

[image: Coverabbildung des Buches Der Quell]






EIN WORT ZUM GELEIT


Der Quell ist ein interaktives Abenteuer. Das heißt: Du entscheidest, wohin Du gehen und was Du tun willst. Jede Deiner Entscheidungen hat dabei einen Einfluss darauf, wie die Geschichte sich entwickelt, welche Herausforderungen Du meistern musst und wie die Geschichte ausgeht.


Dieses Abenteuer ist so aufgebaut, dass es von jedem jederzeit und überall gespielt werden kann. Das Einzige, was Du außer dem Abenteuer selbst hin und wieder benötigst, ist eine Münze Deiner Wahl.


An einigen Stellen wirst Du aufgefordert, ein bestimmtes Wort anzukreuzen. Diese Wörter markieren Deinen Fortschritt in der Geschichte. Du findest sie gleich nach diesem Vorwort unter Spielfortschritt auf Seite 9.


Spielst Du das Abenteuer mit einem DSA- oder D&D-Helden? Dann kannst Du Dich auf 100 EP (DSA4 und D&D) bzw. 10 EP (DSA5) als Belohnung am Ende freuen.


Du brauchst noch eine Karte? Lade sie gern kostenlos unter www.katvancasteren.de herunter.


Viel Vergnügen!


Kat









SPIELFORTSCHRITT


⃝    KÖNIGIN


⃝    SCHATTEN


⃝    BLÜTE


⃝    VERS


⃝    RUBIN


⃝    WOLKE


⃝    KAISERIN


⃝    GEIST









DAS ABENTEUER BEGINNT


Der Wald ist weiß und still. Mit den aufziehenden Sternen kommt die Kälte und überzieht die Welt mit glitzerndem Frost. Du steigst die Anhöhe hinauf und blickst auf eine Lichtung mit einer Tanne, mächtig und stumm wie ein schlafender Riese.


Alles wirkt friedlich. Nie käme Dir in den Sinn, dass Du dabei bist, Dich an einen der gefährlichsten Orte des Reiches zu begeben. Doch weit über die Stadtgrenzen von Gardburg und die östlichen Dörfer hinaus erzählt man sich Schauer-geschichten aus dem verfluchten Wilden Wald und gedenkt der Narren, die in seinen Bann gerieten. Von Schattenwesen ist darin die Rede, von kräftezehrendem Nebel und klingen-bewehrten, wandernden Wolken. Doch es ist auch die Heimat der Wilden Maid und ihrer Wölfe, die das Land einst vor marodierenden Orks und Plünderern aus dem Süden verteidigten.


Auch wenn die Maid und ihr Gefolge den Wald vor langer Zeit verlassen haben, gibt es hier doch etwas, was Dir nicht mehr aus dem Kopf geht, seit Du in einem Lied davon gehört hast: Ein magischer Quell, mit dessen Wasser die Wilde Maid einst den iskardischen Prinzen von seinen tödlichen Wunden geheilt haben soll. Der Legende nach soll die Mondprinzessin Sen ihn vor tausenden von Jahren erschaffen haben.


Du hältst inne und siehst Dich um. Im Osten hinter Dir leuchten in weiter Ferne die Lichter der Stadt. Im Westen ragen die Berge des Hirschenkamms auf wie eine schwarze Festung. Du lächelst. Irgendwo hier, in diesem verwunsche-nen Wald, muss es sein. Ein Findling soll den geheimen, unterirdischen Ort mit einer Rune markieren, die nur im Silberklang der Sterne sichtbar wird. Was das bedeutet, weiß Du nicht genau. Aber Du bist zuversichtlich, dass Du es herausfinden wirst, sobald Du den Quell gefunden hast.


Du lächelst und hebst den Blick. Durch das Netz aus kahlen Ästen leuchtet der Himmel über dem Horizont in Türkis und Purpur wie der Mantel eines Zauberers. Vor Deinen Füßen verliert sich der Pfad im Schnee. Du trittst auf die Lichtung und beginnst Dein Abenteuer bei 1.


1


Der Schnee auf der Lichtung ist bis auf ein paar Wildwechsel unberührt. Die mächtige Tanne und der Findling sind wie alles mit einem weißen Flaum überzogen, der im Schein der letzten Sonnenstrahlen blassrot leuchtet.


