Original- und Bonusfassung

Wihrend des Crowdfundings wurde versprochen,
dass Sie die Moglichkeit erhalten, das alte DSA zu
erleben, wie es 1984 erschien. Die Erweiterung
des Soloabenteuers sollte ein Bonus sein, keine
Ersetzung. Deswegen haben Sie die Wahl, das
Originalabenteuer zu erleben oder die erweiterte
Fassung zu spielen.

Wenn Sie das Original spielen mochten, schlagen
Sie einfach den Abschnitt Die Geschichte auf. Folgen
Sie dem dortigen Abenteuer und ignorieren Sie die
Hinweise auf die erweiterte Fassung im Abenteuer.
Wollen Sie dagegen die Bonusinhalte nutzen, starten
Sie das Abenteuer mit dem Abschnitt Ein Mdrchen
beginnt. Sie werden von dort zu den 300er-Abschnitten

geleitet, welche schlieBlich im Originalabenteuer
miinden. Dort bietet sich Thnen die Mdoglichkeit,
wihrend des Abenteuers eine weitere Ortlichkeit zu
besuchen und die 400er-Abschnitte zu lesen. Wenn
dann das Originalabenteuer schon fast zu Ende ist,
folgt der neue Abschluss bei den 500er-Abschnitten.
Hinweise im Abenteuer werden Sie zu gegebener
Zeit umleiten.

ODb mit dem Original oder der erweiterten Fassung,
ich wiinschen Thnen viel Spal beim Eintauchen in
die Welt des Schwarzen Auges!

Sebastian Thurau
Hamburg 2017
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1-7

Das Abenteuer

1

Der Torraum. Die Tiir zur Stralle steht offen. Von
dort fillt helles Licht in den kleinen, leeren Raum.
Das zweifliiglige Tor zum Innenhof (Abschnitt 11),
148t sich nur vom Hof aus 6ffnen. Ansonsten besitzt
der Torraum eine Tir in der West- und eine in der
Ostwand. In die Westtiir hat jemand das Wort »Vor-
sicht« eingeritzt. Diese Tiir ist geschlossen. Sie kon-
nen die Klinke vorsichtig herunterdriicken; lesen Sie
Abschnitt 12. Die Tiir in der Ostwand ist nur ange-
lehnt. Durch den Tiirspalt sind regelmifBige Atem-
zlige zu horen. Falls Sie durch die Osttiir schleichen
wollen, lesen Sie Abschnitt 10.

2

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

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

3

Das Speisezimmer. Der groe Raum hat je eine Tiir
in der Ost- und in der Nordwand. Falls Sie durch die
Tir in der Ostwand gehen wollen, lesen Sie Abschnitt
11. Falls Sie durch die Tir in der Nordwand gehen
wollen, lesen Sie Abschnitt 17. Sie konnen sich das
Speisezimmer natiirlich auch niaher anschauen, dann
lesen Sie Abschnitt 93.

Wenn Sie die erweiterte Fassung spielen, haben Sie
an dieser Stelle zusitzlich die Maoglichkeit, tiber eine
steile Treppe das Dach zu erreichen (Abschnitt 406).

4

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

Abschnitt 79.

5

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

6

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

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

7

Der Haremsraum des Palastes. Das groBe Zimmer
hat eine Tiir in der Westwand und zwei in der Siid-
wand, eine in der Ostlichen und die andere in der
westlichen Hilfte dieser Wand. Die westliche Siidtiir
ist von innen verschlossen. Sie konnen den Schliissel
herumdrehen und die Tiir 6ffnen. Sie fithrt zum In-
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103-111

103

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

104

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

105

Die beiden Wichter tragen Turbane. Sie sind mit
weiten Pluderhosen bekleidet, ihre Oberkérper sind
nackt. Thre Werte:
Mur: 10 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 25 PARADE: 8
RUsTUNGSscHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+3
Monsterklasse: 12

Wenn Sie die Wichter bezwingen, tragen Sie die ge-
wonnenen Abenteuerpunkte (AP = Monsterklasse)
in das DOKUMENT DER STARKE ein und lesen
Abschnitt 176. Falls Sie in dem Kampf zu Tode
kommen, lesen Sie Abschnitt 13, falls Sie es vorzichen,
sich zu ergeben - was auch wihrend des Kampfes
geschehen kann -, lesen Sie Abschnitt 41.

