangen ist, werden Sie nie erfahren. 
Möchten Sie noch einmal hinter den Wasserfall nachschauen? 
Dann lesen Sie weiter bei 308. Ansonsten setzen Sie Ihre Wande-
rung fort.

321
“Somnigravis”, murmeln Sie und gähnen.
Yasinde und Rasmund fallen augenblicklich schnarchend in tie-
fen Schlaf. Sie kratzen sich am Kopf. Irgendwie war der Spruch 
wohl nicht der passende. Deshalb spazieren Sie pfeifend ins 
Lager zurück und beschließen, das Zaubern zunächst zu unter-
lassen. Weiter geht’s bei 38.

322
Ungläubig starren Sie hinab auf die Wunde in Ihrer Brust, aus 
der mit dem Blut auch Ihr Leben hinausrinnt. Hat Ihr Tod denn 
einen Sinn gehabt, fragen Sie sich während der letzten Herz-
schläge Ihres Lebens. Bejahen können Sie diese Frage wahrlich 
nicht. Dann wird es schwarz um Sie herum, und Sie gehen für 
alle Ewigkeit in Borons Totenreich ein. Der Tod eines Helden ist 
immer ein trauriges Ereignis. Sie sollten jedoch nicht mit dem 
Schicksal hadern, sondern sich einen neuen Helden aussuchen 
und im Abschnitt 1 das Abenteuer von vorne beginnen.

323
Würfeln Sie einmal mit 1W6. Ist das Ergebnis 3 oder größer, kön-
nen Sie ohne Begegnung die Kartengrenze passieren, bei einer 
1 oder 2 würfeln Sie eine Begegnung aus der unten stehenden 
Auflistung. 
Wenn es zum Kampf kommt und Sie den Zauber FULMINIC-
TUS beherrschen, können Sie ihn einmal je Kampf anwenden.

1. Ork
Aus dem Gebüsch springt eine knapp menschengroße, schwarz 
bepelzte Kreatur mit gezogenem Säbel und versperrt Ihnen den 
Weg. Das Wesen spricht Sie in seiner Ihnen unbekannten Mutter-
sprache an, und auch wenn Sie kein Wort verstehen, sind Sie si-
cher, dass es sich nicht um eine Schmeichelei handelt. Sie haben 
gerade noch Zeit, Ihre Waffe zu ziehen, da greift der Schwarz-
pelz Sie bereits an.

L AA: Ork
AT 9 PA 8 LE 3 
Wenn der Ork 2 LP verloren hat, flieht er und Sie haben ge-
siegt.

L DSA: Орк
Сабля: ИНИ 7+К6 AT 9 ПА 8 Урон 1К+3
Дистанция Б  ЖЕ 16    ТЛ 8 БР 1 
Если орк потеряет 10 ЖЕ, он удерет, а вы считаетесь

победителем.

2. Гоблины
Есть у гоблинов такая гнусная черта - они всегда ходят

стаей. На ваше счастье, этих красношкурых похожих

на 1,5-шаговых обезьян образин всего двое. Гоблины

довольно умны, пусть и не так, как человек или эльф, и

их шайки можно встретить повсюду. Двое ваших

противников вооружены саблями.

L AA: Гоблины
AT 8 ПА 7 ЖЕ 3 
Как только гоблин теряет 1 ЖЕ, он удирает. Вы одержите

победу, когда удерут оба.

L DSA: Гоблины
Сабля: ИНИ 7+К6    AT 9 ПА 8 Урон 1К+2
Дистанция Б ЖЕ 12    ТЛ 6 БР 0 
Как только гоблин теряет 1 ЖЕ, он удирает. Вы одержите

победу, когда удерут оба.

3. Волчьи крысы
Вам встречается стая из трех крупных волчьих крыс, которые

на вас набрасываются.

L AA: Волчьи крысы
AT 7 ПА 0 ЖЕ 1 

L DSA: Волчьи крысы
Укус: ИНИ 5+К6       AT 7 ПА 0 Урон 3 ОУ*

Дистанция К ЖЕ 8 ТЛ – БР 0 

4. Рыжая рысь

С дерева на вас прыгает рыжая рысь.

L AA: Рыжая рысь
AT 14 ПА 6 ЖЕ 3

L DSA: Рыжая рысь
Укус: ИНИ 12+К6    AT 14 ПА 6 Урон 1К+6
Дистанция К ЖЕ 25 ТЛ 10 БР 1
Бой начинается на расстоянии К «рукопашная».

Вы не можете парировать первую атаку рыси. Если вы

попадете по зверю хотя бы раз, он решит, что вы не такая

уж легкая добыча, и удерет.

L AA: Суровый волк
AT 9 ПА 5 ЖЕ 4
Когда волк потеряет 2 ЖЕ, он удерет.

Параграф 323

* Волчьи крысы всегда кусают незащищенные места.