Möchtest Du Dich hier ein wenig umsehen (8)? Oder begibst Du Dich schnurstracks auf die andere Seite der Lichtung, um hinter der Tanne nach einem Weg zu suchen (115)?


2


Du schlingst den Mantel fester um die Schultern und machst Dich dann an den Abstieg. Im Wald ist es still und friedlich. Du durchquerst die Senke, steigst den Hügel hinauf, passierst die kleine Felsgruppe und richtest Deine Aufmerksamkeit auf Dein Ziel, das wie der schneebedeckte Gipfel eines verschütteten Berges einige Dutzend Schritte vor Dir aus der Erde ragt (251).


3


Du schaust nach oben und verfolgst den Verlauf des Spaltes. Eine Armlänge über Dir weitet sich die Lücke zu einem trichterförmigen Loch. Vorsichtig ziehst Du den Stoff in die Höhe, stellst Dich auf Zehenspitzen und fädelst ihn schließlich durch das Öhr. Dann besiehst Du Deinen Fund.


Der Stoff ist fleckig und an einigen Stellen gerissen. Doch wenn Dich nicht alle Sinne täuschen, ist das ein Unterhemd. Der Größe nach zu urteilen, gehörte es einer Dame oder einem sehr schlanken Herrn. Das ursprüngliche Cremeweiß ist nun mit grünen und braunen Flecken marmoriert.


Sicher war das Hemd einmal sehr kostbar, doch in seinem jetzigen Zustand taugt es höchstens noch dazu, um in vornehmen Vierteln die Pferdescheiße vom Straßenpflaster zu sammeln.


Du schnüffelst. Neben dem Geruch von Erde und Moos haftet dem Stoff ein merkwürdig süßlicher Duft an.


Willst Du Deinen Fund zurück an den Ort stecken, an dem Du ihn gefunden hast (84)? Oder bist Du mit der Untersuchung des guten Stückes noch nicht fertig (114)?


4


Du lauschst einen Augenblick dem Flüstern des Baches und siehst Dich in der weißen Winterlandschaft um. War da nicht eben ein Geräusch? Du hältst den Atem an. Das goldene Dämmerlicht kann nicht darüber wegtäuschen, dass die Nacht heraufzieht und mit ihr die Schatten immer länger werden.


Du fröstelst. Außer Dir scheint niemand hier zu sein. Du ziehst den Mantel fester um die Schultern und stapfst bach-aufwärts durch den Schnee. An einem großen Schneeballbusch machst Du schließlich Halt. Seine frostbedeckten Beeren leuchten im Dämmerlicht wie rote Edelsteine. Du betrachtest einen Augenblick die Spuren der Vögel im Schnee, die sich an den Kostbarkeiten gütlich getan haben. Irgendetwas an den Beeren kommt Dir sonderbar vor.


Noch einmal hörst Du den Krähenruf und blickst auf. Ein Schauer läuft Dir über den Rücken. In den Ästen einer kahlen Eiche am anderen Ufer hat es sich ein Clan schwarzer Schatten bequem gemacht und wacht mit misstrauischen Blicken über das Festmahl zu seinen Füßen. Dutzende Augenpaare reflektieren die letzten roten Sonnenstrahlen und lassen die Baumkrone von Ferne aussehen, als hätte sie ein müder Zauberer aus einer Laune heraus mit schwarzen Blättern und winzigen orangeroten Lichtern geschmückt.


Du schluckst und kaust mit mulmigem Gefühl auf Deiner Unterlippe.


Hast Du irgendein Interesse an den Beeren (178)? Oder machst Du lieber schnell, dass Du wegkommst (14)?


5


Du klammerst Dich fest an den Ast, sendest ein Stoßgebet zum Himmel, setzt Deinen Fuß hinter das Hindernis und holst Schwung. Doch noch bevor Du überhaupt richtig Zug auf das Holz gebracht hast, gibt es ein lautes Ächzen von sich, bricht in zwei Teile und fällt in den Bach. Kurz stehst Du verdattert da. Als Du Dich von dem kleinen Schreck erholt hast, freust Du Dich, dass der Weg zur anderen Seite nun frei ist.