106

Es gelingt Thnen nicht, sich am Fensterbrett festzu-
halten. Sie stiirzen zu Boden. Zichen Sie einen Punkt
von Threr Lebensenergie ab. (Sie haben sich den
Knochel verknaxt!) Jetzt konnen Sie entweder versu-
chen, die Falltiir im Boden zu 6ffnen (Abschnitt 59)
oder zuriick zur Front des Palastes gehen, um durch
das Haupttor in ihn einzudringen. (Abschnitt 1).

107

Die Kammer ist 3 mal 3 Meter grof3 und hat eine einzige
Tir in der Mitte der Nordwand. In der Decke der
Kammer ist nahe der Westwand eine Luke angebracht.
Wenn Sie die Luke 6ffnen konnten, stiinden Sie im
Innenhof” des Palastes. Leider wurde die Luke vor
Jahren von oben fest verschlossen und kann seitdem
nicht mehr benutzt werden. Ihnen bleibt nichts anderes
tibrig, als die Kammer durch die Nordtiir zu verlassen.
Kehren Sie zuriick in den Gang (Abschnitt 86).

108

Die Tiir ist abgeschlossen. Um sie zu 6ffnen, benoti-
gen Sie - wie Sie an dem kleinen goldenen SchloB
sechen konnen - ein passendes, vermutlich goldenes
Schliisselchen. Falls Sie irgendwo einen solchen
Schliissel gefunden haben, kénnen Sie in Raum 9
(Abschnitt 9) gehen. Wenn Sie keinen kleinen golde-
nen Schliissel besitzen, lesen Sie Abschnitt 52.
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109

Wenn Sie sich entschieden haben, die Original-
version zu spielen, diirfen Sie nun das Ende des
Abenteuers genieBen. Spielen Sie dagegen die er-
weiterte Fassung, lesen nicht weiter, sondern ge-
hen Sie direkt weiter zu Abschnitt 565. Erst wenn
Sie erneut hierher verwiesen werden, diirfen Sie
den nachfolgenden Text lesen.

Sie haben es geschaftt! Nedime ist frei. Bald kann
der Kalif seine geliebte Tochter wieder in die Arme
schlieBen. Er tiberreicht Thnen die versprochene Be-
lohnung von 150 Dukaten und bietet Thnen sogar
die Hand seiner Tochter an. Sie kénnen das Angebot
annchmen (Abschnitt 47) oder nicht (Abschnitt 28).
Auf jeden Fall erhalten Sie zu den Dukaten 120
Abenteuerpunkte. AuBerdem diirfen Sie das wunderbare
Schwert behalten, das Thren Attacke-und Parade-Wert
um je 1 Punkt erhoht. Hiiten Sie diese Waffe gut!

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

Nachdem Ihm Nedime entrissen wurde, entliB3t
Hasrabal alle Gefangenen aus seinem Kerker. Die
Helden stehen Thnen nun fiir neue Abenteuer wieder
zur Verfiigung. Wenn Sie mochten, konnen Sie die-
ses Abenteuer jetzt als Gruppenspiel versuchen. Siche
Anhang, Seite 75.

110

Die Tiir 1iBt sich nicht 6ffnen. Kehren Sie zuriick
nach Abschnitt 61.

