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Kapitel 1

Die Schatten schienen aus dunklen Nischen herbeizukriechen, sich zu strecken und nach Brynn zu greifen, als sie den dämmrigen Flur entlangging. An Dutzenden gesicherter Türen vorbeigehend versuchte sie, ihre aufgeregten Nerven zu beruhigen. Der Schweiß ließ sie frösteln. Die Härchen auf ihren Armen sträubten sich und versuchten die Körperwärme nicht in die kühle Luft entweichen zu lassen.

Es blieb nicht viel Zeit. Lass es genug sein. Bitte, lass es genug sein. Sie verfluchte ihre klappernden Schuhe, die ihre Anwesenheit für jeden mit noch so tauben Ohren offensichtlich machten. Sie ging um eine Ecke und zwang sich zur Gelassenheit. Das Lächeln, das bereits Millionen verzaubert hatte, erschien warm auf ihrem Gesicht. Das ist es. Das hier ist die letzte Chance. Alles geht den Bach runter, wenn ich versage.

Reynolds schaute von seinem Schreibtisch auf. Brynns Lächeln wurde breiter. Sie mochte Reynolds. Noch besser war, dass er sie mochte. Ein tiefer Atemzug brachte Brynns Gemüt zur Ruhe, aber alles, was Reynolds sah, war, dass sich die Seide ihrer Bluse kurzzeitig ausdehnte.

»Guten Abend, Miss Caldwell«, begrüßte er sie und blickte ihr verlegen in die Augen. »Ausgerechnet heute Abend habe ich niemanden im Dungeon erwartet.«

»Wie oft habe ich Ihnen schon gesagt, dass Sie mich Brynn nennen sollen? Zumindest, wenn wir allein sind.« Brynn grinste, ein schiefes Lächeln, das das Gesicht des stämmigen Mannes erröten ließ. Eine leichte Berührung seines Arms, eine einfache Geste, die so leicht übersehen werden konnte, nahm Reynolds’ ganze Welt in Beschlag.

Verdammt! Wie schnell ich heutzutage mit Täuschungen bei der Hand bin. Brynn schluckte ihre Zweifel herunter. Es stand zu viel auf dem Spiel, als dass Schuldgefühle ihren Kurs ändern durften.

Nach einem Moment gewann Reynolds seine Professionalität wieder zurück. Brynn sah, wie der Mann seine Sehnsüchte unter dem Deckmantel der Verantwortung begrub. »Ich dachte, alle wären bei der Gala?« Sein Ton schwebte an der Grenze zwischen Neugier und Misstrauen. Brynn musste diesen Gedanken abwiegeln.

»Sie kennen doch Mister Bechard, immer muss er in letzter Sekunde noch etwas ändern.« Um ihre Autorität zu verdeutlichen, hielt sie die Pulsdiskette hoch und zwang ihre Hand, still zu bleiben. Sie war eine perfekte Kopie derjenigen, die Alistair immer bei sich trug. Der Hauptschlüssel zu den Reichen.

Reynolds nickte und setzte sich aufrecht hin. Brynn dachte, der Ex-Militär könne nicht aufmerksamer sein. Selbst er wusste, dass das winzige Gerät der buchstäbliche Schlüssel zur Macht war. Brynn steckte die Pulsdiskette in einen Schlitz in Reynolds’ Sicherheitsschreibtisch. Ein spannungsgeladener Moment hing schwer in der Luft, bevor sich eine Konsole an der sturmsicheren Metalltür öffnete. Ein biometrischer Scanner erwachte zum Leben und das grüne Leuchten verlieh dem Raum eine unheimliche Atmosphäre. Reynolds stand auf und hielt seine Hand über den Scanner.

Reynolds zögerte und Brynn konnte sehen, wie sich seine Schultern anspannten. Sie konnte beinahe seine Gedanken sehen. Warum sollte die Vizepräsidentin für Öffentlichkeitsarbeit Zugang zu dem Raum hinter dieser Tür brauchen? Er hielt inne, die Handfläche über dem Sensor, als sich Zweifel in ihm breit machten.

Brynns Geist suchte blitzschnell nach einem Ausweg. »Und ich dachte, ich stünde auf der Karriereleiter höher«, sagte Brynn und versah ihre Stimme mit einem spielerischen Schmollen. »Schechter sollte hier unten sein, nicht ich.« Brynn hielt inne, einen Finger an der Lippe. »Aber Mister Bechard meinte, ich sei diejenige, der er vertraut und ich denke, das ist schon mal etwas wert.«

Reynolds’ Schultern entspannten sich. Auch er war von der Zustimmung Alistair Bechards abhängig. Reynolds’ Verehrung war fast religiös, als wäre er von Gott persönlich auserwählt worden.

