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Einleitung

Dieses Buch gehort nicht zu den normalen Blichern,
die man einfach von vorne nach hinten liest und
dann wieder weglegt. Es ist ndmlich ein sogenanntes
»Spielbuch®. Sollte dies dein erstes Spielbuch sein,
befolge einfach die Regeln:

Wenn du einen Absatz zu Ende gelesen hast, kannst
du zwischen mehreren  Mdoglichkeiten  oder
Tatigkeiten wahlen, die angegeben sind. Lies dann
einfach bei dem Absatz weiter, der neben der
ausgewahlten Tétigkeit steht.

Du wirst sehen, dass du so kreuz und quer durch das
ganze Buch blattern musst. Wenn du die digitale
Version liest, kannst du die Hyperlinks auf der ersten
Seite verwenden. Driicke die Taste ,,P0s1“, um diese
Seite sofort zu erreichen.

Das Buch endet dann, wenn es dir der Text mitteilt.
Doch Vorsicht: Bevor du dich jetzt ins Vergnigen
stiirzt, achte auf Gefahren. In jeder dunklen Ecke
dieser Burg konnte der Tod lauern, also pass gut auf
und Uberlege vor jedem Schritt!

So, jetzt will ich dich nicht mehr langer aufhalten,
viel Spal} beim Lesen!

Lies weiter bei 1.



1.

Nach einer langen Wanderung erreichst du endlich
dein Ziel: Ein riesiges Schloss aus dem Mittelalter.
Die kunstvolle Fassade der Burg ist verziert mit
unzédhligen Turmchen, Erkerfenstern, Wasserspeiern,
Balkonen und hohen, prachtvollen Glasfenstern. Du
bist hier nur hergekommen, weil du weil3t, was sich
hinter diesen Mauern verbirgt: Vier Schétze
unermesslichen Wertes. Bist du bereit, eine der vier
Herausforderungen anzunehmen? Wenn ja, dann lies
weiter bei 10.

2.

Das Gitter l&sst sich nur mit groRer Miihe abnehmen,
da es mit dem grin schimmernden Moos, das hier
spriefdt, verwachsen ist. Du zwangst dich in das enge
Rohr und kriechst langsam hindurch. Immer wieder
tropft eiskalter, griner Schleim auf deinen Ricken.
Dir kommt es so vor, als wirde der Schleim langsam
in deine Haut eindringen. Auf einmal fiihlst du, wie
der Schleim langsam deine Kraft entzieht!
Verzweifelt versuchst du, dich umzudrehen, um
zurlickzukriechen, aber das Rohr ist zu eng dafir.
Die ekelhafte Substanz scheint tberall zu sein. Du
kannst deine Arme und Beine nicht mehr bewegen.



Erschopft sackst du zusammen, wéhrend der Schleim
dich bedeckt.

Dein Abenteuer endet in einem stinkenden,
unterirdischen Rohr.

3.

Die Tur fihrt in einen schmalen Gang, der genau an
der langen Wand der Halle, aus der du gerade
gekommen bist, entlangfiihrt. Durch die schmutzigen
Fenster zu deiner Rechten dringt kaum Sonnenlicht.
Bis auf deine dumpf klingenden Schritte ist es vollig
still. Eine Treppe flhrt dich ein Stockwerk tiefer,
dann offnest du die Tur, die unmittelbar an die
Stufen grenzt. Weiter bei 74.

4.

Du verlasst die Garten des Schlosses und gehst
weiter, bis du zu einem Wald gelangst. Da es
langsam dunkel wird und die Baumkronen sehr dicht
sind, umhllt dich durchdringende Finsternis, als du
dich ins Unterholz begibst. Du horst eine Eule in den
Baumwipfeln schreien, als du einen Waldweg findest
und ihm folgst. Irgendwo in der Ferne rauscht ein
Bach. Du blickst in die Richtung und glaubst, ein
schwaches, blauliches Licht zu erkennen. Willst du



zum triben Lichtschimmer gehen (52.)? Oder folgst
du lieber dem Weg (144.)?

5.

Du umklammerst das Maul des Wasserspeiers und
windest dich an ihm vorbei. Auf einmal dringt ein
seltsames Gerdusch aus dem offenen Maul. Du
blickst neugierig in das Rohr im Maul des
Wasserspeiers hinein und glaubst, eine Art Licht zu
erkennen. PI6tzlich schiel3t dir eine glihend heiRe
Feuerfontane ins Gesicht. Die Flammen verbrennen
sofort deine Haut, du l&sst die feuerspeiende Statue
los und stiirzt in die Tiefe.

Deine Mission ist gescheitert.

6

Du verlasst die Metallplattform und untersuchst die
Wandteppiche an der rechten Wand. An ihnen
scheint nichts Sonderbares zu sein. Doch als du
einen davon beiseite streifst, erblickst du dahinter
einen Geheimgang. Du schlipfst durch den Spalt
und begibst dich hinein. Nach ein paar Schritten
fuhrt links eine Treppe nach unten. Nachdem du die
nackten, kalten Steinstufen hinabgestiegen bist,
taucht vor dir eine Gabelung auf. Am Ende des
kurzen Ganges links von dir ist eine unscheinbare,



steinerne Tur mit einem Metallknauf. Willst du sie
0ffnen (91.)? Oder gehst du geradeaus weiter (141.)?

7.

Vorsichtig steigst du an der rauen Wand des
Abgrundes in die Tiefe. Nach einigen Metern
erkennst du an der Wand rechts unter dir ein grofes
Loch. Du Kletterst hinein und spadhst in die
Dunkelheit darin. Der Tunnel ist so gro3, dass du
aufrecht darin stehen kannst. Willst du herausfinden,
wohin der Tunnel fihrt (138.)? Oder Kletterst du
lieber wieder zurlick nach oben (76.)?

8.

Der Alte lehnt sich zurlck und beginnt zu erzéhlen:
,Es hat sich ein Gerilicht herumgesprochen, dass hier
einst vier Schéatze vom ersten Schlossbesitzer
versteckt wurden. Den Grund kennt niemand,
deshalb glaube ich die Geschichte auch nicht.

Die Schatztruhen befinden sich angeblich im Keller,
im Gewachshaus, im héchsten Turm und in der Halle
am Ende des Schlosses. Ich bin schon zu alt, um
danach zu suchen, aber ich will dir den SpaR nicht
verderben. Also such ruhig, du darfst die Schatze
behalten!” Du bedankst dich und gehst zuriick in die
Eingangshalle. Lies weiter bei 100.



9.

Rasch gehst du hinter einer der zwei Sdulen in
Deckung, doch der Fremde hétte dich auch sonst
nicht  bemerkt. Nachdem er die Stufen
hinaufgestiegen ist, von denen du gekommen bist,
uberlegst du, was du tun mdochtest. Willst du sehen,
was hinter der Tor ist, durch die der Mann
gekommen ist (67.)? Oder suchst du im Raum nach
einem anderen Ausgang (31.)? Du kannst auch
versuchen, dem seltsamen Mann zu folgen. Weiter
bei 25.

10.

Du ziehst das gewaltige Eingangsportal auf und
betrittst eine wuchtige Eingangshalle. Zwei Treppen
flhren seitlich auf eine Galerie hinauf. An der linken
Wand ist ein Durchgang, hinter dem eine Treppe ins
Unterirdische fuhrt. An der Wand vor dir ist eine
grolRe, kunstvoll verzierte Tur, die wieder nach
drauf3en fiihrt. Und rechts von dir ist ein Vorraum, in
dem eine mit Schnitzwerken verzierte, hohe Tur
eingelassen ist. Wenn du durch diese Tir gehen
willst, weiter bei 42. Willst du lieber in den Keller
hinabsteigen, dann lies weiter bei 122. Du kannst
auch in den Garten gehen (69.) oder zur Galerie
hinaufgehen. (Weiter bei 108.)



11.

Der Uppige Baum neben der Palme bietet genug Halt
und du kommst schnell voran. Als die Aste immer
dinner werden, neigt sich der Baum unter deinem
Gewicht zur Seite. Du Kletterst um ihn herum, damit
er sich in die Richtung des Baumes neigt, dann stoit
du dich ab und bekommst den Stamm der Palme in
mehreren Metern HOhe zu fassen. Weiter bei 159.

12,

Du hast den Stoff kaum beriihrt, als die Polster
plotzlich unter dir nachgeben. Schreiend fallst du in
einen engen Schacht, bis du mit dem Ricken nach
unten genau in eine griine Substanz eintauchst. Bis
zum Hals versinkst du in dem halbdurchsichtigen
Etwas. Plotzlich fuhlst du, wie der Schleim langsam
deine Kraft entzieht! Willst du versuchen, dich aus
dem griinen Schleim zu befreien (125.)? Oder
wartest du ab, was passiert (60.)?

13.

Unter dem stdmmigen Ahornbaum ist es angenehm
schattig. Du lasst dich auf der Bank, die neben dem
Baum steht, nieder und betrachtest das goldene
Sonnenlicht, das durch die blassgriinen Bléatter



glitzert. Pl6tzlich kommt dir eine Idee. Du nimmst
die Bank und stellst sie an die Mauer. Nachdem du
hinaufgeklettert bist, blickst du in den hinteren,
quadratischen Teil des Hofes. Drei Durchgénge
befinden sich in deiner Hohe, jeweils einer an jeder
Wand. Ein groRes L aus Holz ist an einer Séule in
der Mitte des Hofes befestigt. Du kannst tiber das L
gehen, um zum linken Durchgang zu gelangen.
(156.) Oder du lasst dich auf den Boden fallen, der
vollstandig mit Dornbtischen tGberwuchert ist. (82.)

14,

So schnell du kannst stolperst du die Stufen hinunter,
wéhrend sie sich immer weiter senken. Du musst
immer naher an der Wand rennen, da du sonst nach
unten fallen wirdest. Dein Herzschlag rast. Du bist
noch zehn Meter tber dem Boden. Plotzlich rutscht
du zur Seite und bekommst gerade noch die Kante zu
fassen. Die Stufe, an der du hangst, wird an die
Wandgedriickt, also musst du loslassen. Du federst
deinen Sturz zum GrofRteil ab, doch deine Gelenke
schmerzen. Da du jetzt keine Moglichkeit mehr hast,
nach oben zu gelangen, verlasst du den Turm und
gehst zum Fenster im vorigen Raum. Weiter bei 21.



15.

Du ziehst mit einer schwungvollen Bewegung ein
Tuch von einem Schrank und l&sst es auf die
Salamander fallen. Die Wirkung ist groRer als du
denkst: Die beiden Lurche krabbeln ziellos unter den
Tuchern umher. Du nitzt die Gelegenheit, um auf
die Tir am anderen Ende des Raumes zuzurennen
und sie aufzureilen. Hinter der Tur ist ein
quadratischer Saal, der auf3er den drei Schaltern an
der Wand vor dir leer ist. Du gehst hin und
betrachtest die steinernen Schalter, von denen jeder
mit einem Symbol versehen ist. Driickst du den
Schalter mit der Spirale (87.), den mit dem Stern
(37.) oder den mit dem Schlisselloch (158.)?

16.

Du betrittst einen grof3en, langlichen Raum, in dem
sich massenweise Blicherregale befinden. Sie stehen
um einen Platz in der Mitte des Raumes herum. Am
Fenster steht ein riesiger Schreibtisch und an der
Wand gegeniber davon knistert ein warmes Feuer in
einem offenen Kamin. Wenn du zu dem Platz gehen
willst, kannst du den Kamin untersuchen (Weiter bei
135.) oder den Schreibtisch. (70.) Willst du lieber die
Bucher in den Regalen ansehen, dann lies weiter bei
93.



17,

In dem Moment, als du auf dem alten Holzbalken
landest, splrst du sofort, wie er nachgibt. Du horst,
wie das Holz unter deinem Gewicht zerberstet.
Grobe Splitter hageln dir ins Gesicht, als du nach
unten saust. Dein Kopf schlagt heftig gegen die
Wand, bevor du neben dem Teppich aufprallst.
Deine Aufgabe ist gescheitert.