Когда убьете двоих, третья сама удерет.

5. Суровый волк
Вы встречаете большого серого сурового волка. Обычно

они встречаются только в стаях, но вам предстоит

иметь дело с одиночкой, который считается особо

опасным из-за крайней раздражительности и агрессивности.



56 57

Abschnitt 324Параграф 324
L DSA: Суровый волк
Укус: ИНИ 10+К6 AT 9 ПА 5 Урон 1К+3
Дистанция К        ЖЕ 22 ТЛ 10 БР 1
Когда волк потеряет 7 LeP, он удерет.
_

6. Единорог
До вас доносится пронзительное ржание, и вы решаете

пойти к источнику звука. Осторожно пробравшись

сквозь кустарник и раздвинув ветки, видите настоящее

чудо - на полянке стоит снежно-белый прекрасный

жеребец с золотым закрученным рогом на морде. От

этого зрелища чувствуете прилив сил - восстановите 1 АЕ

или ЖЕ (AA), или 1К6 АЕ или ЖЕ (DSA). Какие именно

очки восстанавливать, астральные или жизненной

энергии, решаете сами. Через какое-то время единорог

делает свечку, ржет и галопом ускакивает, развевая гриву

и помахивая хвостом.

Если вы переживете любую из встреч, то можете пересечь

границы карты. Если же погибаете, вас уносят крылья

мертвого ворона Голгари на 297.

324
А тут мы познакомим вас с отрядом лесорубов. Запишите

номер этого параграфа, потому что в ходе приключения вы

можете снова и снова заглядывать сюда за информацией

- даже если в тексте и не будет отсылки. Прочитав этот

параграф, возвращайтесь на тот параграф, где были

перед этим.

Начальство
Сержант Язинда Хольберк (Yasinde Holberk)
Власть Хонингена представляет высокая жилистая женщина

со  светло-рыжими  волосами, откомандированная

руководить работами. Хольберк ожидает выполнения своих

приказов. Язинда вооружена мечом и очень неплохо умеет

с ним управляться.

L AA: Язинда
AT 12 ПА 10 ЖЕ 6

L DSA: Язинда
Меч: ИНИ 10+К6 АТ 12 ПА 10 Урон 1К+4 
Дист Б ЖЕ 36 ТЛ 14 БР 2 СМ 6

Расмунд Алграйн (Rasmund Algrein)
Черноволосый Расмунд подчиняется сержанту, но отвечает

в основном за лесорубов. Расмунд следит за

выполнением приказов Язинды в лагере лесорубов.

Вооружен мечом.

L AA: Расмунд
AT 10 ПА 8 ЖЕ 5

L DSA: Расмунд
Меч: ИНИ 9+К6 AT 10 ПА 8 Урон 1К+4 
Дист Б ЖЕ 30 ТЛ 14 БР 3 СМ 5

Охотница Хела Хилигон (Hela Hiligon)
Шатенка-охотница немногословна, а если и говорит,

так только с сержантом. Она держится обособленно и часто

ночует в одиночестве в лесу в сотне шагов от лагеря.

Носит украшенный бахромой, мехами и перьями кожаный

охотничий костюм. Волосы коротко подстрижены.

Несмотря на не самый модный стиль, она довольно

симпатична. Задача Хелы - разведка местности и

снабжение лесорубов мясом. Вооружена охотничьим

ножом, охотничьим копьем и длинным луком.

L AA: Хела
AT 11 ПА 9 ЖЕ 6

L DSA: Хела
Охотничий нож: INI 10+К6 
AT 11 ПА 9  Урон 1К+2 Дист Б 
Лук: ИНИ 11+К6 ДБ 17 Урон 1К+6
ЖЕ 32 ТЛ 12 БР 2 СМ 5

Остальные лесорубы
Под описанием каждого лесоруба есть три окошка,
обозначающее его отношение к вам, где вы ставите галочку.
Поскольку за время приключения отношение может не
один раз меняться, ставить ее лучше карандашом,
чтобы можно было стереть. Кто как к вам относится, и
на что это влияет, будет сказано в соответствующем
параграфе. Если вы оказались на этом параграфе в
первый раз, поставьте значение «нейтральный» всем,
кроме Линай - она не в ладах со всем миром.

Сержант Язинда Хольберк, солдат Расмунд Алгерайн,
охотница и разведчица Хела Хилигон считают себя
намного выше остального отряда. Поэтому их
отношение всегда будет «нейтральным».

L AA: Брин
AT 8 ПА 7 ЖЕ 5

L DSA: Брин
Кинжал: ИНИ 8+К6    AT 8 ПА 7 Урон 1К+2 
ЖЕ 26 ТЛ 12 БР 1 СМ 4

Друг Q Нейтральный Q Враг Q

Грордан Дамотил (Grordan Damotil)
В свои пятьдесят пять Грордан самый старый в отряде.