Brynn seufzte erleichtert auf, als Reynolds das Sensorfeld aktivierte und sich mit intensivem Blick umdrehte. Er packte den Türgriff, seine Muskeln spannten und entspannten sich, während er einen inneren Kampf ausfocht.

»Typisch Alistair. ‘Tschuldigung, Mister Bechard, natürlich«, kicherte Brynn mit der Verlegenheit eines Schulmädchens über ihren absichtlichen Fauxpas. »Wahrscheinlich hat er beschlossen, dass die Vorhänge in der Taverne Zur Drachenklaue cremefarben statt eierschalenweiß sein müssen.«

Ein Lächeln huschte über Reynolds’ Gesicht. Jeder bei Sacrosanct Integrative Networks kannte den Perfektionismus des Geschäftsführers. Bechard hatte eine buchstäbliche Armee von Programmierern, aber sie trugen nur wenig zu dem Projekt bei. Bechard kümmerte sich um die gesamte Kernkodierung. Reynolds kicherte ein wenig. »Das ist es, was ihn zum Besten macht. Er ist immer bereit, noch einen Schritt weiter zu gehen.«

»Streichen Sie die Unterseite der Schubladen«, sagte Brynn und wiederholte dabei eines von Alistairs Lieblingsmantras.

»Streichen Sie die Unterseite der Schubladen«, wiederholte Reynolds, als ob es sich um eine religiöse Phrase handeln würde. Er zog die Tür mit einer fließenden Bewegung auf. Brynn schob sich hindurch, wobei sie seinen Arm sanft berührte, als sie vorbeiging.

Das muss funktionieren, dachte Brynn, indem sie sich durch selbstbewusste, gemessene Schritte zur Ruhe zwang. Sie näherte sich der Ecke. Noch eine Kurve und ihre Beute gehörte ihr. Reynolds’ Stimme erklang scharf hinter ihr.

»Miss Caldwell.«

Brynn nahm einen langsamen, beruhigenden Atemzug, als sie sich umdrehte und sich an die Vorgeschichte des Mannes erinnerte, an seine Ausbildung. Brynn wusste, wozu er in der Lage war. Sie lächelte, als er in Sicht kam.

»Lassen Sie sich nicht zu viel Zeit«, mahnte Reynolds. Sein intensiver Blick ließ Brynn frösteln. Hatte sie Reynolds erfolgreich etwas vormachen können oder hatte er die ganze Zeit nur mit ihr gespielt? Aus Sekunden wurden Stunden, bevor ein Grinsen Reynolds’ Gesicht entspannte. »Wenn jemand die Party da oben verdient, dann sind Sie es.«

Brynn verbarg ihre Erleichterung hinter einem Schleier der Verlegenheit. »Ich bin nur ein Mädchen, das mit Menschen redet, Reynolds. Ich bin das unwichtigste Rädchen in dieser Maschine.«

»Sie sind mehr als das, Ma’am. Viel mehr.« Reynolds lächelte und ließ die Tür mit einem Zischen und einem metallischen Knallen wieder zufallen. Brynns Herz raste. Sie war eingesperrt in einem buchstäblichen Kerker, kühl und dunkel, ohne Ausweg.

Brynn ging um die Ecke und betrat die Nexus-Kammer. Der lange Raum pulsierte vor Hitze trotz der, aus den Lüftungsschlitzen austretenden, kalten Luft. Lange Reihen von miteinander verbundenen Quantenkernen verschwanden fluchtpunktartig in der Ferne. Die quantitative Rechenleistung in diesem einen Raum war unglaublich. Brynn ging auf das Kontrollpult zu, als ein großer Hologramm-Projektor zum Leben erwachte.

Brynn atmete ein und packte die Pulsdiskette in ihrer Hand fester. Reynolds fürchtete das kleine Gerät ebenso sehr wie sie. Es war der Schlüssel zu einer neuen Welt. Eine Welt, die sich nicht bewusst war, was ihr bevorstand. Sie zitterte mit dem vollen Verständnis für das verzweifelte Risiko, das sie einging. Ein Wagnis, das sie sehr wohl ihr Leben kosten, das aber möglicherweise weitere Millionen retten könnte.

