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In Monravia steht ein großer Wettkampf an: In einem gewaltigen 
Labyrinth, das voll ist von Fallen, Sackgassen, Rätseln und schlim-
men Bewohnern, sollen drei wagemutige Kämpfer gegeneinander 

antreten. Ziel ist, den Ausgang zu finden und die beiden Gegner aus-
zuschalten – wie auch immer. Dem Sieger winkt nicht nur die Freiheit und das Le-

ben, sondern auch eine hübsche Summe Geldes. Dem Verlierer der Tod. 

In diesem interaktiven Fantasy-Abenteuer hat der Leser die Wahl zwischen drei grundverschiede-
nen Charakteren; dies allein bietet schon ganz viel Abwechslung, bis man einen Charakter durchge-
spielt hat. Aber bis dahin gibt es eine große Anzahl an Abenteuern und Möglichkeiten, vor allem um 
zu scheitern. Am Ende fast jeden Kapitels hat man drei Wahlmöglichkeiten, um in weiterführende 
Kapitel zu springen. Wer hier nicht genau überlegt, sich voreilig entscheidet oder zuvor gesammel-
te Informationen heranzieht, um sich zu entscheiden, wird schnell sein Ende finden. Darüber hinaus 
muss man Hilfsmittel sammeln, die man später nutzbringend einsetzen kann. Auch Kämpfe sind zu 
bestehen, die nach einem bestimmten System ausgetragen und mit einer „Kampftabelle“ am Ende 
des Buches entschieden werden. Auch auf diese Weise wird über Leben und Tod entschieden. Hilf-
reich ist es, wie in der Spieleanleitung empfohlen, sein „Abenteuerblatt“, auf dem man seine Rasse, 
Ausrüstung oder Besitztümer notieren kann, zu kopieren. 

Wer scheitert, braucht aber nicht aufzugeben, sondern kann von vorne anfangen und versuchen, 
die vorausgegangenen Fehler zu vermeiden (wer klug ist, notiert sich die Schritte auf seinem 
„Abenteuerblatt“). Aber auch dann ist der Erfolg nicht unbedingt garantiert. Hat man einen Cha-
rakter gespielt, kann man dann in einen anderen schlüpfen. So ist der Spiel- und Lesespaß über lan-
ge Zeit garantiert. Im Gegensatz zu den interaktiven Computerspielen benötigt man für das Spiel im 
und mit dem Abenteuer-Buch keinen Stromanschluss. Man ist also unabhängig davon und kann 
immer und überall spielen, ohne den Spielspaß vermissen zu müssen: im Auto oder Flugzeug, im 
Bus, am Strand oder irgendwo sonst. Die schwarz-weißen und ganzseitigen Illustrationen sind kon-
ventionell und zeigen Szenen aus dem Spiel. Vignetten finden sich zwischen den Kapiteln.  

Mit diesem Abenteuer-Buch ist Spielspaß über 280 Seiten und viele Stunden garantiert und Lange-
weile ein Fremdwort. 
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