Manchmal muss man einfach Glück haben! Mit einem Lächeln auf den Lippen balancierst Du über den Stamm und trittst ans andere Ufer (99).


6


Du hältst einen Augenblick inne und siehst Dich um. War da nicht eben ein Geräusch? Du hältst den Atem an. Nichts. Wahrscheinlich hat sich irgendwo ein wenig Schnee von einem Ast gelöst.


Möchtest Du Dir die Asche ansehen (62)? Oder interessierst Du Dich mehr für die Felsen selbst (102)? Du kannst Dir auch die Umgebung näher ansehen (183) oder ohne Umwege zur größeren Felsformation im Westen weitergehen (2).


7


Du erreichst die Ansammlung von Findlingen mit einem mulmigen Gefühl im Magen. Die Felsen stehen in einem Halbkreis um eine kleine Lichtung. Der größte ragt wie ein abgebrochener Zahn fast drei Schritte in den Abendhimmel auf. Die kleineren stehen da wie ein Haufen bunt zusammengewürfelter Abenteurer in einer Dorfschenke. Im Zentrum des Halbkreises liegen ein paar verkohlte Äste. Von einem geheimen Zeichen keine Spur.


Willst Du Dir die Asche genauer ansehen (62)? Oder interessierst Du Dich mehr für die Anordnung der Felsbrocken (102)? Vielleicht willst Du lieber zuerst die Umgebung in Augenschein nehmen (183)? Oder Du kehrst zur Lichtung mit der großen Tanne zurück (202). Wenn Du hier keine Zeit verlieren und gleich zur größeren Felsgruppe im Westen weitergehen willst, begib Dich unverzüglich zu 2.


8


Möchtest Du die mächtige Tanne bewundern (55)? Oder schaust Du Dir den Findling an (199)? Du kannst auch einen Blick auf die Tierspuren werfen (48). Oder Du schaust Dich hinter der Tanne nach einem Weg um (115).


9


Behutsam legst Du die Königin zurück zu ihrer schlafenden Schwester in den Klee, faltest sorgsam das Hemd zusammen und lässt es zurück hinter die Felsen gleiten. Kreuze KÖNIGIN an. Dann ist es an der Zeit für Dich, diesen Ort zu verlassen.


Möchtest Du zunächst die nähere Umgebung erkunden (183)? Oder willst Du lieber unverzüglich westwärts zu der großen Felsformation gehen (2)? Du kannst auch erst einmal wieder zur Lichtung mit der großen Tanne zurückkehren (202).


10


Du packst den Ast mit beiden Händen und ruckelst probehalber daran. Das Ding gibt ein leises Ächzen von sich und biegt sich verdächtig leicht nach links.


Willst Du Dein Vorhaben aufgeben und doch lieber einen Sprung wagen (237)? Du kannst auch an Deinem Plan festhalten und rechts um den Ast klettern (232). Wenn Dich ein ungutes Gefühl bei der Sache überkommt, kannst Du natürlich auch umkehren (52).


11


Der Weg voran ist mühsam. Die hohen Brombeerbüsche mit ihren ausladenden Ranken bringen Dich ganz schön ins Schwitzen. Immer wieder bleibst Du an den Dornen hängen und reißt Dir Löcher in die Kleider.


Nach ein paar Schritten voller Stiche, unfreiwilliger Umarmungen und derber Flüche endet der Weg an einer Mauer von undurchdringlichem Gestrüpp. Links von Dir führt ein kleiner Tunnel tiefer ins Unterholz. Er ist nur etwa kniehoch und sieht aus wie ein Durchgang, den sonst Wildschweine benutzen. Tierspuren kannst Du jedoch nicht entdecken.


Willst Du einen Blick hineinwagen (248)? Oder kehrst Du lieber um (130)?


12


Glühende Hitze steigt in Dir auf, als Du Dich durch das Erdreich windest. Die Enge schnürt Dir die Rippen zusammen und macht Dir das Atmen schwer. Dein Herz rast in schierem Entsetzen wie ein durchgehender Gaul. Wenn es Dir nicht gelingt, Dich aus Deinem Grab zu befreien, wirst Du noch als Dünger für die Weide enden!