Некогда он владел винным погребком, но такая профессия

сделала его алкашом. Но потом он научился бороться

с пагубным пристрастием. А чтобы избавиться от

соблазнов, решил бросить свое дело и начать все с

нуля. Благодаря своему погребку, Грордан знал кое-что о

dem Ratskeller schon frühzeitig Bescheid über die Straßenpläne. 
Er weiß zu berichten, dass der Vogt von Honingen gar nicht er-
baut über den Bau der Straße ist, da durch sie viele Wagen und 
Reisende an Honingen vorbei geleitet werden. Der Stadt entge-
hen so etliche Zolleinnahmen. 

L AA: Grordan
AT 9 PA 7 LE 5

L DSA: Grordan
Langdolch: INI 8+W6  AT 9 PA 8 TP 1W+2 
LeP 28 KO 11 RS 0 MR 5

Freund Q Neutral Q Feind Q

Odilon Gesse 
Odilon kommt auch aus Vairnheim. Er ist ebenso alt wie Brin, 
aber größer und dunkelhaarig. Auch er hat eine Liebste im Dorf, 
mag aber nichts Genaueres darüber erzählen. Über Gwynna 
weiß er, dass sie Magd in seinem Heimatdorf war, aber vom 
Okenheld-Hof gejagt worden ist, nachdem drei Kühe an einer 
seltsamen Krankheit verendet sind. Odilon trägt einen schweren 
Dolch.

L AA: Odilon
AT 9 PA 7 LE 5

L DSA: Odilon
Schwerer Dolch: INI 8+W6 AT 9 PA 8 
TP 1W+2 LeP 28 KO 12 RS 0 MR 4

Freund Q Neutral Q Feind Q

Firisa Hainsaite 
Die hübsche achtzehnjährige Firisa wird von den männlichen 
Holzfällern sehr zuvorkommend behandelt, was sie genießt und 
trefflich auszunutzen weiß. Sie haben nie beobachtet, dass Firisa 
Holz sammeln oder ein Zelt aufbauen musste. Zu ihrer Verteidi-
gung trägt Firisa einen Knüppel.

L AA: Firisa
AT 7 PA 5 LE 4

L DSA: Firisa
Knüppel: INI 8+W6 AT 7 PA 5 TP 1W+2 
LeP 25 KO 10 RS 0 MR 3

Freund Q Neutral Q Feind Q

Gwynna Karolus
Die grünäugige Mittvierzigern trägt das rote, mit grauen Sträh-
nen durchsetzte Haar zu einem Pferdeschwanz gebunden. Sie 
stammt, wie auch Brin, Odilon und Radulf, aus Vairnheim. Von 
den drei genannten jungen Männern weiß sie zu berichten, dass 
sie alle in dasselbe Mädchen verliebt sind. Gwynna ist mit einer 
Keule bewaffnet.

L AA: Gwynna
AT 9 PA 7 LE 5

L DSA: Gwynna
Keule: INI 8+W6 AT 9 PA 8 TP 1W+2 
LeP 27 KO 12 RS 0 MR 4

Freund Q Neutral Q Feind Q

Binya Brauer
Die vierzigjährige, schwarzhaarige Binya ist eine ehemalige 
Abenteurerin aus Havena. Sie hat sich in Honingen niedergelas-
sen, doch seit dem Tod ihres Mannes ist sie genauso rastlos wie in 
jungen Jahren. Mit dem Lohn als Holzfällerin will sie sich eine 
zweite Abenteuerkarriere finanzieren. Binya trägt einen Säbel.

L AA: Binya
AT 11 PA 9 LE 6

L DSA: Binya
Säbel: INI 9+W6 AT 11 PA 9 TP 1W+3 
LeP 33 KO 12 RS 0 MR 6

Freund Q Neutral Q Feind Q

Efferdane Grabensalb
Efferdane ist Mitte zwanzig. Ihre schwarzen, schulterlangen Lo-
cken bändigt sie mit einem bunten Kopftuch. Dies und die gro-
ßen, goldenen Ohrringe lassen sie wie eine fahrende Gauklerin 
wirken. Im Vertrauen hat Ihnen Efferdane erzählt, dass sie das 
zweite Gesicht hat. Efferdane ist mit einem schweren Dolch be-
waffnet.

L AA: Efferdane
AT 10 PA 7 LE 5

L DSA: Efferdane
Schwerer Dolch: INI 8+W6 AT 10 PA 8 
TP 1W+2 LeP 28  KO 11 RS 0 MR 2

Freund Q Neutral Q Feind Q

Linai Korninger
Linai ist etwa dreißig Jahre alt. Sie ist fröhlich und unterhält 
die anderen Holzfäller mit allerlei Narreteien – anfangs zumin-
dest. Denn wer nicht über ihre Späße lacht, dem begegnet sie 
mit blankem Hass. Da ihr Humor von einer sehr speziellen Sorte 
ist, findet er nicht immer den gewünschten Anklang. Schon nach 
wenigen Tagen spricht sie mit niemandem mehr und zieht sich 
zurück. Linai trägt ein Kurzschwert.