18.

Vorsichtig Kletterst du an den Metallsprossen
abwaérts, wéhrend der Rost in deinen schmerzenden
Fingern zerbrOselt. Nach einer Weile gelangst du
zum Grund des Brunnens, wo sich nur mehr eine
Pfltze befindet. Ein grof3es Loch befindet sich neben
dir, und du folgst dem Tunnel dahinter. Nach einer
Weile wird der dreckige Gang immer trockener und
du erkennst ein schwaches Licht. Der Tunnel fihrt
aus der Wand eines Abgrundes wieder heraus. Willst
du nach oben klettern und sehen, wo du landest
(76.)? Oder gehst du lieber zurick (138.)?

19.

Du ergreifst den ausgebreiteten Arm der Statue und
Kletterst vorsichtig auf die Schulter. Dann bekommst



du auch schon das Holzgelander zu fassen und ziehst
dich hinauf. Du betrittst den Balkon und Offnest die
Tar. Sie fuhrt auf einen breiten Sims in einen Raum,
der doppelt so lang wie breit ist. An den beiden
langen Wanden sind jeweils zwei langliche
Holzbretter, und am Boden kriechen zwei riesige
Schnecken umher! lhre Panzer sind mit Stacheln
besetzt und sie hinterlassen eine feurige
Schleimspur.  Traust du dich, vom Sims
hinunterzuspringen (109.)? Oder verldsst du den
Sims durch die Tur an der rechten Wand (3.)?

20.

Ohne dich umzudrehen ldufst du zwischen den
identischen Wandteppichen entlang. Der Gang
scheint kein Ende zu nehmen. Doch dann taucht im
Lichtkegel deiner Fackel eine Kurve, die nach links
abknickt, auf. Kurz danach stoRt du auf eine
massive, alte  Eichenholztir, durch dessen
Schlisselloch ein matter Lichtschein dringt. Du
steckst die Fackel in eine leere Halterung an der
Wand und druickst den eisigen Turgriff nach unten.
Weiter bei 136.



21,

Du offnest das kleine Fenster und zwéngst dich
hindurch. DraufRen weht dir eine eiskalte Windbrise
ins Gesicht. Du stellst dich auf den schmalen Sims
unter dem Fensterbrett und bewegst dich langsam an
der Wand des Schlosses entlang. Bald taucht vor dir
der hochste Turm des Schlosses auf. Er ist besonders
dick und 80 Meter hoch. Mdochtest du auf ihn
hinaufklettern (41.) oder um ihn herum (131.)?

22.

Langsam balancierst du auf den Holzbrettern der
kleinen Hangebriicke. Wéhrend du dich anstrengst,
nicht danebenzutreten, néherst du dich vorsichtig
dem quadratischen Pfeiler. Als du ihn endlich
erreichst, wirfst du einen Blick auf die dritte Bricke,
die zum Sims im Eck fuhrt. Sie sieht nicht sonderlich
stabil aus. Um zu Uberpriifen, ob die Hangebriicke
dein Gewicht aushalt, konntest du sie probehalber
mit der Holztruhe, die auf dem Pfeiler steht,
belasten. Sie sieht so aus, als hatte sie ungefahr dein
Gewicht. Willst du es versuchen (143.)? Oder
marschierst du ohne weiteres utber die Briicke (81.)?



23.

Die Querbalken wirken ziemlich robust. Wie du
feststellen kannst, sind sie das auch: Das Hartholz
lasst sich keinen Millimeter bewegen, weder nach
oben, unten, vorne oder nach hinten. Du versuchst,
die Balken in die Wand hineinzuschieben, doch
vergebens. Da sich sonst nichts im Hof befindet,
beschlielt du, die Statue zu untersuchen. Weiter bei
127.

24.

Du gehst ein paar Stufen abwarts und findest dich in
einem grolden, fast quadratischen Raum wieder, der
in den gelblichen Schein von hinuntergebrannten,
uralten Fackeln gehllt ist. Pl6tzlich wird die Tir an
der linken Wand aufgerissen und ein junger Mann
mit schwarzem Umhang und gesenktem Blick tritt
hindurch. Er hat dich anscheinend noch nicht
entdeckt. Willst du dich geschwind hinter einer
Sdaule verstecken (9.)? Oder sprichst du den Mann an
(72.)?

25.

Du huschst leise ber die Stufen und spéhst in den
breiten Gang. Als du nach links blickst, siehst du den



Mann gerade noch durch einen Durchgang
verschwinden. Sofort hetzt du ihm hinterher. Der
Durchgang fiihrt in einen zylinderférmigen Raum, an
der Wand vor dir ist ein grofRer Block aus Stein
eingelassen. Vom seltsamen Mann ist keine Spur zu
sehen. Der Block sieht aus wie ein Schalter, den man
leicht in die Wand hineinschieben konnte. Du
vermutest, dass es sich hierbei um eine Geheimtir
handelt, daher beschlieft du, den Schalter zu
betétigen. Weiter bei 95.

26.

Das L schwingt &chzend um ihre eigene Achse. Du
gehst Uber die Holzbalken zum dritten Durchgang.
Dahinter fuhrt eine Treppe nach links hinunter. In
einem breiten Auflenhof kommst du wieder zum
Vorschein, in dessen Mitte ein Gewdachshaus steht.
Willst du hingehen und versuchen, ins Innere zu
gelangen (96.)? Oder verlasst du den AufRenhof und
gehst weiter (4.)?

217,

Du suchst nach einer Moglichkeit, vom Quader auf
den Boden zu gelangen. Die Oberflache weist auf
den ersten Blick keine UnregelmaRigkeiten auf.
Doch als du deinen Kopf an den Boden driickst,



erkennst du eine leichte, quadratische Vertiefung in
der Mitte. Du gehst hin und entdeckst einen
schmalen Spalt an der Seite. Als du hineindriickst,
schwingt die Steinplatte an einem Scharnier ins
Hohle Innere des Quaders. Du spéhst durch das Loch
und siehst eine Strickleiter an der Decke baumeln.
Sie hangt bis zum Boden der Halle hinunter. Willst
du in den Steinquader hinabklettern (126.)? Oder
springst du jetzt doch lieber von der Kante nach
unten (54.)?

28.

Du 0ffnest die schwere Holztlir und betrittst einen
hohen quadratischen Raum, der eine Kleine
kreisrunde Erhohung aus Stein aufweist. Sie ist
ungeféhr eine Stufe hoch und darauf steht ein
einladend gemutliches, gut gepolstertes Ledersofa.
Willst du dich darauf niederlassen (12.) oder verlasst
du den Raum durch die Tur an der rechten Wand
(74.)?

29.

Hinter der Tur ist ein quadratischer Raum mit
steinernen, dunkelgrauen Waénden. Du fahrst
zusammen, als du siehst, was sich in der Mitte des
Raumes befindet: Ein riesiges, schildkrotenartiges



Tier mit acht Krabbenbeinen! Langsam wendet sich
die Kreatur in deine Richtung und beginnt
bedrohlich zu knurren. Schnell, was jetzt? Willst du
in den nachsten Raum fliehen (116.)? Oder stellst du
dich todesmutig dem Kampf (56.)?

30.

Du lasst den Bér nicht aus den Augen, wahrend du
dich vorsichtig mit kleinen Schritten der Tur n@herst.
Doch als du schon mehr als die Halfte des Raumes
durchquert hast, hebt der Bar plétzlich lauschend den
Kopf! Schnaubend dreht er sich in deine Richtung...
Triff nun schnell deine Entscheidung! Sprintest du
auf die zum Greifen nahe Tir zu (58.)? Oder
k&mpfst du gegen das Raubtier (152.)?

31.

Bis auf die Tur, durch die du den Mann kommen
sehen hast und den Stufen scheint es keinen Ausgang
zu geben. Auf jeder Seite der zwei quadratischen
Sdulen in der Mitte des Raumes hangt eine Fackel.
Auf den vier fast gleich langen Wanden hangen
ebenfalls Fackeln, rechts wvon dir ist eine
wasserspeierartige Statue in der Wand eingelassen.
Du kannst sie untersuchen (151.) oder du siehst dir



die Saulen an. (48.) Wenn du willst, kannst du auch
durch die linke Tir gehen. (67.)

32.

Vorsichtig steigst du auf den niedrigen Sims, der um
den ganzen Hof fiihrt. Da er nur wenige Finger breit
ist, musst du besonders aufpassen, um nicht
abzurutschen und auf die Pilze zu fallen. Endlich
erreichst du den Durchgang. Er fuhrt in einen
Innenhof, der so grol? wie der vorige ist. Im hohen
Gras wachsen grofie Pflanzen mit Tentakeln. Sie
sind dieselben wie jene fleischfressende Pflanze, die
du im ersten Hof gesehen hast. Sie stehen sehr eng
aneinander, daher ist es schwierig, einen Bogen um
sie zu machen. Willst du es dennoch versuchen
(106.)? Oder versuchst du, die Pflanzen mit Steinen
aulRer Gefecht zu setzen (44.)?

33.

Du Kletterst an den tirkisen Metalltragern nach oben.
Das Dach des Gewé&chshauses ist kuppelférmig und
lasst viel Sonnenlicht zu den Pflanzen hinein. Ein
kleiner Turm sitzt auf der Mitte der Kuppel. Und im
Inneren ist der Schatz! Er thront auf der Spitze einer
Palme. Wéhrend du (berlegst, wie du ins Innere
gelangen konntest, fallen dir die gekippten Fenster



auf, die im Glasdach eingelassen sind. Besitzt du
einen spitzen Gegenstand, mit dem du sie aufhebeln
kannst? Wenn ja, weiter bei 65. Wenn nicht, dann
musst du wieder herunterklettern und versuchen,
durch eines der unteren Fenster zu Klettern (115.)
oder im Aufllenhof nach Gegenstdnden suchen, um
die Tur aufzubrechen. (146.)

34.

Die verrosteten Rustungen lehnen mide an der
Wand. Die Rdistung, die nahe am hinteren
Durchgang steht, fallt dir ins Auge. Aus irgendeinem
Grund sticht sie aus den anderen hervor. Du
entdeckst einen kleinen Knopf aus Metall am Bauch
und drehst daran. Plotzlich féllt die Ritterriistung in
ihre Einzelteile zusammen und unzahlige Spinnen
krabbeln auf dich zu! Entsetzt fluchtest du zum
hinteren rechten Durchgang. Weiter bei 24.

35.

Der Saal wird von allen Seiten durch viele, hohe
Glasfenster erhellt. Aufl3er einem langen Tisch an der
Wand mit der einzigen Tlr befinden sich keine
Mobelstlicke in der Halle. Auf dem Tisch liegt ein
langes, aufgerolltes Seil mit einem Enterhaken an
einem Ende. Du nimmst es und schleuderst es kraftig



an die Oberseite der Saule zu. Der Enterhaken bleibt
an der Kante hangen. Also priufst du, ob er dein
Gewicht aushalt und kletterst hinauf. Weiter bei 160.

36.

Die Hebel rasten ein und die Hulse bewegt sich
knirschend um dich herum. Sie bleibt genau vor
einer Offnung stehen. Du gehst hindurch und findest
dich in einer groRen Halle wieder, die durch einen
breiten Abgrund gespalten wird. Aus den glatten,
senkrechten Wénden ragen einzelne Steinquader
heraus. Willst du von einem Quader zum ndchsten
springen (51.)? Oder nimmst du Anlauf und
versucht, auf die andere Seite zu springen (120.)?

37.

Du hast den Schalter kaum berihrt, als es im Raum
plétzlich zu beben beginnt. Ein riesiger Schreck
durchfahrt dich, als du bemerkst, dass sich die
Wénde immer n&her auf dich zubewegen! Du
hammerst auf die Schalter ein, doch es hat keinen
Zweck. Die Wande kommen immer naher. Du stehst
nur mehr in einem engen Zwischenraum. Schon
sparst du, wie der gewaltige Druck der massiven
Steinwande Stick fur Stick all deine Knochen
bricht.