Verzweifelt wirfst Du Dich hin und her und bekommst eine Wurzel zu fassen. Du klammerst Dich daran fest, beißt die Zähne zusammen und ziehst Dich Stück für Stück aus dem Erdloch.


Als Du keuchend die Oberfläche erreichst, kleben Dir Hemd und Hosen auf der Haut, als hättest Du ein unfreiwilliges Bad in den Totenwassern der Katakomben von Urdân genommen.


Hastig robbst Du fort von dieser Todesfalle, rollst durch den Schleier der Weide den Hügel hinab und landest tief erschüttert, aber unverletzt in einem Haufen Schnee. Einen Augenblick bleibst Du dort liegen und bist dankbar, dass Du noch am Leben bist.


Als Du wieder zu Atem gekommen bist, verlässt Du diesen furchtbaren Ort in nördliche Richtung (92).


13


Wer, bei allen tausend Toren zur Hölle, treibt sich nachts hier im Wald herum?


Verfolgt Dich etwa jemand?


Du schluckst und siehst Dich um.


Doch außer der weißen Nebelwand um Dich herum ist nichts und niemand zu sehen. Mit weichen Knien verfolgst Du die Spur im Schnee. Es geht in einem weiten Bogen links entlang. Alle paar Schritte bleibst Du stehen und horchst. Doch außer Deinem Atem und dem leisen Knarren Deiner Stiefel ist es vollkommen still.


Der Weg führt nun in Wellenlinien durch das Labyrinth aus dunklen Stämmen, die immer wieder wie aus dem Nichts aus dem Nebel vor Dir auftauchen. Es folgt eine scharfe Biege nach rechts, dann ein Zickzack-Kurs nach links, bis Du in Deinem Sichtfeld plötzlich weitere Spuren entdeckst.


Diesmal scheinen sie zwei Personen zu gehören. Beim näheren Hinsehen fällt Dir auf, wie ähnlich sich die Tritte sehen. Es handelt sich also entweder um Zwillinge mit dem gleichen Schuster, einen Duplikationszauber oder ein und dieselbe Person ist den gleichen Weg zweimal gelaufen!


Einen Augenblick stehst Du unschlüssig da. Dann dämmert es Dir: Es sind Deine eigenen Spuren!


Du seufzt und fasst Dir mit kalten Handschuhen an die Stirn, während Du versuchst, die Mischung aus Erleichterung und peinlicher Berührtheit aus Deiner Brust zu verbannen.


Schließlich atmest Du kurz durch, straffst Dich und verfolgst dann die Spuren zurück, bis Du endlich aus dem Nebel auf die birkengesäumte Lichtung mit dem Wasserfall trittst (72).


14


Mit dem leisen Plätschern des Baches an Deiner Seite wanderst Du westwärts. Der Wald ist hier licht, so dass Du gut vorankommst. Zweimal noch hörst Du die Krähen Dir hin-terherrufen. Glücklicherweise folgen sie Dir nicht.


Du umrundest ein überfrorenes Wasserloch und passierst einen Hügel mit einem Dachsbau, ohne seine Bewohner zu Gesicht zu bekommen. Nach einer Weile ist aus der Ferne ein leises Rauschen zu hören.


Schließlich verengt sich der Bachlauf, bevor er einen Bogen nordwärts beschreibt. Aus dem Wasser ragen ein paar große Steine, die das Wasser glatt und rund geschliffen hat. Vielleicht ist es nur eine Laune der Natur. Doch bis auf die dicke Eisschicht bilden sie einen tadellosen Trittweg ans südliche Ufer.


Möchtest Du den Bach hier überqueren (140)? Oder bleibst Du lieber auf dieser Seite des Ufers (54)?


15


Du verlässt das Bachufer, schlägst Dich durch das Unterholz und stehst kurz darauf wieder auf der kleinen Lichtung. Die Tanne ragt noch immer majestätisch in den Himmel. Der Schnee auf den Zweigen leuchtet orange im letzten Licht. Der Findling steht an seinem Platz und sieht von hier noch mehr aus wie ein Zwerg, der sich mit einer weißen Decke vor ein Feuer kauert.


Möchtest Du ein wenig hier verweilen (36)? Oder nutzt Du lieber die Dämmerung, um die Gegend zu erkunden (111)?