L AA: Linai
AT 9 PA 7 LE 5

L DSA: Linai
Kurzschwert: INI 8+W6  AT 9 PA 8 
TP 1W+2 LeP 28 KO 12 RS 0 MR 4

Freund Q Neutral Q Feind Q

Radulf Kremso
Der achtzehnjährige Radulf hat eine Narbe, die sich von der 
Wange bis über das rechte Auge hin zieht. Sie ist zwar nicht di-

Брин Окенхельд (Brin Okenheld)
Брин белобрысый юноша семнадцати лет, стремящийся
произвести впечатление. По его словам, дома в Вайрнингеме
у него осталась возлюбленная, ждущая его возвращения. На
заработанные деньги он собирается сыграть свадьбу. Брин
вооружен кинжалом.
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Параграф 324Abschnitt 324
L DSA: Rauwolf
Biss: INI 10+W6 AT 9 PA 5  TP 1W+3 
DK H LeP 22 KO 10 RS 1
Wenn der Wolf 7 LeP verliert, flieht er.

6. Einhorn
Sie hören ein schrilles Wiehern und gehen diesem Geräusch 
nach. Vorsichtig schleichen Sie durchs Unterholz, und als Sie be-
hutsam die Zweige eines Busches auseinander schieben, sehen 
Sie ein wahres Wunder: Auf einer Lichtung steht ein schnee-
weißer, wunderschöner Hengst mit einem goldenen, gedrillten 
Horn auf der Nase. Der Anblick erquickt Sie derart, dass Sie 1 
verlorenen ASP oder LP (AA) bzw. 1W6 verlorene AsP oder LeP 
(DSA) zurückgewinnen. Ob Sie Astral- oder Lebenspunkte wäh-
len, bleibt Ihnen überlassen. Nach einer Weile steigt das Einhorn 
auf die Hinterhufe, wiehert und galoppiert mit wehender Mähne 
und wehendem Schweif davon. 

Wenn Sie die jeweilige Begegnung überleben, können Sie die 
Kartengrenze passieren. Falls Sie sterben, tragen Sie die Schwin-
gen des Totenraben Golgari zu 297.

324
An dieser Stelle machen wir Sie mit dem Holzfällertrupp samt 
Befehlshabern bekannt. Notieren Sie sich die Nummer dieses 
Abschnittes, denn Sie dürfen ihn im Verlauf des Abenteuers 
immer wieder aufsuchen, um Informationen nachzuschlagen – 
auch dann, wenn Sie nicht extra hierhin verwiesen werden.
Wenn Sie diesen Abschnitt gelesen haben, dann kehren Sie zu 
dem Abschnitt zurück, bei dem Sie zuletzt gewesen sind.

Die Befehlshaber
Weibelin Yasinde Holberk 

Der Vogt zu Honingen hat die große, drahtige Frau mit dem rot-
blonden Haar abkommandiert, die Arbeiten zu leiten. Die Hol-
berk ist es gewohnt, dass ihre Befehle befolgt werden. Yasinde ist 
mit einem Schwert bewaffnet und kann sehr gut mit ihm umge-
hen.

L AA: Yasinde
AT 12 PA 10 LE 6

L DSA: Yasinde
Schwert: INI 10+W6 AT 12 PA 10 TP 1W+4 
DK N LeP 36 KO 14 RS 2 MR 6

Rasmund Algrein
Der schwarzhaarige Rasmund steht im Rang unter der Weibelin, 
spielt sich dafür aber den Holzfällern gegenüber umso mehr auf. 
Rasmund soll mit Yasinde für Ordnung im Holzfällerlager sor-
gen. Er ist mit einem Schwert bewaffnet.

L AA: Rasmund
AT 10 PA 8 LE 5

L DSA: Rasmund
Schwert: INI 9+W6 AT 10 PA 8 TP 1W+4 
DK N LeP 30 KO 14 RS 3 MR 5

Jägerin Hela Hiligon 
Die braunhaarige Jägerin ist wortkarg und redet, wenn über-
haupt einmal, nur mit der Weibelin. Sie hält sich abseits und 
schläft oft einige hundert Schritt vom Lager entfernt allein im 
Wald. Hela kleidet sich in einen mit Fransen, Pelz und Federn 
verzierten ledernen Jagdanzug. Ihr Haar trägt sie kurz geschnit-
ten. Dass sie sich selbst frisiert, ist nicht eben vorteilhaft, obwohl 
sie eigentlich eine hübsche Frau ist. Helas Aufgabe ist das Aus-
kundschaften des Geländes sowie die Versorgung der Holzfäller 
mit Fleisch. Hela ist mit einem Jagdmesser, einem Jagdspieß 
sowie einem Langbogen bewaffnet.