Du warst dem Ziel naher als du dachtest.

38.

Du sprintest ohne zu zdgern los und néherst dich
immer mehr der rettenden Tur. Plétzlich bleibt dein
rechter Ful am Boden kleben und du stiirzt unsanft
zu Boden. Schlagartig wird dir bewusst, dass du
versehentlich in die geféhrliche Schleimspur von
einer der Riesenschnecken getreten bist. Deine
Kleidung 16st sich langsam auf und deine Haut
beginnt unangenehm zu prickeln. Der Schleim atzt
dir schmerzvoll die Haut von den Knochen, ohne
dass du etwas dagegen unternehmen kannst.

Du hast deine Herausforderung verloren.

39.

Das L dreht sich knirschend hinter dir, als du den
Schalter betéatigst. Doch als du dich umdrehst musst
du feststellen, dass du das hdlzerne L nicht mehr
erreichen  kannst, weil es sich um eine
Vierteldrehung bewegt hat. Was jetzt? Willst du nun
doch auf den Boden in die Blische springen (82.)?
Oder drickst du zweimal den anderen Schalter
(121.)?



40.

Du beugst dich ber einen Kupferkessel und blickst
hinein. Der Kessel enthalt eine Ubelriechende,
ockerfarbene Briihe, die vor sich hin blubbert. Du
hast keine Lust, davon zu kosten, aber du wiisstest
gern, was der Trank enthélt. Also nimmst du den
Loffel, der neben dem Topf liegt und tauchst ihn ein.
Nach kurzer Zeit stof3t du auf etwas Rundes. Als du
es herausziehst, musst du mit Entsetzen feststellen,
dass es ein Augapfel ist! Voller Ekel l&sst du den
Loffel hineinfallen, laufst zur Eichentir und ziehst
sie auf. Weiter bei 136.

41.

Die grolRen grob gehauenen Steine des Turmes
bieten dir genug Halt, um nach oben zu klettern. Du
zitterst unter den kraftigen Windst6Ren, die dich
hinunterzuwerfen drohen. Deine wunden Finger sind
eiskalt. Nach einer langen Kletterpartie erreichst du
endlich den obersten Teil des Turmes. Du ziehst dich
an den Burgzinnen hinauf und gehst zur einzigen
Tur, die sich knapp unter dem kegelférmigen Dach
befindet. Weiter bei 157.



42.

Die hohe Tur fihrt in einen gewaltigen Saal, der alle
Stockwerke ausfillt. Eine Treppe fihrt auf eine
Galerie, die sich um den ganzen Raum erstreckt.
Dartiber lassen hohe Glasfenster so viel Sonnenlicht
in die Halle, sodass der gigantische Kronleuchter,
der die Grolie eines Baumes hat, tberfliissig wirkt.
In der Mitte des Saals liegt nur ein langer Teppich,
und bis auf ein paar Ritterriistungen an der Wand ist
der Raum vollig leer. Willst du zur doppelfliigeligen
Tir an der gegenuberliegenden Wand gehen (Weiter
bei 147.)? Oder mochtest du lieber zur Galerie
hinaufgehen (89.)?

43.

Der Durchgang fiihrt in ein gerdumiges Labor. Zwei
Tischreihen stehen in der Mitte des Raumes, darauf
befinden sich viele unterschiedlich geformte
GlasgefaBe, runde Kupferkessel und Kkleine
Glasphiolen. Alle davon sind mit
verschiedenfarbigen,  brodelnden  Flissigkeiten
gefullt. Willst du dir eines der GefaRe genauer
ansehen? Wenn ja, dann wahle zwischen den kleinen
Glasflaschchen, die eine dunkelrote Flussigkeit
enthalten (113.), den Kupferkesseln (40.) oder den
violetten Glasgefélien. (105.)



Wenn dich nichts davon interessiert, musst du den
Raum durch die uralte, dicke Tur aus massivem
Eichenholz verlassen. Weiter bei 136.

44,

Du nimmst einen groRen Gesteinsbrocken mit beiden
H&nden und wirfst ihn auf eine der Pflanzen. Er
landet genau im gezéhnten Maul in der Mitte und
driickt es zu Boden. Wahrend sich die Pflanze an
dem Fremdkorper zu schaffen macht, ergreifst du die
Flucht und stirmst auf den Durchgang an der rechten
Wand zu. Weiter bei 80.

45.

Du wirfst einen Blick in den alten Brunnen und
versuchst, in der Schwarze etwas zu erkennen. Dir
fallen verrostete Metallsprossen auf, die an der
brichigen, steinernen Innenwand des Brunnens
befestigt sind. Willst du an den Sprossen nach unten
klettern (18.)? Oder wendest du dich lieber dem
Ahornbaum (13.) oder den Beeten zu (132.)?

46.

Du steigst die nackten Steinstufen vorsichtig hinab.
Am anderen Ende der Treppe glaubst du, einen
matten Lichtschein zu erkennen. Schliellich gelangst



du in einen kleinen Vorraum, der durch ein
kunstvolles Gitter von einem breiten Flur mit hohem
Gewolbe getrennt ist. Du kannst versuchen, das
Gitter aufzubrechen, um in den Flur zu gelangen.
(97.) Oder du drehst um, gehst die Treppe wieder
hinauf und 6ffnest die dritte Tur. Weiter bei 103.

47.

Mit zwei groRBen Satzen bist du bei der Leiter und
willst dich hinaufziehen. Doch die Krabben sind
schon Augenblicke spéater bei dir. Eine nach der
anderen springt auf dich hinauf und macht sich an dir
zu schaffen. Du schl&gst wild um dich, aber die
Biester sind in der Uberzahl. Entkraftet fallst du
Boden und wirst bewusstlos, bevor du mitbekommen
kannst, was die Krabben mit dir anstellen.

Dein Auftrag endet an dieser Stelle.

48.

Du umkreist beide Saulen mehrmals und suchst sie
nach versteckten Mechanismen ab. Die eiserne
Halterung von einer der Fackeln sieht etwas
eigenartig aus. Probehalber ziehst du sie wie einen
Hebel nach unten. An derselben Wand, an der sich
die Tur befindet, 6ffnet sich mit einem dumpfen
Knirschen ein Geheimgang. Er knickt nach wenigen



Schritten nach links ab, und da der Gang nicht
beleuchtet ist, nimmst du eine Fackel von der Wand
und begibst dich hinein. Weiter bei 130.

49.

An der Wand gegentiber von dir fuhrt eine Tur aus
dem Gang hinaus. Doch als du sie erreichst, musst
du feststellen, dass sie verschlossen ist. Da die Tir
aus massivem, dickem Hartholz besteht, ist es
unmoglich, sie aufzutreten. Und was jetzt? Da du
keine andere Mdglichkeit hast, den Raum zu
verlassen, beschliel$t du, dir die Bilder anzusehen.
Weiter bei 111.

50.

Fur welchen Durchgang entscheidest du dich?
e Fir den vorderen linken (Weiter bei 43.)?
e Fir den vorderen rechten (79.)?
e Fir den hinteren linken, aus dem ein
seltsames Rauschen dringt (99.)?
e Oder willst du durch den hinteren rechten
Durchgang gehen (24.)?



ol.

Du lasst dich auf den nahe gelegenen Steinquader
fallen und (berlegst, ob du links oder rechtsherum
um die Schlucht springen willst. Links von dir
befindet sich in deiner HOhe ein drei Meter
entfernter Steinblock. Der Block rechts von dir ist
zwar vier Meter entfernt, daftr aber auch zwei Meter
tiefer. Willst du nach links (123.) oder nach rechts
springen (94.)?

52.

Nachdem du eine Weile durch den stockfinsteren
Wald geirrt bist, erreichst du einen glasklaren Bach,
in dem sich das fahle Mondlicht spiegelt. Du folgst
der Strémung, bis vor dir eine alte, steinerne Briicke
auftaucht. Da dir nichts anderes Ubrig bleibt, gehst
du hintber und folgst dem Pfad dahinter. Er verliert
sich aber schon nach wenigen Biegungen und du
marschierst ziellos weiter. Plotzlich raschelt es in
einem Busch nicht weit weg von dir. Erschrocken
bewegst du dich in die entgegengesetzte Richtung
und verlierst plotzlich den Boden unter den Fifen!
Schreiend stirzt du in die schwarze Tiefe einer nicht
sonderlich gut getarnten Falle.

Du musst von vorne anfangen.



53.

Das Rauschen wird immer lauter. Als du bemerkst,
dass die Wande des Rohres triefend nass sind, bleibst
du verwundert stehen. Du horst, dass das Rauschen
immer noch lauter wird, obwohl du dich gar nicht
darauf zubewegst. Als du entsetzt feststellst, was das
zu bedeuten hat, ist es schon zu spat: Ein machtiger
Wasserschwall donnert auf dich zu. Ehe du dich
umdrehen kannst, haben dich die Wassermassen
bereits mit voller Wucht erfasst und reilen dich
kraftig mit.

Du hast deine Mission nicht erfillt.

54,

Als du hinunter auf den acht Meter entfernten
Steinboden blickst, zweifelst du an deinem
Vorhaben. Dennoch springst du mit einem mulmigen
Gefuhl in die Tiefe. Wie ein Stein saust du abwarts.
Ungewollt schldgst du Saltos in der Luft. Der Boden
kommt rasend schnell auf dich zu. Mit einer
unvorstellbaren Wucht knallst du mit der Schulter
gegen den massiven Boden. Dein Korper schléagt auf
dem harten Gestein auf.

Fang noch einmal von vorne an.



55.

Als die Plattform von unten auf dich zukommt,
nimmst du Anlauf und wirfst dich hinauf. Schon
befordert dich die Holzplattform nach oben. Du
kannst einen kurzen Blick auf die Ddacher des
Schlosses werfen, bevor es wieder abwarts geht.
Knapp Uber dem Boden springst du ab und begibst
dich durch den Durchgang an der linken Seite.
Weiter bei 80.

56.

Rasch siehst du dich nach einem Gegenstand um, mit
dem du gegen die Bestie kdampfen konntest. Du reil3t
einen Kerzenstdnder aus der Halterung und ziehst
ihn der Kreatur mit voller Kraft Giber den hdsslichen
Kopf. Doch das Tier zeigt keine Reaktion.
Stattdessen beugt es sich triumphierend Uber dich
und zermalmt dich unter seinem tonnenschweren
Korper.

Du hast versagt.

S7.

Du brichst eine Fackelhalterung aus der Wand und
gehst so nahe wie mdglich an den Hebel heran. Er ist
armlang, also sollte er nicht allzu schwer zu treffen



sein. Du holst weit aus und wirfst die Halterung auf
den Hebel zu. Sie streift den Hebel gerade noch,
doch das reicht aus, um ihn nach unten einrasten zu
lassen. Die Metallplattform rattert nach unten und
das Gitter vor dem Durchgang nach oben. Nun
kannst du endlich weitergehen. Weiter bei 128.

58.

Ohne langer nachzudenken stlrzt du auf die rettende
Tir zu. Brillend horst du den Braunbéar hinter dir
ndherkommen. Im allerletzten Augenblick kannst du
die Tur aufreiBen, dich hindurchzwéangen und sie
gerade noch vor dem gebffneten Maul des
Monstrums zuschlagen. Du siehst dich im riesigen
Saal um, den du betreten hast. Es ist der letzte Saal
am Ostlichen Ende des Schlosses. Und auf der
runden Séule in der Mitte der Halle kannst du den
Schatz erkennen! Willst du sofort die zehn Meter
hohe Sdule erklimmen (139.)? Oder suchst du erst
nach Hilfsmitteln zum Kilettern (35.)?

59.