16


Durch seine deutlich höheren Wände wirkt der Raum auf den ersten Blick kleiner, als er tatsächlich ist. Von Mauer zu Mauer sind es jeweils gut fünf Schritte.


Die Wände selbst sind bis hoch über Deinen Kopf übersät mit den Überresten steinerner Regale, von deren Inhalt nur Staub geblieben ist. Die erhaltenen Fenster sind hier schmaler und niedriger als in den anderen Räumen und fügen sich wie Luftlöcher zwischen den Regalen ein.


Unter einem der Schlitze gibt es ein steinernes Podest, das wie ein Pult aussieht. Eine Wendeltreppe führt hinauf zu einer schiefstehenden Plattform, die einst Teil des zweiten Stockwerks gewesen sein muss. Die steinernen Stufen sehen allerdings nicht so aus, als würden sie Dein Gewicht tragen.


Das muss die verlorene Bibliothek sein, von der in den Liedern des iskardischen Prinzen die Rede ist. In all den Regalen bis zur Decke lag das Wissen längst vergangener Zeiten in Büchern und Schriftrollen verborgen, bis die Elfen diesen unermesslichen Schatz von hier fortbrachten.


Für einen kurzen Augenblick gelingt es Dir, Dir diesen Ort in alter Pracht vorzustellen, dann verschwimmt die Illusion und Du siehst, was er heute ist: eine Ruine. In den bröckligen Regalen gibt es nur Staub und Spinnweben.


Schwermütig wendest Du Dich ab und trittst zurück auf die Gasse (149).


17


Du ziehst die roten Beeren aus der Tasche und platzierst sie gut sichtbar auf Deiner Handfläche.


Die Wölfin rührt sich nicht.


Du zupfst eine Frucht von ihrem Stängel und wirfst sie vor das Ungeheuer in den Schnee.


Die Wölfin schnuppert nicht einmal.


Wie ein Mahnmal aus fließender Dunkelheit steht sie einfach nur da und starrt Dich an.


Du solltest Dich jetzt lieber zurückziehen (150). Oder Du versuchst es doch mit einem Lied (80).


18


Du nimmst all Deinen Mut zusammen und trittst unter den Zähnen aus Eis durch die Pforte. Die Luft ist kühl und feucht. Ein modriger Geruch steigt Dir in die Nase. Du hörst ein leises Winseln. Doch von der Wölfin ist keine Spur zu entdecken.


Der Nebel bewegt sich langsam über den Boden, umfließt Deine Stiefel und bildet bizarre Muster. Du blinzelst. War da eben etwas unter dem wabernden Schleier?


Vorsichtig setzt Du einen Fuß vor den anderen, tastest Dich durch die Dunkelheit auf den Lichtstreif zu.


Plötzlich fährst Du herum.


Hat sich nicht hinter Dir etwas bewegt?


Das Herz klopft Dir bis zum Halse.


Doch Du kannst nichts und niemanden entdecken.


Außer Atem bewegst Du Dich weiter vorwärts und siehst Dich dabei immer wieder um. Endlich näherst Du Dich dem Licht. Wie eine Insel ragt eine Erhebung aus dem Nebel. Die weißen Steine sind mit einem Flaum aus Schnee bedeckt und leuchten im Orange-Rot der Dämmerung.


Als Du nähertrittst, läuft Dir ein Schauer über den Rücken. Das, was Du für Steine gehalten hast, sind in Wirklichkeit die Überreste eines riesigen Tieres. Zusammengerollt liegt es da, die Rippen auf der Seite, den Schädel auf die Vorderpfoten gebettet.


Es ist ein friedlicher Anblick, wie der einer schlafenden Katze. Und da begreifst Du endlich: Du hast die letzte Ruhestätte der Wölfin betreten.


Für einen Augenblick überkommt Dich eine tiefe Traurigkeit. Du ziehst einen Handschuh aus, kniest Dich neben das Skelett, legst Deine warme Hand auf den kalten Schädel und schließt die Augen.


Bilder aus einem anderen Leben fliegen wie Schatten an Dir vorbei. Sie erzählen von Liebe und Rache, von Hunger und Ruhm, von Hass und Freundschaft.


Als Du die Augen öffnest, fühlst Du tief in Deinem Herzen, dass Du Namaë, der Gefährtin der Wilden Maid begegnet bist.