L AA: Hela
AT 11 PA 9 LE 6

L DSA: Hela
Jagdmesser: INI 10+W6 
AT 11 PA 9  TP 1W+2 DK N 
Bogen: INI 11+W6 FK 17  TP 1W+6
LeP 32 KO 12 RS 2 MR 5

Die anderen Holzfäller
Hinter jedem der Holzfäller stehen drei Kästchen, bei denen 
Sie ankreuzen können, ob die jeweilige Person Ihnen feindlich, 
freundlich oder neutral gegenübersteht. Da sich diese Einstellun-
gen im Verlauf des Abenteuers ändern können, sollten Sie einen 
Bleistift benutzen, den Sie wieder ausradieren können. Wie ein 
anderer Holzfäller zu Ihrem Helden steht und ob sich dies än-
dert, geben wir im jeweiligen Abschnitt an. Wenn Sie zum ersten 
Mal hier sind, können Sie fast überall ‘neutral’ eintragen, nur bei 
Linai nicht; sie ist jedermanns Feindin.
Die Weibelin Yasinde Holberk, der Soldat Rasmund Algerein 
sowie die Jägerin und Kundschafterin Hela Hiligon betrachten 
sich als so weit über dem Rest der Truppe stehend, dass ihre Ein-
stellung stets ‘neutral’ bleibt.

Brin Okenheld
Brin ist ein blond gelockter Jüngling von siebzehn Jahren und 
legt deutliches Imponiergehabe an den Tag. Brin erzählt, dass er 
daheim in Vairningen eine Liebste hat, die ihm zugetan ist. Von 
dem Geld, dass er verdient, will er die Hochzeit ausrichten. Brin 
trägt einen Dolch.

L AA: Brin
AT 8 PA 7 LE 5

L DSA: Brin
Dolch: INI 8+W6 AT 8 PA 7 TP 1W+2 
LeP 26 KO 12 RS 1 MR 4

Freund Q Neutral Q Feind Q

Grordan Damotil
Grordan ist mit seinen fünfundfünfzig Jahren der Älteste im 
Trupp. Er war früher Wirt des Ratskellers, doch hat dieser Beruf 
zur Trunksucht geführt. Inzwischen hat Grordan gelernt, dem 
Wein und dem Brand zu widerstehen. Und damit das auch so 
bleibt und er nicht rückfällig wird, hat er den Entschluss gefasst, 
seinen alten Beruf an den Nagel zu hängen. Grordan wusste aus 

городском закулисье. А именно - управляющий Хонингена

отнюдь не заинтересован в строительстве дороги,

потому что она позволит многочисленным повозкам и

пассажирам проезжать Хонинген, не задерживаясь. Город

лишитья существенных доходов.

L AA: Грордан
AT 9 ПА 7 ЖЕ 5

L DSA: Грордан
Длинный кинжал: ИНИ 8+К6     AT 9 ПА 8
Урон 1К+2     ЖЕ 28 ТЛ 11 БР 0 СМ 5

Друг Q Нейтральный Q Враг Q

Одилон Гессе (Odilon Gesse)
Одилон родом из Вайрнхейма. Лет ему столько же,

сколько Брину, но он крупнее и темноволосый. И у него

тоже осталась в деревни возлюбленная, о которой он,

впрочем, знает немногое. О Гвинне он знает, что она была

служанкой в его родной деревне, но была уволена из усадьбы

Окенхельдов, когда три коровы умерли от странной болезни.

Вооружен Одилон тяжелым кинжалом.

L AA: Одилон
AT 9 ПА 7 ЖЕ 5

L DSA: Одилон
Тяжелый кинжал: ИНИ 8+К6      AT 9 ПА 8
Урон 1К+2 ЖЕ 28 ТЛ 12 БР 0 СМ 4

Друг Q Нейтральный Q Враг Q

Фириза Хайнзайте (Firisa Hainsaite)
Восемнадцатилетняя красавица Фириза пользуется

покровительством своих коллег-мужчин, из чего

извлекает немалую выгоду - она никогда не собирает

хворост и не ставит палатку. Для защиты Фириза носит

дубинку.

L AA: Фириза
AT 7 ПА 5 ЖЕ 4

L DSA: Фириза
Дубинка: ИНИ 8+К6 AT 7 ПА 5 Урон 1К+2
ЖЕ 25 ТЛ 10 БР 0 СМ 3

Друг Q Нейтральный Q Враг Q

Гвинна Каролус (Gwynna Karolus)

Пряди седины пронизывают собранные в хвост на затылке

рыжие волосы этой зеленоглазой женщины, которой

уже за сорок. Она из Вайрнхайма, как Брин, Одилон

и Радульф. О троице своих земляков она знает, что все трое

влюблены в одну девушку. Гвинна вооружена булавой.