Der Springbrunnen besteht aus poliertem, kunstvoll
gehauenem Marmor. Die vier Wasserspeier sind
besonders eindrucksvoll. Aus ihren Maulern rinnt
kristallklares Wasser. Nur aus einem nicht. Du stellst



dich auf den steinernen Rand des Springbrunnens
und streckst deine Hand nach dem Maul des
Wasserspeiers aus. In dem Moment, als du
hineingreifst und das Maul hinunterziehst, 6ffnet
sich ein Durchgang hinter dem Sdulengang. Du gehst
hin und betrittst einen Flur, der so breit wie der
Séulengang ist und parallel dazu ausgerichtet ist.
Willst du jetzt nach links (133.) oder nach rechts
gehen (90.)?

60.

Du spirst, wie deine Muskeln schlaff werden und du
immer tiefer einsinkst. Auf einmal fallt dir ein
kleiner Schalter auf, der in der Wand neben dir
versenkt ist. Du hebst schwerfallig deinen Arm und
driickst ihn angestrengt gegen den Schalter. Im
selben Moment beginnt es unter dir zu beben. Ehe du
nachdenken kannst, was das zu bedeuten hat, wirst
du kréftig vom Schleim aufwarts geschleudert. Du
wirst aus dem Schacht katapultiert und krachst
unsanft auf den harten Steinboden. Nachdem du dich
aufgerafft hast, stlrzt du zur Tur und schlagst sie vor
dem Schleim zu, der noch immer kréftig aus dem
Sofa stromt. Weiter bei 74.



61.

Das L aus Holz dreht sich um eine Vierteldrehung
von dir weg. Nun hast du nicht mehr die
Madglichkeit, hinzugelangen. Was willst du jetzt tun?
Mdchtest du dich nun doch lieber auf die
Dornbusche fallen lassen (82.)? Oder betétigst du
den anderen Schalter zweimal (26.)?

62.

Du untersuchst die steinerne Drachenstatue, die zur
Halfte in der Wand eingelassen ist, grindlich. Aber
du findest keine versteckten Schalter oder Ahnliches.
Doch dann féllt dir auf, dass der Kopf des Drachen
genau in die Richtung des vorderen, linken
Durchgangs zeigt. Willst du dir jetzt noch die
Ristungen ansehen (34.)? Oder mdchtest du ohne
Umweg auf einen der Durchgénge zusteuern (50.)?

63.

Als du auf dem alten Balken landest, knirscht es
unheilvoll unter dir. Anscheinend ist das morsche
Holz schon in die Jahre gekommen. Du beschlielit,
vorsichtig zu sein, und musterst die beiden
Querbalken vor dir. Willst du direkt auf den Balken



vor dir springen (17.)? Oder wagst du einen grof3en
Sprung auf den dritten (98.)?

64.

Bald erreichst du die zweite Tir, die der ersten auf
das Haar gleicht. Dahinter ist es jedoch still. Wenn
du diese Tur offnen mochtest, weiter bei 118.
Ansonsten musst du weiter dem Gang folgen. Weiter
bei 77.

65.

Du schiebst das Blatt der Schaufel in den schmalen
Spalt zwischen dem Fensterrahmen und dem
Scharnier. Dann steigst du mit deinem gesamten
Gewicht auf den Stiel. Das Scharnier zersplittert und
das Fenster fallt ins Gewachshaus. Es zerspringt
klirrend auf dem Boden. Als du hinunterkletterst,
stot dir eine warme feuchte Wand entgegen. Du
suchst den Stamm der Palme zwischen den anderen
tropischen Gewdachsen. Als du ihn findest, zweifelst
du daran, ob du am glatten Stamm ohne Aste
hinaufklettern konntest. Willst du es trotzdem
versuchen (159.)? Oder Kletterst du erst auf den
Baum daneben (11.)?



66.

Der Hebel gibt sofort nach, als du ihn vorsichtig
nach vorne bewegst. Im selben Moment klickt es
unter dir und alle vier Holzbretter an den Wanden
klappen nach unten und lassen Krabben frei, die die
GroRe von Riesenschildkroten haben! Dutzende
dieser Viecher krabbeln hungrig auf dich zu. Was
willst du tun? Ergreifst du die Flucht (38.)? Oder
verteidigst du dich (142.)?

67.

Du betrittst eine enge Kammer, die bis zur Decke
mit seltsam geformten Glasphiolen gefullt ist. Um
mehr Platz zu haben schliet du die Tir und siehst
dir interessiert die Regale an. Dabei fallen dir zwei
groRe, runde GeféalRe auf, die umgestollen wurden.
Du siehst der dunkelblauen Flussigkeit aufmerksam
zu, wie sie sich mit der farblosen vermischt.
Plotzlich wird dir unheimlich, als sich die beiden
Safte zu einem hellblauen, glitschigen Brei
verwandeln, der rasend schnell immer groRer wird.
Du versuchst fieberhaft, mit deinen schweil3nassen
Handen die Tur aufzureilien, doch die Masse presst
sie zu und hallt dich bis oben ein.

Du erstickst und verlierst die Herausforderung.



68.

Du erreichst das andere Ende des Saals und verl&sst
die Galerie Uber eine Treppe. Dann begibst du dich
durch die doppelflugelige Tur in den nachsten Raum.
Du betrittst eine Halle, die nur vier Schritte breit ist
aber zehn Meter hoch und doppelt so lang. Auf dem
langen, rubinroten Teppich kriechen vier riesige
Krabben umbher. Als sie dich entdecken, krabbeln sie
rasant auf dich zu! Schnell, was willst du tun?
Bekampfst du die Ungetiime (114.)? Oder fluchtest
du auf die Leiter an der nackten Wand (47.)?

69.

Du offnest die kunstvolle Holztir, die knarrend
aufschwingt und den Weg in einen breiten Innenhof
freigibt. Die Sonne warmt dir den Ricken. In der
Mitte des Innenhofes steht ein riesiger, mit
steinernen Wasserspeiern verzierter Springbrunnen.
Um ihn herum wachsen viele verschiedene Pflanzen,
die meisten davon sehen aus wie fleischfressende.
Wenn du eine der Pflanzen naher ansehen mochtest,
lies weiter bei 150. flr die groRe mit Tentakeln oder
bei 117. fur die kleine mit gelben Stacheln. Du
kannst dir auch den Springbrunnen ansehen (59.)
oder einen grofRen Bogen um alles machen. (104.)



70,

Auf dem wuchtigen Schreibtisch, der so grof3 ist wie
eines der Regale, sind Turme von Bilichern gestapelt.
Ein grolies, uraltes liegt aufgeschlagen da. Neugierig
wirfst du einen Blick hinein. Doch der Walzer
enthalt nur seltsame, verschnorkelte Buchstaben und
unheimliche Zeichnungen von Pilzen, Knochen,
Insekten und Glasgeféalien, geflllt mit brodelnden
Flissigkeiten. Da du dadurch nicht schlauer wirst,
uberlegst du, was du als nachstes tun mochtest.
Wenn du dir den Kamin naher ansehen willst, weiter
bei 135. Interessiert dich der Raum nicht mehr,
kannst du wieder in die Eingangshalle zurlickkehren.
Weiter bei 100.

71.

Das dunne Rohr bietet kaum Halt. Immer wieder
rutschen deine schmerzenden Finger von der glatten
Oberflache des Rohres ab. Schliellich gibst du auf
und lasst dich zurick auf den Boden fallen. Du
konntest jetzt noch auf die Statue klettern (19.) oder
dir reicht es und du gehst zurlick in den Flur, um die
dritte TUr zu untersuchen. Weiter bei 77.



72,

,Entschuldigung®, sagst du vorsichtig. Der Mann
schreckt auf und sieht dich erstaunt an.

,Oh, Verzeihung, ich habe dich gar nicht bemerkt*,
stottert er. Nervos kratzt er sich am Kopf und zeigt
dann auf die Tur, durch die er ggkommen ist.

,»Geh da lieber nicht hinein®, sagt er, bevor er die
wenigen Stufen, von denen du gekommen bist,
hinaufeilt. Was willst du jetzt tun? Willst du die
Warnung des seltsamen Fremden ignorieren und die
linke Tur 6ffnen (67.)? Oder siehst du dich im Raum
nach einem anderen Ausgang um (31.)?

73.

Der Schleim vermischt sich mit dem Wasser zu
einem dunnflissigen, hellgriinen Etwas. Nach vielen
Biegungen gelangst du zum Ende des Rohres. Es
mindet in eine riesige unterirdische Halle, von allen
Seiten tropft und rinnt hellgriner Schleim aus
unzéhligen, verschieden grofRen Rohren. Der
Schleim sammelt sich gut 30 Meter unter dir in
einem tiefen, grinlich schimmernden Becken, das
bis zu den Wanden reicht. Du trittst vorsichtig auf
die groben, briichigen Steine, die aus der Wand
ragen, um zum néchsten Rohr zu klettern. Doch sie
geben sofort nach und du stiirzt schreiend in die



Tiefe. Ungebremst tauchst du in die hellgriine
Substanz ein und ertrinkst.
Du musst von vorne anfangen.

74.

Du betrittst einen achteckigen Raum, der mindestens
drei Stockwerke hoch ist. Um den gesamten Raum
herum ist eine Art bewegliche Hiilse aus Stein. Sie
hat nur eine Offnung: Jene, durch die du gekommen
bist. Die Hulse ist nicht ganz so hoch wie die Tdir,
deshalb kannst du noch drei weitere erkennen. In der
Mitte des Raumes befindet sich ein Pult mit zwei
Hebeln, mit denen man anscheinend die Hiulse
steuern kann. Beide Hebel zeigen momentan nach
vorne. Wie willst du sie jetzt ausrichten?
e Den linken nach vorne, den rechten nach
hinten. (86.)
e Den rechten nach vorne, den linken nach
hinten. (36.)
e Beide nach hinten. (145.)

75.

Du bemihst dich, nicht auf einen der Pilze zu treten
und gelangst auf diese Weise bis in die Mitte des
Innenhofes. Doch als deine Ferse den Schirm eines
Pilzes streift, tritt plotzlich puffend eine violette



Gaswolke aus. Du stolperst vorwarts und 16st weitere
Giftwolken aus. Auf einmal beginnen samtliche
Pilze im Hof, violette Wolken auszustoRen, bis du
von den Sporen umhullt bist. Dein Atem ist glihend
heil}. Du musst husten, spuckst aber nur Blut aus.
Schon wird dir Ubel und schwindelig. Pilze
zerplatzen wunter dir als du auf dem Boden
aufschlagst.

Die Herausforderung bleibt ungelost.

/6.

Es kostete dich viel Kraft, die brichige Wand des
Abgrundes hinaufzuklettern. Endlich kannst du dich
uber die Kante ziehen und findest dich in einem
gewaltigen Saal wieder. Du blinzelst in das
Sonnenlicht, das durch die hohen Glasfenster strahlt.
Da die doppelflugelige Tur, die in den n4chsten Saal
flhrt, auf der anderen Seite des Abgrundes liegt,
musst du nach Mdglichkeiten suchen, um sie zu
erreichen. Willst du die Treppe zur Galerie, die sich
um den ganzen Raum erstreckt, hinaufgehen (89.)?
Oder nimmst du den kiirzesten Weg, indem du
einfach dber die Schlucht springst (120.)?



77,

Die dritte Tur ist etwas breiter als die vorige. Du
héltst dein Ohr an den eiskalten Tirbeschlag und
glaubst, schmatzende, schleimige Laute zu horen.
Willst du diese Tir 6ffnen? Wenn ja, weiter bei 103.
Wenn nicht, musst du dem Gang folgen. Er endet
nach wenigen Schritten und an der linken Seite flhrt
eine Treppe nach unten. Weiter bei 46.

/8.

Nach wenigen Schritten stoRt du auf eine Tir. Du
Offnest sie und gelangst in eine gigantische,
bodenlose Halle, die von hohen Fenstern beleuchtet
wird. Du befindest dich auf einem Sims, der an der
hinteren Wand befestigt ist. 40 Meter vor dir ist ein
zweiter, kleinerer Sims im linken, hinteren Eck. In
der Mitte der Hale steht eine einsame, quadratische
Séule. Drei Hangebrtcken fuhren von ihr weg. Eine
Bricke fiihrt zum Sims im Eck, die anderen beiden
flhren zu dem Sims, auf dem du gerade stehst. Eine
Briicke befindet sich links von dir, die andere rechts
von dir. Willst du Gber die linke Briicke gehen, die
schmal ist und eng aneinander liegende Holzbohlen
hat (22.)? Oder gehst du Uber die rechte, breitere
Bricke mit grofRen Abstanden zwischen den
Holzbrettern (124.)?