Kreuze GEIST an. Dann lässt Du die Wölfin in ihrer letzten Ruhestätte weiterschlafen (209).


19


Mit beschwingtem Schritt begibst Du Dich eilig zurück in den gewundenen Gang in Richtung Wasserfall. Auf halber Strecke geschieht das Undenkbare: Ein dicker Tropfen fällt von der Höhlendecke und löscht mit einem Zischen Dein Licht.


Noch bevor Du Deinen Füßen Einhalt gebieten kannst, bist Du schon gegen den nächsten Felsvorsprung gerannt und stößt Dir dabei mächtig den Kopf an.


Fluchend tastest Du Dich weiter voran, dem stetigen Rauschen des Wassers entgegen, bis sich endlich ein Streifen Dämmerlicht vor Dir auftut. Als Du aus dem Durchgang unter dem Wasserfall hervortrittst, seufzt Du und hältst Dir den dröhnenden Schädel.


Erschrocken stellst Du fest, dass Du aus einer Platzwunde an der Stirn blutest. Ein Glück, dass Du das magische Wasser bei Dir hast! Du ziehst den Trinkschlauch hervor, benetzt den Hautriss und wartest.


Zu Deiner Verwunderung blutet es unbeirrt weiter aus der Wunde und macht erst Anstalten zu versiegen, als Du mit einem Tuch kräftig darauf drückst.


Offensichtlich hat das Wasser aus dem Tempel überhaupt keine heilenden Kräfte!


Enttäuscht legst Du Dir einen provisorischen Verband an und überlegst, was Du nun tun willst.


Möchtest Du noch einmal zurück in die Höhle hinter dem Wasserfall gehen (165)? Andernfalls kannst Du den breiteren, südlichen Bachlauf zu Deiner Rechten entlang nach Osten wandern (244)? Oder Du entscheidest Dich für den schmaleren, nördlichen Bachlauf zu Deiner Linken (228).


20


Willst Du Dir die Podeste um das Becken ansehen (125)? Falls Du hier alles gesehen hast, kannst Du auch zurück in die Gasse gehen, aus der Du gekommen bist (216). Oder willst Du doch Deine Kleider ausziehen und zur Insel her-überwaten (108)?


21


Die Steine sind etwas glitschig, doch mit ein paar Schritten bist Du am anderen Ufer und siehst Dich um (143).


22


Du trittst aus dem Raum zurück in die Gasse. Möchtest Du Dir noch den anderen Raum ansehen (71)? Oder gehst Du lieber weiter (28)?


23


Du lässt Dich auf die Knie sinken und kriechst zurück in den Tunnel. Nach ein paar Schritten geht es in einer scharfen Biegung nach links, dann in weitem Bogen nach rechts, schließlich in wildem Zickzack voran.


Die lebende Decke ist an einigen Stellen so niedrig, dass Du Dich auf den Bauch legen und durch den Schnee robben musst. Nach kurzer Zeit hast Du die Orientierung verloren. Immer wieder bleiben Deine Kleider an herabhängenden Dornenranken hängen.


Schließlich teilt sich der Tunnel vor Dir. Ein breiter Weg führt weiter geradeaus. Rechts geht ein schmaler Durchgang ab.


Willst Du den rechten Weg nehmen (64)? Oder kriechst Du weiter geradeaus (43)?


24


Du stapfst durch den Schnee voran, überquerst eine Kuppe und erreichst kurz darauf einen kleinen Bachlauf. Das Wasser plätschert trotz der Kälte eilig vorwärts und hinterlässt nur hier und da einige Eiszapfen an den vorstehenden Ästen.


Zum anderen Ufer sind es nur etwa zweieinhalb Schritte, aber Du findest keine Stelle, die Dir günstig für einen Sprung erscheint. Der Schnee verdeckt in dichten Bäuschen alle Unebenheiten, Senken und Stolperfallen. Du möchtest Dir weder den Hals brechen, noch in dieser Kälte nasse Füße bekommen.


Willst Du dem Bachlauf folgen, um eine Möglichkeit zu finden, auf die andere Seite zu gelangen (90)? Oder kehrst Du lieber um (158)?