L AA: Гвинна
AT 9 ПА 7 ЖЕ 5

L DSA: Гвинна
Булава: ИНИ 8+К6       AT 9 ПА 8 Урон 1К+2
ЖЕ 27 ТЛ 12 БР 0 СМ 4

Друг Q Нейтральный Q Враг Q

Биня Брауэр (Binya Brauer)
Сорокалетняя черноволосая Биня - бывшая искательница
приключений из Хавены. Она осела в Хонингене, но после
смерти мужа стала такой же перекати-поле, как в
молодости. На свою зарплату лесоруба она хочет
профинансировать вторую карьеру искательницы
приключений. Вооружена Биня саблей.

L AA: Биня
AT 11 ПА 9 ЖЕ 6

L DSA: Биня
Сабля: ИНИ 9+К6         AT 11 ПА 9 Урон 1К+3
ЖЕ 33 ТЛ 12 БР 0 СМ 6

Друг Q Нейтральный Q Враг Q

Эффердана Грабензальб (Efferdane Grabensalb)
Эффердане между двадцатью и тридцатью. Черные, длиной

до плеч кудри она повязывает цветастой косынкой. Вкупе с

крупными золотыми серьгами это придает ей вид бродячего

скомороха. Тем, кому она доверяет, Эффердана

рассказывает о своих видениях. Вооружена тяжелым

кинжалом.

L AA: Эффердана
AT 10 ПА 7 ЖЕ 5

L DSA: Эффердана
Тяжелый кинжал: ИНИ 8+К6 AT 10 ПА 8
Урон 1К+2   ЖЕ 28   ТЛ 11 БР 0 СМ 2

Друг Q Нейтральный Q Враг Q

Линай Корнингер (Linai Korninger)
Линай около тридцати. Она жизнерадостна и

всячески подбадривает остальных лесорубов - по крайней

мере, поначалу. Тех, кто не смеется над ее шутками, она

искренне ненавидит. Поскольку чувство юмора у нее крайне

специфическое, ей далеко не всегда рады. Через несколько

дней она прекращает с кем-либо разговаривать и

замыкается. Вооружена Линай коротким мечом.

L AA: Линай
AT 9 ПА 7 ЖЕ 5

L DSA: Линай
Короткий меч: ИНИ 8+К6 АТ 9 ПА 8
Урон 1К+2 ЖЕ 28 ТЛ 12  БР 0 СМ 4

Друг Q Нейтральный Q Враг Q

Радульф Кремзо (Radulf Kremso)
Щеку восемнадцатилетнего Радульфа пересекает шрам,
начинающийся у внешнего уголка глаза.
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Параграф 324 / Словарь
Нельзя сказать, что его лицо изуродовано, но это явно не

тот случай, когда шрамы украшают. Радульф из Вайрнхайма,

но держится осторонь своих земляков.

L AA: Радульф
AT 9 ПА 7 ЖЕ 5

L DSA: Радульф
Короткий меч: ИНИ 8+К6 AT 9 ПА 8
Урон 1К+2       ЖЕ 28         ТЛ 10  СМ 3

Друг Q Нейтральный Q Враг Q

Паринор Трутцер (Parinor Trutzer)
Трудно сказать, сколько Паринору лет. Кожа на лице
гладкая, но седые как лунь спутанные волосы подчеркивают
растерянное выражение лица. В моменты просветления
Паринор тихий малый, но - особенно по ночам - иногда он
не в себе и рассказывает, что в далеком Борнланде он
приговорен к смерти за убийство, но сумел спастись,
потому что веревка оборвалась. Подтверждением этой
истории служит шрам вокруг шеи, но не факт, что
шрам у него именно из-за этого. Паринор считается
безвредным, но из-за бормотания никто не хочет жить
с ним в одной палатке. По причине душевного расстройства
Паринора нельзя использовать на опасных работах - обычно
его дело куховарить. Вооружен кнжалом.

L AA: Паринор
AT 8 ПА 5 ЖЕ 5

L DSA: Паринор
Кинжал: ИНИ 7+К6      AT 8 ПА 6 Урон 1К+2 
ЖЕ 27 ТЛ 12 БР 0 СМ 1

Друг Q Нейтральный Q Враг Q

Горм Бахенталь (Gorm Bachental)
Горму между тридцатью и сорока, он шатен. На лице

красуется густая борода. Он единственный опытный

лесоруб в бригаде, а потому назначен бригадиром.

Вооружен топором дровосека.