79,

Der Durchgang fuhrt in einen zylinderférmigen
Raum, an dessen Wand vor dir ein grof3er, steinerner
Block eingelassen ist. Er sieht aus wie eine Art
Schalter, den man leicht in die Wand hineinschieben
konnte. Mochtest du den Schalter betatigen, um zu
sehen, was passiert (95.)? Oder gehst du lieber
wieder zuriick in den Flur (50.)?

80.

Du gelangst in einen riesigen T-férmigen Innenhof.
In deiner unmittelbaren N&he befinden sich ein alter
Brunnen, ein Ahornbaum und einige Beete an den
Mauern. Eine niedrige Mauer teilt den Hof in zwei
gleich grol3e Halften. Sie ist nur drei Meter hoch,
aber du schaffst es nicht, hintberzuklettern. Was
willst du also tun? Mdéchtest du zum Brunnen gehen
(45.)? Oder untersuchst du den Baum (13.)? Du
kannst dir auch die Beete genauer ansehen. (132.)

81.

Die klapprige Hangebriicke knarrt bedrohlich, als du
die ersten Schritte darauf setzt. Wachsam bewegst du
dich Stick fir Stuck weiter. Nach vielen Metern
gelangst du erleichtert auf den kleinen Sims im



linken vorderen Eck. Die Briicke war stabiler als du
dachtest. Du oOffnest die Tur an der Wand und
betrittst einen mittelgrolen Raum, an dessen
seitlichen Wanden einige Ritterriistungen stehen. Als
du den Blick durch das Zimmer schweifen lasst,
erstarrst du: Ein ausgewachsener Braunbar ist gerade
dabei, eine der Ristungen zu zerlegen! Er hat dich
noch nicht bemerkt. Willst du ihn trotzdem angreifen
(152.)? Oder schleichst du zur Tur gegentber von dir
(30.)?

82.

Du l&sst dich die wenigen Meter nach unten fallen.
Doch als du in den Dornbuschen landest, schreist du
auf, da sich unzéhlige Stacheln in deinen Korper
bohren. Deine Haut gliiht und prickelt Gberall. Die
eingedrungenen Dornen fihlen sich an wie siedend
heile Nagel. Schon spirst du, wie aus deinen
zahlreichen Wunden literweise Blut rinnt. Sterne
zerplatzen vor deinen Augen und du verlierst das
Bewusstsein.

Du hast die Herausforderung nicht vollendet.

83.

Die schwarze Tur gibt &hzend nach und legt den
Blick auf einen dusteren Korridor frei. Deine



Schritte hallen unheimlich zwischen den grauen
Wanden des Flurs wieder. An der rechten Wand sind
in groRen Abstdnden mehrere gleichaussehende
Turen eingelassen. Hinter der ersten Tir vernimmst
du ein leises, knurrendes Gerdusch. Mdochtest du
diese Tur 6ffnen (Weiter bei 29.)? Oder willst du
lieber den finsteren Gang weitergehen (64.)?

84.

Blitzschnell schnappst du dir eine Fackel von der
Wand und héltst sie den Salamandern entgegen.
Doch das scheint sie nicht zu beeindrucken.
Stattdessen kommen sie noch schneller ndher! Eines
der Ungetuime sperrt sein Maul auf und spuckt Feuer
in deine Richtung. Ehe du fassen kannst, was
passiert, umhullen dich lodernd heile Flammen und
brennen dir Haut und Haare vom Leib.

Unternimm einen neuen Versuch.

85.

Hinter dem Gitter ist ein Kleiner, unbeleuchteter
Vorraum. Dahinter fiihrt eine Treppe nach oben. Du
versuchst, das Gitter aufzubrechen, aber es ist fest in
der Wand verankert. Was nun? Du kannst stattdessen
die Rlstungen (34.) oder die Steinstatue betrachten.



(62.) Oder du wendest dich einem der vier
Durchgénge zu. Weiter bei 50.

86.

Die Hilse dreht sich langsam um dich herum, bis sie
vor einer Offnung stehen bleibt. Doch der
Durchgang ist zugemauert und du wendest dich
wieder dem Pult mit den Hebeln zu. Was willst du
jetzt tun?

e Den rechten Hebel nach vorne und den linken

nach hinten (36.)?
e Oder beide nach hinten (145.)?

87.

Der Schalter verschwindet ohne Widerstand in der
Steinwand. Du wartest eine Weile, doch es geschieht
nichts. Also beschliel3t du, einen anderen Schalter zu
betétigen. Fur welchen entscheidest du dich?

e Fir den Schalter mit dem Stern (37.)?

e Oder fir den mit dem Schlisselloch (158.)?

88.

Als sich die Plattform Uber deinen Kopf bewegt,
springst du in die Tiefe. Du kannst deinen Sturz zwar
abfedern, musst dann aber feststellen, dass an den



Wanden des Innenhofes kleine, kugelférmige
Pflanzen mit gelben Stacheln wachsen! Sie sehen so
aus wie die Pflanze im ersten Hof. Schon feuern die
grinen Kugeln ihre Stacheln auf dich ab. Du weichst
blitzartig zurtck, landest aber genau unter der
Holzplattform, die dich kurz darauf erdriickt. Deine
Knochen brechen unter dem enormen Druck.

Dein Auftrag wurde nicht erfllt.

89.

Du steigst die stoffbezogenen Stufen zur Galerie
hinauf und siehst dich um. An den Wénden unter den
hohen Fenstern h&ngen gelbe und rote
Wandteppiche, die verhindern, dass es in diesem
Saal hallt. Die beiden Farben wechseln sich standig
ab, bis auf eine Ausnahme. Zwischen zwei roten
Wandteppichen befindet sich statt zwei gelben
Teppichen nur einer. Du bleibst vor dem vier Meter
hohen Stoff stehen. Willst du der Sache auf den
Grund gehen (101.)? Oder gehst du einfach weiter
(68.)?

90.

Der Gang endet in einem kleinen Innenhof, in dem
sich nur eine Statue in der Mitte befindet. Sie stellt
einen Mann dar, der die Arme verschrankt hat. Links



von dir ist ein Durchgang, der durch zwei massive
Holzbalken versperrt ist. Willst du versuchen, ihn
irgendwie zu Ooffnen (23.)? Oder siehst du dir
stattdessen die Statue an (127.)?

91.

Du musst dich mit deinem gesamten Kérpergewicht
gegen die Steintlr pressen, um sie aufzubekommen.
Als du endlich hindurchschlipfen kannst, findest du
dich auf der tiefer gelegenen Ebene der Halle wieder,
in der du vorher warst. Nachdenklich blickst du zu
dem Hebel ber dem versperrten Durchgang hinauf.
Moglicherweise kann er die Ketten, die von der
Metallplattform hinunter in den Boden und dann
wieder an der Wand des Durchganges hinaufftihren,
bewegen. Dann wirde das Gitter, das den Durchgang
blockiert, nach oben gezogen werden. Da die
Steintlr hinter dir wieder zugefallen ist, beschlie3t
du, es zu versuchen. Weiter bei 57.

92.

Die Riesenschnecke reagiert tberhaupt nicht auf
deine Tritte. Plotzlich spurst du einen gliihenden
Schmerz im Unterschenkel. Du hast dir durch deine
Tritte einen Giftstachel ins Bein gerammt!
Schlagartig wird es dunkel um dich herum. Dein



Kopf schldgt auf dem harten Steinboden auf. Schon
splirst du deine GliedmalBien nicht mehr...
Du hast die Herausforderung nicht gemeistert.

93.

Du ziehst wahllos eines der Blicher aus einem Regal
und blatterst darin herum. Die uralten Seiten
zerbroseln fast zwischen deinen Fingern, und da du
nicht mehr viel von der verblassten Schrift erkennen
kannst, stellst du das Buch vorsichtig wieder zuriick.
Der Zustand der anderen Biicher ist auch nicht
besser, daher verlierst du das Interesse an den
geheimnisvollen Biicherregalen und begibst dich in
die Mitte des Raumes. Wenn du dir den Schreibtisch
genauer ansehen mochtest, weiter bei 70. Du kannst
dir auch den Kamin unter die Lupe nehmen. In
diesem Fall geht es weiter bei 135.

94.

Du springst auf den Steinquader zu und bekommst
gerade noch die Kante zu fassen. Du ziehst dich
hinauf und springst zum né&chsten, bis du schlieRlich
die andere Seite erreichst. An der Wand vor dir fuhrt
ein Durchgang in den n&chsten Raum. Wenn du
diesen Raum betreten willst, weiter bei 134. Du



kannst auch durch das kleine Fenster an der linken
Wand klettern. Weiter bei 21.

95.

Der Schalter l&sst sich ohne Widerstand in die Wand
versenken. Einen Moment lang geschieht nichts.
Doch dann hérst du, wie sich eine Metallfeder
langsam spannt. Plotzlich verlierst du den Boden
unter den FiRen, da sich eine Falltir unter dir
geOffnet hat. Schreiend stiirzt du in den bodenlosen
Abgrund.

Deine Aufgabe bleibt ungelst.

96.

Das Glashaus ist ungefdhr so hoch wie zwei
Stockwerke des Schlosses und besteht aus Glas und
turkisen Metallbalken. Manche Pflanzen im Inneren
reichen bis zur glasernen Decke. Die einzige Tdr, die
hineinfuhrt, ist jedoch wverschlossen. Willst du
stattdessen versuchen, durch ein Fenster zu klettern
(115.)? Oder kletterst du auf das Dach (33.)? Du
kannst dich auch im Hof nach Gegenstdnden
umsehen, mit denen du die Tir aufbrechen kannst.
(146.) Oder du verlasst jetzt lieber den AuflRenhof.
Weiter bei 4.



97.

Du nimmst Anlauf und wirfst dich mit voller Wucht
gegen das Gitter, doch die Stdbe bewegen sich kein
Stick. Sie sind fest in der Wand verankert. Frustriert
steigst du die Stufen wieder zuriick nach oben und
gehst durch die dritte Tur. Weiter bei 103.

98.

Du wirfst dich auf den Balken zu und bekommst ihn
gerade noch zu fassen. Achzend ziehst du dich
hinauf und springst zum Sims vor dem Durchgang.
Dieser fuhrt sich auf einen weiteren Sims in einer
riesigen Halle. Die Decke ist weiter von dir entfernt
als der Boden, der sich immer noch acht Meter unter
dir befindet. Uber eine schmale Briicke gelangst du
auf die flache Oberseite eines gewaltigen
Steinquaders, der in der Mitte des Saals steht und
ungeféhr die Hélfte des Platzes einnimmt. Unten an
der linken Wand ist eine Tir. Wie willst du dorthin
gelangen? Mdchtest du einfach hinunterspringen
(54.)? Oder versuchst du vorsichtshalber, am Quader
nach unten zu klettern (153.)? Du kannst dich auch
genauer umsehen. (27.)



99.

Du steigst eine Wendeltreppe lange hinunter. Nach
vielen Stufen versperrt dir ein altes, grin
angelaufenes Messinggitter den Weg. Es st
kreisrund und fihrt in ein dreckiges Abwasserrohr.
Willst du das Gitter aufbrechen und dich in das
ubelriechende Rohr wagen (148.)? Oder gehst du
zuriick und suchst dir lieber einen anderen
Durchgang aus (50.)?

100.

Du gehst wieder zuriick in die Eingangshalle und
siehst dich um. Durch welche der vier Turen willst
du gehen:
e Durch die mit Schnitzwerken verzierte TUr,
die in eine Halle fuhrt? (Weiter bei 42.)
e Durch die grofRe, kunstvolle Tir, durch die du
in den Garten gelangst (69.)?
e Hinunter in den Keller (122.)?
e Oder willst du die schwarze Tir auf der
Galerie 6ffnen, um zum hdochsten Turm zu
gelangen? In diesem Fall lies weiter bei 83.