25


Mit einem Frösteln machst Du kehrt und wanderst mit schnellen Schritten den Weg zurück, den Du gekommen bist. Als Du nach wenigen Augenblicken wieder durch die Birken auf die Lichtung trittst, bist Du erstaunt darüber, wie wenig weit Du bei Deiner Erkundung bachaufwärts gekommen warst. Und Dir fällt ein Stein vom Herzen: Hier im Kreis der Birken ist es klar.


Aus irgendeinem Grund findet der Nebel seinen Weg nicht aus dem Wald hierher.


Dir läuft ein Schauer über den Rücken.


Dann überlegst Du, was Du als Nächstes tun willst (72).


26


Du wanderst zum Ende des steinigen Pfades und stehst kurz darauf wieder vor dem strömenden Bächlein.


Möchtest Du bachaufwärts nach Westen gehen (151)? Oder willst Du die Baumbrücke überqueren, um auf das nördliche Ufer zu gelangen (177)?


27


Die hellbraunen Felle mit den weißen Tüpfeln bedecken etwa ein Drittel des Bodens und verleihen dem Raum eine heimelige Atmosphäre. Sie sind trocken und verhältnismäßig sauber. Auf der übrigen Bodenfläche leuchten die hellen und dunklen Steine eines Mosaiks mit Blumenornamenten (81).


28


Du leuchtest mit der schweren Laterne voraus und wagst Dich tiefer in die Ruinen hinein. Du gehst ein Stück zwischen den Mauern hindurch, bis links von Dir ein Durchgang wie ein dunkler Spiegel vor Dir auftaucht. Die Wände sind hier fast doppelt so hoch wie die der anderen Räume und ragen wie ein zerfallener Turm zur Kuppel hinauf.


Du leuchtest in den Raum, kannst auf den ersten Blick jedoch nichts als leere Regale an den Wänden entdecken.


Willst Du hineingehen und Dich umsehen (16)? Oder gehst Du lieber weiter (149)?


29


Du wartest eine Weile. Das Ungeheuer steht weiter unbeweglich da wie eine Statue aus Licht und Schatten. Du versuchst einen vorsichtigen Schritt auf das Wesen zu. Ein tiefes Knurren und ein blitzender Blick aus den unheimlichen Sternenaugen machen Dir unmissverständlich klar, dass Du besser bleibst, wo Du bist.


Da Du an Deinem Leben hängst, trittst Du vorsichtig den Rückzug an (150).


30


Du lässt Dich für einen Augenblick auf dem weichen Moosbett nieder und sofort überkommt Dich eine bleierne Müdigkeit. Auch wenn Du eigentlich das letzte Licht nutzen willst, um den Weg zum Quell zu finden, lockt der Schlummer wie eine Süßigkeit. Unter den säuselnden Ästen der Weide ist es windstill. Die Erde zu ihren Wurzeln ist erstaunlich warm, so als hätte jemand erst vor kurzem hier gesessen.


Während Du Dir vor Deiner mahnenden inneren Stimme noch Gründe für einen Moment der Ruhe überlegst, sind Dir schon die Augen zugefallen. Dein Schlaf ist fest und tief.


Hast Du KÖNIGIN angekreuzt (131)? Oder nicht (169)?


31


Du hast eindeutig das Gefühl, dass Du unter den Fittichen der alten Weide besser aufgehoben bist als in einem Mob wütender Krähen. Immerhin scheint Dir der Vorhang aus Ästen die Vögel vom Leib zu halten. Noch dazu ist es hier windstill und der Boden ist deutlich wärmer.


Du suchst Dir eine bequeme Stelle, lässt Dich nieder und lehnst den Rücken gegen den alten Baum. Du greifst in die Tasche und holst Deine Beute hervor. Die roten Beeren sind noch immer von Frostkristallen bedeckt und funkeln auf Deiner Handfläche wie Edelsteine. Allerdings kannst Du nichts Besonderes an ihnen entdecken.


Willst Du eine Beere probieren (137)? Oder lieber nicht (247)?


32


Du kletterst auf den rutschigen Stamm und setzt mit ausgebreiteten Armen vorsichtig einen Schritt nach dem anderen. Diesmal umrundest Du geschickt den Ast in der Mitte der Brücke, kommst dabei für einen Wimpernschlag aus dem Gleichgewicht, fängst Dich wieder und stehst kurz darauf mit dem guten Gefühl der Unaufhaltsamkeit am südlichen Ufer des Baches (99).