L AA: Горм
AT 8 ПА 6 ЖЕ 6

L DSA: Горм
Топор дровосека: ИНИ 8+К6            AT 8 ПА 6
Урон 2К ЖЕ 30 ТЛ 13 БР 0 СМ 5

Друг Q Нейтральный Q Враг Q

Словарь важных терминов
Авентурии
Альберния - королевство, самая западная провинция
Срединной Империи.
Свет изгоняющий - орден церкви Прайоса, играющий
роль инквизиции, преследующей черных магов.
«Свет изгоняющий» служит князю богов Прайосу,
которому, как правило, противна магия и ее использование.
Кроме того, Прайос - бог закона, а потому заклинания в
мире Авентурии, хотя далеко и не везде, не приветствуются,
а то и объявлены вне закона. Но есть и Хезинда, богиня
науки и магии, простирающая оберегающую десницу
над магическим искусством.
Борнланд - аристократическая республика в северо-
восточной части авентурийского континента.
Борон - один из Двенадцати Богов, бог смерти и сна.
Поскольку авентурийцы считают, что смерть ломает
колесо жизни, символом бога смерти служит сломанное
колесо. Когда авентуриец умирает, ворон смерти
Голгари уносит душу покойного в Океан Нигде
(Nirgendmeer) в Залах Борона.
Друиды - заклинатели, занимающиеся в основном магией
стихий, часто зловещие отшельники.
Гарет - столица Срединной Империи, крупнейший
город Авентурии с населением около 200,000.
Посвященный(-ая) - Жрецы в Авентурии называются
«посвященными».
Хезинда - одна из Двенадцати Богов, богиня мудрости,
науки и магии.
Инман - авентурийский вид спорта, вроде хоккея с ясеневыми
битами и пробковым мячом.
Кош - протянувшиеся с севера на юг высокие горы
Срединной Империи, дом народа гномов Авентурии.
Срединная Империя - империя в центре Авентурии
- крупнейшее государственное образование, состоящее
из нескольких провинций (королевств, княжеств,
маркграфств), включая королевство Альбернию (аналогично
империи Бисмарка - переводчик).
Нойониты - орден церкви Борона, дающий призрение
скорбным главою.
Перайна - одна из Двенадцати Богов, богиня плодородия
и сельского хозяйства, в основном сильно почитаемая
земледельцами.
Огр - питающийся людьми великан четырех шагов
ростом. Умеренно разумные, живут в пещерах и
развалинах, встречаются малыми группами по всей
Авентурии.
Орки - раса гуманоидов почти человеческих размеров.
Все тело орков покрыто мехом. Основное место их
обитания Оркланд в северо-западной части Авентурии,
хотя небольшие разбойничающие шайки встречаются
по всей Авентурии.
Прайос - бог солнца, света, закона и
справедливости. Князь Двенадцати Богов.
Светило Прайоса - солнце.
Райя - одна из Двенадцати Богов, богиня экстаза,
опьянения и плотской любви.
Шаман - заклинатель у примитивных народов Авентурии,
связанный в основном с ритуалами смерти, поклонением
предкам и духам.
Томмель - река в северной Альбернии, в среднем
течении протекает по границе королевства Нострии.
Двенадцать Богов - пантеон из двенадцати богов, которым
поклоняются большинство авентурийцев.

Аббревиатуры
AA - правила из набора «Авентурийские приключения»
DSA - правила из набора DSA4

АЕ - Астральные Единицы
АТ - Атака
БР - Броня
ЖЕ - Жизненные Единицы
ИНИ - Инициатива
К6 - 6-гранная кость
ЛВ - Ловкость

ОП - Очки Приключений
ОУ - Очки Урона
ПА - Парирование
СЛ - Сила
СМ - Сопротивляемость Магии
ТЛ - Телосложение
УМ - Ум
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Abschnitt 324 / Glossar
rekt entstellend, schmückt aber auch nicht. Radulf kommt auch 
aus Vairnheim, hält sich aber von den anderen Holzfällern aus 
seinem Heimatdorf fern. 

L AA: Radulf
AT 9 PA 7 LE 5

L DSA: Radulf
Kurzschwert: INI 8+W6  AT 9 PA 8 
TP 1W+2 LeP 28 KO 10  MR 3

Freund Q Neutral Q Feind Q

Parinor Trutzer 
Parinors Alter ist schwer zu schätzen. Die Haut auf seinem Ge-
sicht ist glatt, das schlohweiße wirre Haar aber unterstreicht den 
wirren Ausdruck seines Gesichts. In den lichten Momenten ist 
Parinor ein ruhiger Kamerad, doch – vor allem nachts – ist er 
bisweilen nicht recht bei Sinnen und erzählt, dass er im fernen 
Bornland wegen Mordes zum Tode verurteilt war, aber fliehen 
konnte, weil der Henkersstrick gerissen ist. Eine Narbe um den 
Hals könnte diese Geschichte bestätigen, kann aber auch ganz 
andere Ursachen haben. Parinor gilt als harmlos, doch wegen sei-
nes Geplappers hat ihn niemand gern als Zeltnachbarn. Wegen 
seines Geisteszustandes darf Parinor keine gefährlichen Arbei-
ten verrichten. Meist kümmert er sich ums Essen. Parinor ist mit 
einem Dolch bewaffnet.