101.

Das Muster des gelben Wandteppichs unterscheidet
sich nicht von den anderen, dennoch passt er nicht
dazu. Du schiebst den schweren Stoff beiseite und
entdeckst eine Vertiefung hinter dem Wandteppich.
In der Nische ist es stockfinster. Plotzlich horst du
ein heftiges Fligelschlagen im Dunkeln. Schon
flattern Dutzende kleine Tiere auf dich zu! Du hast
Fledermduse aufgeweckt, die in der Finsternis
geschlafen haben. Blitzschnell stirmst du zum
anderen Ende der Halle und schlagst den Ungetiimen
die Tir vor der Nase zu. Doch in diesem Raum
wartet schon die nachste Uberraschung auf dich:
Vier riesige Krabben, die hungrig auf dich
zukommen! Im letzten Moment entdeckst du eine
Leiter an der nackten Wand. Weiter bei 47.

102.

Nach einem massiven Bogen Uber dir tauchen
seitlich erneut zwei Durchgénge auf. Vom linken
kannst du ein leises Rauschen vernehmen, hinter
dem rechten Durchgang ist es still. Wenn du dem
Rauschen folgen willst, lies weiter bei 99., flr den
rechten Durchgang geht es weiter bei 24. Du kannst
dich natdrlich auch im Flur noch etwas umsehen. In
diesem Fall geht es weiter bei 137.



103.

Du offnest die Tir und betrittst einen grof3en Raum,
der doppelt so lang wie breit ist. Rechts von dir ist
ein breiter Sims, der sich in der Héhe von einem
Stockwerk Uber dir befindet. An den beiden langen
Wanden sind jeweils zwei langliche Holzbretter, und
bevor du noch Uberlegen kannst, wozu diese gut
sind, entdeckst du plotzlich zwei riesige Schnecken,
die auf dem Boden umherkriechen! Ihre Panzer sind
orange und mit Stacheln besetzt. Sie hinterlassen
eine feurige Schleimspur. Willst du die Panzer
zerstéren (92.), schnell zur Tur ganz links rennen
(38.)) oder mochtest du dich  unbemerkt
vorbeischleichen (129.)?

104.

Du umkreist den Innenhof, bis du zum S&ulengang
an der gegenuberliegenden  Seite  gelangst.
Anschlielend gehst du durch einen der Bogen und
suchst an der Wand dahinter nach einer Tir. Aber du
findest nur einen Durchgang, der mit zwei dicken
Querbalken aus Holz versperrt ist. Und was jetzt?
Willst du dir jetzt doch die groRe Pflanze mit den
Tentakeln (150.) oder die kleine mit den gelben
Stacheln ansehen (117.)? Oder mdchtest du den
Springbrunnen untersuchen? (Weiter bei 59.)



105.

Du gelangst zu den Glasgefalien, die seltsame,
violette Flussigkeiten enthalten. Vorsichtig nimmst
du ein Glas und riechst daran. Es riecht leicht
stBlich, daher trinkst du einen Schluck davon. Einen
Augenblick spater verspurst du einen flammenden
Schmerz im Hals. Du lasst den Trank fallen, er
zerspringt zischend auf dem Boden. Du hast starke,
atzende S&ure getrunken, die dich gerade von innen
zersetzt! In deinem Brustkorb prickelt es
schmerzhaft, deine Lungen und dein Magen sind
lodernd heils. Du sackst zu Boden, wahrend die
Sdure deine restlichen Organe zerfrisst.

Du bist gescheitert.

106.

Du zwangst dich vorsichtig an den riesigen Pflanzen,
die groRer als du selbst sind, vorbei. Die langen,
schleimigen Tentakel sind nur knapp von dir
entfernt. Du glaubst zu erkennen, dass sich die
Pflanzen langsam mit ihren griinen Wurzeln auf dich
zubewegen. Auf einmal schnappt dich ein kréftiger
Tentakel von der Seite und umschlingt dich brutal.
Die Pflanze reifdt hungrig ihr gezéhntes, tbergroRes
Maul in der Mitte auf und stopft dich erbarmungslos
hinein.



Deine Aufgabe bleibt unvollendet.

107.

Du presst dich gegen die Wand und (berlegst
fieberhaft, was du tun sollst. Die Stufe unter dir
senkt sich immer tiefer. Kalter Schweild rinnt dir
uber dein glihend heilles Gesicht. Plétzlich hast du
eine ldee. Unmittelbar neben dir ist ein kleines,
rundes Fenster, doch es lasst sich nicht 6ffnen.
Hastig schlégst du es ein, und quetscht dich im
letzten Moment hinaus, wahrend die Stufen unter dir
wegklappen. Ein kihler Wind blast dir ins Gesicht,
und du beschliet, an der AuRenwand des Turmes
nach oben zu klettern. Weiter bei 41.

108.

Du siehst dich neugierig auf der Galerie um. An der
vorderen und hinteren Wand sind in deiner Hohe
zwei runde, grofle Glasfenster eingebaut. An der
linken Wand ist eine schwarze, dicke Holztir, zu
deiner Rechten ist eine kleinere Tir, jedoch aus
hellem Holz. Wenn du die dunkle Tur 6ffnen willst,
lies weiter bei 83. Wenn du stattdessen durch die
helle Tlr gehen mochtest, weiter bei 16.



109.

Du lasst dich vom Sims nach unten fallen und
verlierst dabei die Schnecken nicht aus den Augen.
Doch sie haben dich entweder noch nicht bemerkt
oder ignorieren dich einfach. Willst du trotzdem
versuchen, ihre Panzer zu zerstéren, weiter bei 92.
Du kannst auch schnell zur Tr am anderen Ende des
Raumes rennen (38.) oder dich vorsichtig
vorbeischleichen. (129.)

110.

Du hebst einen faustgrof3en Stein vom Boden auf
und schleuderst ihn in die Mitte des Innenhofes. Er
trifft einige Pilze, die sofort violette Gaswolken
ausstolRen. Wie durch eine Kettenreaktion treten aus
allen Pilzen in der Nahe plotzlich ebenfalls
Giftwolken aus. Schon nach kurzer Zeit ist vom Hof
nur mehr eine einzelne, riesengroRe Wolke aus Gift
zu erkennen. Als sie sich auf dich zubewegt, wirbelst
du schlagartig herum und stiirmst zuriick in den Flur.
Rechts von dir taucht der Durchgang auf, durch den
du gekommen bist, doch du l&ufst in die andere
Richtung. Weiter bei 90.



111.

An der rechten Wand befindet sich nur ein einziges
Bild, das eine Bricke zeigt. Alle anderen
Kunstwerke zeigen verschiedenste Landschaften und
befinden sich nicht so tief in der Wand wie jenes mit
der Briicke. Neugierig betrachtest du das Gemalde.
Es ist eine kleine, altmodische Steinbriicke, die iber
einen mit rot, gelb und orange verfarbten Blattern
bedeckten Bach im Herbst fuhren. Als du den
Rahmen berlhrst, klickt es leise und das Bild
schwingt nach innen auf. Neugierig kletterst du
durch die Offnung und folgst dem schmucklosen
Geheimgang dahinter. Weiter bei 78.

112.

Wahrend du das Rohr entlanggehst, wird das
Rauschen immer leiser, bis es schliellich verklingt.
Nach einigen Biegungen taucht links von dir ein
kleines, rundes Gitter auf, durch das ein ekelhaft
riechender, griiner Schleim tropft. Du spéhst hinein
und erkennst, dass das Rohr hinter dem Gitter nach
wenigen Metern abknickt, da der halb durchsichtige
Schleim schwach leuchtet. Willst du das Gitter
abnehmen und hineinkriechen (2.)? Oder gehst du
lieber weiter (73.)?



113.

Du nimmst dir eine der dunkelroten Phiolen und
offnest sie. Da sie geruchslos ist, versuchst du einen
Schluck. Der Trank schmeckt nach Eisen und gibt
dir ein Gefuhl der Stérke. Als du den Rest des Inhalts
hinuntergestlrzt hast, fuhlst du einen deutlichen
Energieschub und du glaubst, mehr Kraft als je zuvor
zu haben. Was jetzt? Willst du dir nun einen Kessel
ansehen (40.)? Oder mdchtest du eines der violetten
GlasgefalRe ausprobieren (105.)? Du kannst das
Labor auch durch die Tur verlassen. Weiter bei 136.

114.

Bevor die Krabben dich erreichen kénnen, laufst du
ihnen entgegen und springst unerwartet auf ihre
Panzer. Die dunnen Krusten zerspringen knirschend
unter deinem Gewicht. Nachdem du die Viecher
auBer Gefecht gesetzt hast, erklimmst du die Leiter.
In acht Metern Hohe stot du auf Querbalken aus
Holz, die die Wéande unter der Decke stitzen. Du
Kkletterst auf den vordersten der vier Balken und
blickst zum anderen Ende des Raumes. Dort befindet
sich in deiner Hohe ein Durchgang an einem
schmalen Sims. Da es sonst keine Ausgange gibt,
musst du dich entscheiden, ob du nun zum
Holzbalken unmittelbar vor dir springst (63.) oder ob



du ihn Gberspringst, um auf den zweiten Balken zu
landen. (17.)

115.

Mehrere Blumenbeete befinden sich an allen Seiten
des Gewadchshauses. Du steigst auf eines der Beete,
um ein gekipptes Fenster zu erreichen. Plotzlich
splrst du einen stechenden Schmerz im Bein. Aus
der lehmigen, klumpigen Erde des Beetes sind
klauenartige ~ Wurzeln  hervorgeschossen  und
umschlingen dich schlagartig. Die enorme Kraft
bricht dir gnadenlos die Unterschenkelknochen. Du
sackst zu Boden und siehst noch ein riesiges,
verdrecktes Maul aus der Erde schielien, bevor es
dunkel um dich herum wird.

Du hast verloren und musst von vorne beginnen.

116.

So schnell du kannst stiirmst du zur Tur an der
linken Wand und lasst dabei die Bestie nicht aus den
Augen. Das Monstrum kommt langsam mit seinen
Krabbenbeinen auf dich zu. Es fangt bedrohlich an
zu brallen. Im letzten Moment erreichst du die
rettende Tar, reilst sie auf und schlipfst in den
nachsten Raum. Weiter bei 118.



117.

Du né&herst dich einer der kugelférmigen, griinen
Pflanzen, aus denen gelbe Stacheln herausragen. Sie
macht trotz ihrer geringen GrélRe einen gefahrlichen
Eindruck. Dir kommt es so vor, als wirde sie sich
langsam aufblédhen. PIotzlich spiurst du einen
stechenden Schmerz im Bein: Die Pflanze hat ihre
Stacheln auf dich abgefeuert! Du kannst deinen
Augen nicht trauen, als du siehst, wie schnell die
Stacheln wieder nachwachsen, und gehst deshalb
sicherheitshalber ein paar Schritte zuriick. Was willst
du jetzt tun? Siehst du dir die grol3e Pflanze mit den
Tentakeln an (150.)? Oder den Springbrunnen (59.)?

118.

Du betrittst einen hohen Raum, der zwei Stockwerke
ausfullt. Die Tir zum n&chsten Raum ist von einem
kleinen Balkon umgeben. Eine schmale Treppe flhrt
zu ihm hinauf. Willst du versuchen, diese Treppe
hinaufzusteigen (140.)? Oder suchst du nach einer
anderen Mdoglichkeit, hinaufzugelangen (155.)? Du
kannst natdirlich wieder zuriick in den Flur gehen,
um dir die néchste Tir anzusehen. Weiter bei 77.



119.