33


Du zückst das Messer und beginnst, den Stoff zu zerteilen, als Dir etwas auffällt. Auf der Innenseite des Hemdes gibt es eine kleine Tasche auf Brusthöhe mit einem perlmutt-glänzenden Knopf.


Möchtest Du nachsehen, ob sich zufällig eine Phiole mit Unsichtbarkeitsessenz oder ein Ring der Macht darin befindet (120)? Oder steckst Du das Hemd dahin zurück, wo Du es gefunden hast (94)?


34


Du kehrst um und erreichst bald darauf das ausgetrocknete Bachbett, das sich südwärts tiefer in den Wald hinein schlängelt.


Möchtest Du nachsehen, wohin es führt (184)? Oder willst Du lieber weitergehen und über die Baumbrücke ans nördliche Ufer zurückkehren (177)?


35


Möchtest Du bachabwärts nach Osten gehen (97)? Oder gehst Du lieber nach Westen (14)?


36


Du lässt den Blick über das Farbenspiel des Dämmerlichtes schweifen, blickst hinauf zum Himmel und den aufziehenden Sternen. Vor Deinem Gesicht bildet Dein Atem feine Nebelwölkchen. Du genießt einen Augenblick der Ruhe und des Friedens. Dann erinnerst Du Dich, weshalb Du den weiten Weg hierher gewandert bist, und siehst Dich weiter um.


Bist Du das erste Mal auf der Lichtung (8)? Oder nicht (119)?


37


Du wanderst den Weg zurück, den Du gekommen bist, und stehst kurz darauf wieder vor dem strömenden Bächlein.


Willst Du bachaufwärts nach Westen gehen und Dir nahe am Wasser einen Weg durch das Gestrüpp bahnen (11)? Oder gehst Du lieber bachabwärts nach Osten (34)?


38


Du schiebst ein wenig Geröll zur Seite und legst ein Stück Stein frei, das wie der abgebrochene Eckteil einer großen Platte aussieht. Die Kanten sind rund gehauen und mit einem filigranen Muster aus Blättern und Blüten geschickt. Daneben liegen Bruchstücke einer schmaleren Platte, auf der sich das Muster wiederholt. Nur dass die Blätter hier ein Gitter bilden, durch das man hindurchschauen kann. Unter Staub und Stein findest Du kleine Metallstücke, vermutlich Kupfer, doch Du kannst nicht erkennen, wozu sie einst dienten. An einer der Mauern gibt es zwei Haken, an denen vielleicht vor langer Zeit ein Wandteppich hing (135).


39


Du folgst Deinen eigenen Spuren zurück zu der Stelle mit den Trittsteinen, die aus dem Wasser ragen wie überfrorene Brotlaibe der fürstlichen Backstube zu Lockstedt.


Möchtest Du versuchen, über die Steine ans andere Ufer zu gelangen (255)? Oder gehst Du weiter bachabwärts nach Osten (174)? Falls Dich eine plötzliche Erkenntnis dazu anhält, doch westwärts den Bach hinaufzuwandern, kannst Du auch das tun (170).


40


Du folgst dem Bachlauf durch den Schnee voran nach Osten. Hin und wieder findest Du Spuren von Hasen und Rehen. Nach einer Weile siehst Du einen umgestürzten Baum. Auf dem Wurzelwerk auf dieser Seite des Baches hat sich eine dicke Eiskruste gebildet. Die schneebedeckte Krone liegt am anderen Ufer. Sein Stamm ist breit genug, um Dir als Brücke zu dienen.


Bist Du schon einmal hier gewesen (104)? Oder nicht (186)?


41


Das Becken ist wie alles hier aus glattem, weißem Stein. An seinen Rändern gibt es eine Rinne für überlaufendes Wasser. Drei Stufen führen hinein. Zur Mitte hin senkt sich der Boden gleichmäßig wie eine Schale immer weiter ab. Die Insel in der Mitte ist etwas drei Schritte entfernt. Eine Brücke kannst Du nirgendwo entdecken.
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