L AA: Parinor
AT 8 PA 5 LE 5

L DSA: Parinor
Dolch: INI 7+W6 AT 8 PA 6 TP 1W+2 
LeP 27 KO 12 RS 0 MR 1

Freund Q Neutral Q Feind Q

Gorm Bachental
Gorm ist Mitte dreißig und braunhaarig. Ein dichter Vollbart 
ziert sein Antlitz. Er hat als einziger das Holzfällerhandwerk ge-
lernt und ist so etwas wie ein Vorarbeiter. Gorms Holzfälleraxt ist 
auch seine Waffe.

L AA: Gorm
AT 8 PA 6 LE 6

L DSA: Gorm
Holzfälleraxt: INI 8+W6  AT 8 PA 6 
TP 2W LeP 30 KO 13 RS 0 MR 5

Freund Q Neutral Q Feind Q

Glossar wichtiger 
aventurischer Begriffe
Albernia: Königreich, westlichste Provinz des Mittelreichs.
Bannstrahler: Orden der Praios-Kirche, betreibt eine Art Inqui-
sition, die Schwarzmagier verfolgt. Die Bannstrahler dienen dem 
Götterfürsten Praios, der der Magie und ihrer Anwendung ge-
nerell ablehnend gegenüber steht. Zusätzlich ist Praios der Gott 
des Gesetzes, so dass das Zaubern – obgleich in durchaus ein Be-
standteil der aventurischen Welt – in manchen Orten nicht gern 
gesehen oder sogar hart bestraft wird. Doch es gibt auch Hesinde, 
die Göttin der Wissenschaft und der Magie, die ihre schützende 
Hand über das magische Handwerk hält.
Bornland: Adelsrepublik im Nordosten des aventurischen Kon-
tinents
Boron: einer der Zwölfgötter, Gott des Todes und des Schlafes. 
Für den Aventurier zerbricht mit dem Tod das Rad des Lebens, 
daher ist das gebrochene Rad das Symbol des Totengottes. Wenn 
ein Aventurier stirbt, trägt der Totenrabe Golgari die Seele des 
Verstorbenen über das Nirgendmeer in Borons Hallen.
Druiden: Zauberkundige, die sich vor allem auf die Magie der 
Elemente verstehen, oft unheimliche Einzelgänger.
Gareth: Kaiserstadt des Mittelreichs, mit etwa 200.000 Einwoh-
nern größte Stadt Aventuriens
Geweihter/Geweihte: Priester nennt man in Aventurien Ge-
weihte.
Hesinde: eine der Zwölfgötter, Göttin der Weisheit, Gelehrsam-
keit und der Magie
Imman: aventurischer Nationalsport, Hockey-ähnliches Spiel, 
das mit Eschenschlägern und einem Korkball gespielt wird.
Kosch: von Nord nach Süd verlaufendes Hochgebirge im Mittel-
reich, Heimstatt einiger aventurischer Zwergenvölker
Mittelreich: Kaiserreich in der Mitte Aventuriens, größtes Staats-
gebilde des Kontinents, setzt sich aus mehreren Provinzen 
(Königreichen, Fürstentümern, Markgrafschaften) zusammen, 
darunter auch das Königreich Albernia
Noioniten: Orden der Boron-Kirche, der sich um Geisteskranke 
kümmert.
Peraine: eine der Zwölfgötter, Göttin der Fruchtbarkeit und des 
Ackerbaus, wird allgemein vom Landvolk sehr verehrt.
Oger: vier Schritt große, Menschen fressende Riesen. Mäßig in-
telligent, leben in Höhlen und Ruinen, sind in kleinen Gruppen 
in ganz Aventurien anzutreffen.
Orks: knapp menschengroße, humanoide Rasse. Orks sind am 
ganzen Körper mit Pelz bedeckt. Schwerpunktmäßig leben sie in 
größerer Anzahl nur im Orkland in Nordwestaventurien, kleine-
re marodierende Banden findet man aber im ganzen Land.
Praios: Gott der Sonne, des Lichts, des Gesetzes und der Gerech-
tigkeit. Fürst des Zwölfgötterpantheons.
Praiosgestirn: die Sonne
Rahja: eine der Zwölfgötter, Göttin der Ekstase, des Rausches 
und der geschlechtlichen Liebe
Schamane: Zauberkundiger bei aventurischen Naturvölkern, der 
sich vor allem mit Totenriten, Ahnenkult und Geistern beschäf-
tigt.
Tommel: Fluss im nördlichen Albernia, im Mittellauf Grenzfluss 
zum Königreich Nostria
Zwölfgötter: Pantheon aus den zwölf ‘guten’ Göttern, die die 
meisten Aventurier anbeten.
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