An der Wand unter der Metallplattform flihren zwei
dicke Eisenketten bis in den Boden hinunter.
Dieselben Ketten reichen an der Wand, die sich zehn
Meter vor dir befindet vom Boden bis zur Decke. In
Bodenhohe ist zwischen den Eisenketten ein
turgroRes Gitter befestigt. Du vermutest, dass sich
dahinter ein Durchgang befindet. Die Ketten sind
unter dem Boden mit Sicherheit verbunden, aber wie
konntest du sie in Bewegung setzen? Als Antwort
entdeckst du einen Hebel an der Wand vor dir, genau
zwischen den Ketten. Willst du versuchen, ihn
irgendwie zu betdtigen (57.)? Oder untersuchst du
stattdessen die Wandteppiche (6.)?

120.

Du nimmst Anlauf und wirfst dich kraftig nach
vorne. Deine Fingerspitzen streifen die rettende
Kante der anderen Seite, doch du schaffst es nicht.
Schreiend saust du ins bodenlose Nichts.

Du hast die Herausforderung nicht bestanden.

121.

Knarrend horst du das holzerne L herumschwingen.
Du gehst hinuber und gelangst zum Durchgang links



von dir, welcher sich vorhin gegenuber von dir
befunden hatte. In der Sackgasse hinter dem
Durchgang sind dieselben Schalter wie in der
vorigen. Welchen willst du nun driicken?
e Erneut den Schalter mit dem Pfeil im
Uhrzeigersinn (26.)?
e Oder den Schalter mit dem Pfeil gegen den
Uhrzeigersinn (61.)?

122.

Du steigst die briichigen, grob gehauenen Steinstufen
hinunter. Die Treppe fuhrt etwas nach rechts und
mundet schliellich in einen breiten Flur mit hohem
Gewolbe. Links und rechts von dir sind zwei
Durchgange. Wenn du wissen willst, wohin einer
von ihnen flhrt, dann lies weiter bei 43. flr den
linken und bei 79. fur den rechten. Du kannst auch
im Flur nach etwas Brauchbarem suchen (137.) oder
einfach weitergehen. Weiter bei 102.

123.

Da du keinen Anlauf nehmen kannst, stiitzt du dich
vom Steinblock ab und wirfst dich nach vorne. Deine
Arme umklammern den Steinblock, doch im selben
Moment bricht dieser krachend ab. Du stirzt



schreiend in den tiefen Abgrund, wahrend du den
Steinquader nicht loslasst.
Du hast die Herausforderung nicht gemeistert.

124.

Vorsichtig steigst du auf die erste, dicke Holzbohle.
Sie ist aus robustem Hartholz und hélt dich locker
aus. Du springst auf das nachste Holzbrett, das fast
einen Meter von der ersten entfernt ist. Auch dieses
Holz ist wie das erste, also springst du unbeirrt
weiter. Doch als du die Halfte der Briicke erreichst,
springst du versehentlich zu weit. Schon rutscht du
ab und féllst durch die zwei Bretter hindurch.
Schreiend stiirzt du in den Bodenlosen Abgrund.
Starte deine Mission noch einmal von vorne.

125.

Deine Muskeln fiihlen sich an wie Pudding, als du
verzweifelt versuchst, dich aus der ekelhaften
Substanz zu befreien. Du stitzt dich an den Wéanden
ab, doch du rutscht immer wieder ab und versinkst
stattdessen immer mehr im grinen Schleim. Du
willst deine tauben Beine bewegen, doch vergebens.
Deine Arme fallen schlaff hinunter, wahrend du
immer tiefer einsinkst. Anstatt nach Luft zu



schnappen, weicht dir alles aus den Lungen und du
versinkst.
Du hast verloren.

126.

Vorsichtig  kletterst du an den knorrigen
Holzsprossen der Strickleiter ins Innere des
Steinquaders. Immer wieder verdreht sich die Leiter
und schwingt unkontrolliert umher. SchlieBlich
erreichst du den Boden. In einer Innenwand des
Quaders ist ein grobes Loch geschlagen worden, die
Uberreste liegen davor verstreut. Du zwéngst dich
durch die Offnung und kommst in einer Nische zum
Vorschein, in der eine umgeworfene Ritterriistung
liegt. Unbeschadet gelangst du zur Tur und 6ffnest
sie. Dahinter ist ein kurzer Korridor, dessen Wande
mit unz&hligen, verschieden groRen Bildern bedeckt
sind. Sie zeigen Briucken, Portraits und
Landschaften. Mdchtest du dir die Gemalde genauer
ansehen (111.)? Oder setzt du ohne Unterbrechung
deinen Weg fort (49.)?

127.

An der Statue des Mannes fallt dir erst nichts
Besonderes auf. Doch als du ihn umkreist, entdeckst
du, dass er in der Hand eine Kerze halt. Du kletterst



auf den Sockel der Statue und ziehst sie ein Stiick
nach unten. Daraufhin horst du, wie sich die
Holzbalken in die Wand schieben und den
Durchgang freimachen. Also gehst du durch die
entstandene Offnung und folgst einigen Stufen nach
oben, bis du erneut in einen Innenhof gelangst.
Diesmal befindest du dich ein Stockwerk (ber dem
Boden und vor dir bewegt sich eine kreisrunde
Holzplattform, die fast den ganzen Hof ausfillt, auf
und ab. Willst du auf den Boden springen (88.)?
Oder wartest du, bis du auf die Plattform springen
kannst (55.)?

128.

Der Durchgang fihrt seitlich in einen Korridor. Du
folgst ihm nach rechts, bis er mit einer Tir endet.
Nachdem du sie getffnet hast, findest du dich in
einem Raum wieder, der mit Mobelstiicken, die mit
grolRen, weilRen Tlchern bedeckt sind, vollgerdumt
ist. Plotzlich entdeckst du zwei riesige Salamander,
die am Boden herumkriechen! Schon haben sie dich
bemerkt und kommen langsam auf dich zu. Dir
bleibt keine Flucht mehr. Schnell, was willst du tun?
Verteidigst du dich mit einer Fackel (84.)? Oder
wirfst du ein Tuch von einem Mdobelstick Gber die
Kreaturen (15.)?



129.

Vorsichtig setzt du einen Ful vor den anderen und
beobachtest dabei standig die beiden
Riesenschnecken. Doch sie nehmen keine Notiz von
dir und kriechen ungestort weiter. Als du die Mitte
des Raumes erreichst, féallt dir ein armlanger Hebel
auf, der in den Steinboden eingelassen ist. Mdchtest
du ihn betdtigen und sehen, was passiert (66.)? Oder
gehst du ohne Umschweife weiter auf die Tur zu und
betrittst den néchsten Raum (28.)?

130.

Der Gang ist nicht besonders schmal, trotzdem flhlst
du dich eingeengt. Aufler deinen Schritten, die
dumpf durch den Flur hallen, ist nichts zu horen. Der
Schein der Fackel in deiner ruRigen Hand beleuchtet
ein paar blaue Wandteppiche. Jeder davon zeigt
dasselbe Wappen. Plo6tzlich siehst du in deinem
Augenwinkel etwas GroRes, WeilRes an dir
vorbeihuschen. Blitzschnell drehst du dich um, doch
die Erscheinung ist bereits hinter einem der
Wandteppiche verschwunden. Willst du der Sache
auf den Grund gehen und hinter dem Wandteppich
nachsehen (154.)? Oder gehst du lieber schnell
weiter (20.)?



131.

Du Kkletterst an den groben Steinen um den héchsten
Turm herum. Der Wind fegt dir stdndig ins Gesicht.
Nachdem du um den halben Turm geklettert bist,
versperrt dir ein riesiger Wasserspeier den Weg.
Deine FiiRe pochen schon schmerzend. Willst du
uber den Wasserspeier herumklettern (5.)? Oder
Kletterst du jetzt doch lieber nach oben (41.)?

132.

In den Beeten an den Wanden des Innenhofs
wachsen hellgelbe, spiralformige Blumen mit
dicken, dunkelgriinen Stangeln. Sie duften slRlich
und haben wunderschone, groRRe Blitenblatter. Doch
kaum hast du einen der Stangel beruhrt, schlingt er
sich plotzlich um dein Handgelenk. Die Blume
verschwindet von einem Moment auf den anderen in
der weichen Erde und zerrt dich mit einer
unvorstellbaren Kraft mit. Das letzte was du spurst,
sind unzéhlige Blumen, die wie Blutegel an dir
saugen, bevor dir schwarz vor Augen wird.

Du hast deine Mission nicht vollendet.



133.

Der Korridor fuhrt in einen Innenhof, in dem
unzédhlige braune Pilze mit violetten Punkten
wachsen. Sie stehen so dicht aneinander, dass du
kaum mehr das Gras erkennen kannst. An der
rechten Wand des Hofes ist ein Durchgang. Wie
willst du dorthin gelangen? Maochtest du einfach
durch die Pilze marschieren (75.)? Wirfst du
probehalber einen Stein hinein (110.)? Oder kletterst
du an den Wanden des Innenhofes um die Pilze
herum (32.)?

134.

Du betrittst einen kreisrunden Raum, der mindestens
50 Meter hoch ist. Eine breite Wendeltreppe flhrt
nach ganz oben, wo sich zweifellos der Schatz
befinden muss. Denn du befindest dich im Inneren
des héchsten Turmes vom Schloss. Du beginnst, die
Stufen emporzusteigen, wahrend du die Plattform
aus Metall, die ganz oben durch Eisenstangen
gehalten wird, genau betrachtest. Plotzlich, als du
genau in der Mitte des Turmes angelangt bist,
beginnen die Stufen, sich ganz langsam nach unten
zu klappen! Du musst jetzt schnell handeln. Willst
du nach oben rennen (149.), nach unten (14.), oder
suchst du nach einer anderen Lésung (107.)?



135.

Vor dem Kamin stehen einige gemiutliche, gut
gepolsterte Lehnsessel. Wahrend du ins knisternde
Feuer starrst, spricht plétzlich jemand hinter dir:
»Kann ich dir irgendwie helfen?* Erschrocken
wirbelst du herum. In einem der Stihle sitzt bereits
ein alter, langbartiger Mann und mustert dich
aufmerksam. Du machst es dir auf einem der
Ohrensessel bequem und berichtest dem Greis von
deiner Schatzsuche.

,,KOonnen Sie mir verraten, wo ich diese vier Schitze
finden kann?* — ,,Du bist nicht der erste, der hier in
meinem Schloss auf Schatzsuche ist. Ich erzahle dir
gerne etwas dariiber...* Lies weiter bei 8.

136.

Du betrittst eine gerdumige Halle, die in ein
blauliches Licht gehdillt ist. Dieses kommt von den
schmalen Fenstern, die sich nicht weit unterhalb der
Decke befinden. Die grofRen Stellen unter den
Fenstern sind abwechselnd mit blauen und griinen
Wandteppichen bedeckt. Du gehst quer durch den
Saal, bis du zu einem hufthohen Gelénder gelangst.
Hinter dem Gelander ist eine Flache, die sich ein
Stockwerk tiefer befindet. Du gehst durch die
Offnung im Gelander und betrittst die (iberstehende



Metallplattform. Nachdem du einen Blick in die
Tiefe geworfen hast, (berlegst du, was du tun
mdochtest. Suchst du nach einer Mdglichkeit, nach
unten zu gelangen (119.)? Oder siehst du dir lieber
die Wandteppiche an (6.)?

137.

An den Wainden des Flurs stehen einige
Ritterriistungen, die langsam vor sich hin rosten.
AuRerdem entdeckst du eine Statue aus Stein und ein
verziertes Gitter am Ende des Ganges. Willst du
dieses Gitter untersuchen, weiter bei 85. Du kannst
dir auch die Ristungen ansehen (34.) oder die
Steinstatue. (62.) Interessiert dich das alles nicht,
musst du dich einem der vier Durchgange zuwenden.
Weiter bei 50.

138.