111

Die Musikantinnen hatten den langsamen Rhythmus
jetzt wieder gesteigert. Die Tinzerin dreht sich in
rasendem Tempo, in schwindelerregenden Kreisen.
Der fiinfte Schleier wird geldst, flattert einen Augen-
blick wie eine Fahne und schwebt dann davon. Im
Nabel der Schonen funkelt ein kleiner Rubin auf. Das
bemerken Sie zuerst, dann erst erfassen Sie mit Ihren
Blicken die Schonheit des jungen Korpers, der unter
heftigen AtemstéBen bebt. Der Tanz wird von Takt zu
Takt ekstatischer! Die Frau wendet Ihnen den Riicken
zu, ihre Hinde tasten nach dem sechsten Schleier.
Wiirfeln Sie wieder mit 2 sechsseitigen Wiirfeln. Falls
Sie keine 8, 9, 10, 11 oder 12 gewiirfelt haben, diirfen
Sie dem Tanz weiter zuschen (Abschnitt 133). Wenn
Sie eine 8-12 gewiirfelt haben, lesen Sie Abschnitt
208. Wenn Sie freiwillig darauf verzichten wollen,
dem Tanz weiter zuzuschauen, konnen Sie den Raum
verlassen. Lesen Sie Abschnitt 82.



112-120

112

Sie befreien die beiden wieder von ihren Fesseln.
»Du bist ein feiner Kerl. Rastullah moge dir hundert
kriftige S6hne schenken! Also, pa3 auf! Wir verraten
dir jetzt unseren Trick.« Lesen Sie Abschnitt 191.

113

In den triefenden Fiusten hilt er einen michtigen
Dreizack. Er spricht mit dumpf blubbernder Stimme:
»Mein Name ist Baradarasch. Wie hei3t du, du Wicht?«
Sie kénnen der unheimlichen Gestalt antworten und
den Namen Thres Helden nennen (Abschnitt 118), sich
rasch einen falschen Namen ausdenken (Abschnitt 83)
oder die Antwort verweigern (Abschnitt 136).

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

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

114

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

115

Sie stoBen an einen Hocker, der polternd umfillt. So-
fort erhebt sich ein entsetzlicher Lirm. Frauen krei-
schen schrill: »Ein Mann im Harem! Ein Fremder! Zu
Hilfe! Zu Hilfe!« Die Frauen werden in der Tonhohe
nur noch von den Eunuchen tibertroffen, die aufge-
sprungen sind, mit geziickten Sibeln heranstiirmen
und gellende Alarmschreie ausstoBen. Weitere Ha-
remswichter dringen in das Gemach ein. Bald sind
Sie von allen Seiten umzingelt. Sie kénnen sich zum
Kampf stellen (Abschnitt 148) oder die Waffen fallen
lassen und sich ergeben (Abschnitt 41).

116

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

117

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

118

Tragen Sie hier den Namen Ihres Helden ein:

Ein schoner Name«, sagt Baradarasch. »Vielleicht bringt
er dir Gliick. Zihle alle seine Buchstaben zusammen
und addiere eine 2 zum Ergebnis. Das ist die Anzahl der
Kampfrunden, die du gegen mich durchstehen mubt.
Falls du den Kampf tiberlebst, kannst du in Frieden wei-
terzichen,dochmitdiesemAusgangistnichtzurechnen.«
Merken Sie sich die Anzahl der Kampfrunden und le-
sen Sie dann Abschnitt 120.

119

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

120

»Bevor ich dich erschlage, sollst du erfahren, wer
dich getotet hat«, blubbert der Fettwanst. »Ich bin der
Meister des Bades . . .« Er hilt einen Moment inne.
»Wage nur nicht, mich Bademeister zu nennen, fihrt
er dann fort. »Meine Aufgabe ist es, dafiir zu sorgen,
daB dieser der Reinlichkeit geweihte Raum nicht
von Fremden beschmutzt wird.« Er schiittelt sich.
»Gerade muBte ich daran denken, dafl der prichtige
Marmorboden bald ganz und gar mit deinem Blut
besudelt sein wird - eine ekelhafte Vorstellung! Nun,
bringen wir es hinter uns!« Falls Sie im Verlaufe dieses
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