Du folgst dem dunklen Gang, dessen grobe Wande
immer feuchter und dreckiger werden. SchlieBlich
kannst du wieder Tageslicht erkennen. Du gelangst
zum Grund eines alten Brunnens, von dem nur mehr
eine Pfutze Ubrig ist. Nachdem du die rostigen
Eisensprossen an der Brunnenwand hinaufgeklettert
bist, kommst du in einen riesigen T-férmigen
Innenhof zum Vorschein, der durch eine niedrige



Mauer halbiert ist. Da sie zu hoch ist, um dartber zu
Klettern, musst du nach anderen Mdglichkeiten
suchen. Willst du zum Ahornbaum gehen (13.)?
Oder untersuchst du eines der Beete an den Wénden
(132.)?

139.

Du nimmst Anlauf und springst auf die Sdule zu. In
zwei Metern Hohe bekommst du sie zu fassen. Doch
als du dich hinaufziehen willst, rutscht du immer
wieder ab. Die Sdule ist viel zu glatt und um einiges
zu dick. Frustriert lasst du dich wieder zu Boden
fallen. Dir bleibt nichts anderes tbrig als dich nach
Hilfsmitteln umzusehen. Weiter bei 35.

140.

Schon beim ersten Schritt knarrt die schmale
Holztreppe bedrohlich unter deinem Gewicht.
Vorsichtig setzt du deinen anderen FuR auf die
zweite Stufe... und brichst krachend ein. Wiitend
ziehst du deinen FuR aus dem zackigen Loch. Die
Treppe ist viel zu bauféllig und bietet keine Chance,
den Balkon zu erreichen. Es muss eine andere
Moglichkeit geben. Weiter bei 155.



141.

Nach ein paar Schritten tauchen vor dir Dutzende
mit grofRen, weillen Tichern bedeckte Mdbelstlicke
auf, die dir den Weg versperren. Du schiebst einen
Kasten beiseite und zwangst dich durch die
entstandene Offnung. In einem Raum, der mit
Mdobeln vollgerdumt ist, welche ebenfalls bedeckt
sind, kommst du wieder zum Vorschein. Plotzlich
fallt dir auf, dass dich gerade zwei riesige
Salamander, die hier umherkriechen, entdeckt haben!
Schon kommen sie bedrohlich ndher. Du siehst dich
hastig nach einer Waffe um, da eine Flucht jetzt
unmaoglich ist. Weiter bei 84.

142.

Du reillt den Hebel aus dem Boden und schldgst
damit auf die Krabben ein. Sie sind zwar gepanzert,
aber ein gezielter Schlag auf den ungeschitzten Kopf
lasst sie sofort zu Boden gehen. Endlich kannst du
die letzte Krabbe erledigen. Du lasst erschopft den
Hebel fallen und machst einen Bogen um die
Riesenschnecken, die anscheinend nichts
mitbekommen haben. Du Offnest die schwere
Holztlr und erblickst ein gut gepolstertes Sofa, das
auf einer niedrigen, kreisrunden Erhohung aus Stein
inmitten eines hohen, quadratischen Raumes steht.



Da du von deinen Schldgen auf die Krabben
erschopft bist, lasst du dich darauf fallen und ruhst
dich aus. Weiter bei 12.

143.

Wahrend du die schwere Holzkiste angestrengt auf
die Briicke zuschiebst, hast du das Gefiihl, dass sie
etwas mehr als du selbst wiegen konnte. Als du
versuchst, sie zu 6ffnen, um einen Teil des Inhalts
herauszunehmen, stellst du fest, dass sie
verschlossen ist. Also trittst du gegen die Kiste und
lasst sie schwungvoll auf die Hangebriicke gleiten.
Doch die Briucke gibt sofort nach. Die Seile
zerreiBen schnalzend und die Holzbretter zerbersten
splitternd unter dem Gewicht der Truhe. Unglaubig
starrst du der Kiste nach, die mit der Briicke wie ein
Stein ins Bodenlose saust und damit deinen einzigen
Weg zum Schatz abscheidet.

Starte die Herausforderung wieder von vorne.

144,

Nach einer Weile taucht vor dir ein hohler
Baumstumpf auf, in dem eine unheimliche, dunkle
Hohle zu erkennen ist. Da der Weg genau davor
endet, beschlielst du, in diese enge, unterirdische
Hohle hineinzukriechen. Die Wande sind mit



unzédhligen Spinnweben Uberzogen. Nach einigen
Metern kannst du kaum mehr etwas erkennen. Als
die Spinnweben immer dichter werden, willst du
sicherheitshalber umdrehen. Doch du héngst fest!
Aus dem Dunkeln horst du, wie sich eine riesige
Spinne blutdurstig nahert. Ein stechender Schmerz
durchfahrt deinen Korper, wahrend du gnadenlos bis
auf den letzten Liter ausgesaugt wirst.

Dein Abenteuer endet hier.

145.

Die Hebel rasten klickend ein und die Hulse beginnt,
sich zu bewegen. Nach einer halben Umdrehung
bleibt sie stehen, genau vor einer Offnung. Dahinter
flhrt eine Treppe nach oben. Doch als du
hinaufgehen willst, gibt eine Stufe unter dir nach und
ein schweres Gitter fallt knallend vor dir herunter.
Veréargert gehst du zuriick zum Schalter. Und jetzt?
e Den linken Hebel nach vorne, den rechten
nach hinten. (86.)
e Den rechten Hebel nach vorne, den linken
nach hinten. (36.)

146.

Der Aufienhof ist bis auf ein paar Gartenwerkzeuge
an der Wand vollig leer. Du nimmst eine Schaufel



und versuchst, mit ihr die Tir zu 6ffnen. Doch die
Scharniere geben kein bisschen nach. Frustriert
uberlegst du, was du nun machen willst. Da kommt
dir eine Idee. Auf dem Dach kdnntest du mithilfe der
Schaufel irgendwie ins Innere gelangen. Weiter bei
33.

147.

Wéhrend du dich der Tur n&herst, betrachtest du den
riesigen Kronleuchter, der mehrere Tonnen wiegen
muss. Er bestent aus vielen gelb leuchtenden
Stangen, die wie lange Ro&hren von der Decke
héngen. Plotzlich klickt es unter dir und der
langliche Teppich, der nur einen Schritt vor dir liegt,
gibt nach. Lautlos fallt er in einen bodenlosen
Abgrund hinunter. Erschrocken starrst du in das
endlose Loch. Und jetzt? Wenn du nun doch lieber
zur Galerie hinaufgehen mochtest, weiter bei 89. Du
kannst auch versuchen, (ber den Abgrund zu
springen (120.) oder hinunterklettern. (7.)

148.

Deine Schritte hallen schmatzend durch das Rohr. In
geblckter Haltung ndherst du dich dem seltsamen
Rauschen, das du vorhin gehort hast. Nach einer
Weile taucht eine T-Kreuzung vor dir auf. Wenn du



dem Rauschen weiterhin folgen willst, lies weiter bei
53. fur die rechte Seite. Du kannst dem Rohr auch
nach links folgen. (112.)

149.

Du Uberspringst drei Stufen auf einmal und stirmst
nach oben. Keuchend schleppst du dich die letzten
zehn Meter aufwarts. Deine GliedmafRen werden
schwerer und deine Muskeln sind entkraftet. Vollig
auBer Atem lasst du dich erschopft auf die sich
senkenden Stufen fallen. Schon rutscht du hinunter,
sturzt in die Tiefe und schlagst auf dem steinharten
Boden auf.

Du bist kurz vor dem Ziel gescheitert.

150.

Die riesige Pflanze, von der vier lange Tentakeln mit
kleinen Maulern wegstehen, ist groRer als du selbst.
Das riesige, gezdhnte Maul in der Mitte erscheint dir
besonders unheimlich. Dir kommt es auch so vor, als
wirde sich die Pflanze mit ihren grinen Wurzeln
langsam an dich heranschleichen. Plotzlich schnellt
einer der Tentakel hervor und packt dich kraftig.
Von dem schleimigen, grinen Etwas umschlungen
wirst du gnadenlos in das klaffende Maul gezogen.
Du hast versagt und die Aufgabe nicht geschafft.



151.

Die Statue erinnert dich an einen der Wasserspeier
an den AuBenfassaden des Schlosses. Du suchst sie
nach versteckten Mechanismen oder Ahnlichem ab,
findest aber nichts. Auf einmal fallt dir auf, dass der
Kopf der Statue etwas schief ist. Er zeigt genau auf
eine Stelle neben der Tir. Was willst du tun? Gehst
du jetzt durch die Tur (67.)? Oder untersuchst du
vorher noch die Saulen (48.)?

152.

Du greifst blitzschnell nach dem schweren
Eisenhelm einer Ritterrlistung und wirfst ihn auf den
Kopf des Béren. Doch das wilde Tier scheint davon
nicht beeindruckt zu sein. Briillend wendet es sich in
deine Richtung, rennt in einem Hollentempo auf dich
zu und wirft dich zu Boden. Das letzte, was du
spirst, sind messerscharfe Kralen, die tief in deinen
Brustkorb eindringen.

Dein zerfleischter Korper verendet kurz vor dem
Ziel.

153.

Du héltst dich an der Kante des steinernen Quaders
fest und suchst mit den FiRen nach Halt. Aber die



Wand des Quaders ist viel zu glatt. Es ist unmdglich,
ohne Hilfsmittel hier hinunterzuklettern. Doch du
bist sicher, dass es einen anderen Weg zur Tur gibt.
Weiter bei 27.

154.

Du wirfst den Wandteppich beiseite, bekommst aber
nur die leere, kalte Steinwand zu sehen. Seltsam.
Plotzlich vernimmst du hinter dir ein Gerdusch, als
wiurde Stoff zerreiRen. Du wirbelst herum und siehst
im Schein deiner Fackel gerade noch einen
Wandteppich zu Boden fallen. Dahinter kommt fir
einen winzigen Augenblick eine grauenhafte, weilRe
Gestalt zum Vorschein, die kurz darauf in der Wand
verschwindet. Du bist bis auf das Blut geschockt.
Hochste Zeit, abzuhauen! Weiter bei 20.

155.

Du lasst deinen Blick herumschweifen und suchst
nach einer Stelle, an der du hinaufklettern kannst. Du
konntest auf die Steinstatue unter dem Balkon
klettern und dich dann Uber das Gelander ziehen.
(19.) Oder du versuchst, an dem diinnen Rohr an der
Wand hinaufzuklettern. (71.)



156.

Du gehst Gber das L, das genau in der Mitte nach
links abknickt, und erreichst den linken Durchgang.
Dieser fuhrt in eine Sackgasse, an der Wand findest
du zwei Schalter. Sie sind jeweils mit einem Pfeil
beschriftet. Welchen Schalter méchtest du betétigen?
e Den Schalter mit dem Pfeil, der einen Kreis
im Uhrzeigersinn formt (121.)?
e QOder den Schalter mit dem Pfeil, der einen
Kreis gegen den Uhrzeigersinn bildet (39.)?

157.

Deine Finger umschlielen den eisigen Turgriff und
driicken ihn nach unten. Hinter der Tir ist eine
Plattform aus Metall, und darauf ist der Schatz!
Ausgezeichnet!!!

Du hast die 1. Herausforderung erfolgreich
bestanden!

ENDE

158.

Als du den Schalter in der Wand versenkst, 6ffnet
sich links von dir ein Durchgang. Du folgst dem Flur
dahinter einige Biegungen und schon bist du beim
Schatz! Fabelhaft!!!



Du hast die 2. Herausforderung erfolgreich
bestanden!

ENDE

159.

Der Aufstieg auf die Palme kostet dich viel Kraft.
Unter der tropisch heillen Temperatur musst du
schwitzen. Endlich erreichst du die Baumkrone und
den Schatz! Fantastisch!!!

Du hast die 3. Herausforderung erfolgreich
bestanden!

ENDE

160.

Es ist sehr anstrengend fur dich, am rauen Seil
hinaufzuklettern. Du né&herst dich immer mehr dem
Schatz an der Oberseite der Saule. Mit letzter Kraft
ziehst du dich tber die Kante und erreichst endlich
die lang ersehnte Schatztruhe! Gratulation!!!

Du hast die 4. Herausforderung erfolgreich
abgeschlossen!

ENDE