Brynn steckte die Pulsdiskette in den Steckplatz auf dem Schreibtisch. In dem kleinen Gerät pulsierten Lichtwirbel und einen Moment später erklang eine ruhige Stimme aus den Lautsprechern im Raum.

»Zugang gewährt. Willkommen zurück, Mister Bechard.«

Brynn blickte ein letztes Mal über ihre Schulter, wissend, dass sie allein war, aber sie musste sich noch einmal vergewissern. Sie zog eine zweite Pulsdiskette aus ihrem BH und kniete sich hin. Sanfter Druck gegen das Podest ließ eine Konsole aufgleiten. Brynn schloss die zweite Diskette an den Backupanschluss an und stand auf.

Ihre Finger streiften über die Tastatur und suchten nach dem versteckten Verzeichnis, das Sean installiert hatte. Sein Risiko war genauso groß wie ihres, sogar noch größer. Wenn Alistair wüsste, was Sean getan hatte und was sie jetzt tat, würden beide spurlos verschwinden. Brynn war sich dessen sicher.

Eine Abfrage erschien auf der Konsole. PATCH HOCHLADEN? Ein leuchtendes JA blinkte im Takt mit ihrem donnernden Herzen. Ihr Finger zögerte über der Eingabe. Klopf, klopf. Blink, blink. Klopf, klopf. Blink, blink. Ihr Finger landete auf der Taste und der Patch verschwand im Quantenkern. Er schlängelte sich in die Milliarden von Codezeilen und änderte den kleinsten Teil ihrer Funktion.

Einen Moment später war das Hochladen beendet und die zweite Pulsdiskette durchlief eine Formatierung, wobei alle Beweise gelöscht wurden. Nur Reynolds wusste, dass sie hier gewesen war und er hatte so viel Ehrfurcht vor Mister Bechard, dass er niemals ungebeten mit dem Mann sprechen würde. Das Risiko war minimal. Das musste es sein.

Brynn gestattete sich einen letzten Blick in die unendlichen Weiten des Raumes. Ich habe keine andere Wahl. Alistair Bechard muss aufgehalten werden.

Brynn zog die Pulsdiskette aus dem Kern. Ein tiefer Seufzer löste die angesammelte Spannung. Das befreiende Gefühl ging mit dem Wissen einher, dass das, was auch immer nun geschah, nicht mehr in ihrer Hand lag.

»Es liegt jetzt bei dir, Finn«, flüsterte Brynn in den leeren Raum hinein. »Es tut mir so leid.«


Kapitel 2

Finns Verstand fand Trost in der niederen Aufgabe, den Geschirrspüler der Bar zu leeren. Das leise Summen, das Ablaufen des warmen Wassers und die Dampfwölkchen, die aufstiegen, waren Balsam für seine Nerven. Er war so verloren in diesem seltenen Moment der Ruhe, dass er Doc nicht hörte.

»Erde an John. Hallo, John.«

Finn schaute auf und schenkte dem ausgezehrten Mann ein verlegenes Grinsen. Er war es immer noch nicht gewohnt, John zu sein. Seine Ausbildung und Erfahrung machten das Hineinschlüpfen in ein Alter Ego gewöhnlich so einfach wie das Wechseln von Socken. Es beunruhigte ihn, dass es diesmal anders war.

»Entschuldigung, Doc. Ich habe letzte Nacht nicht so gut geschlafen.«

»Ja, du siehst scheiße aus, Kumpel«, antwortete Doc mit einem Grinsen und einem Wink seines leeren Bierglases. Finn ergriff es, hielt es an den Zapfhahn und zog den Hebel in seine Richtung. Bernsteinfarbene Flüssigkeit floss in das Glas. »Hast du eine Freundin, die dich die ganze Nacht wach hält?«

Finn schmunzelte. Er mochte Doc. Er war ein Gleichgesinnter. Ein Mann, der sein Leben genauso verkorkst hatte wie er seins. Doch als er dem älteren Mann das frische Bier vor die Nase setzte, konnte Finn nicht anders, als sich zu wünschen, sein Problem wäre ein so einfaches wie Alkoholismus.

»So ein Glück habe ich nicht, Doc. Die Damen stehen nicht Schlange, um sich mit niederen Barkeepern abzugeben.«

»Hör auf, dich zu zieren. Ich mag ein Trinker sein, aber ich bin kein Idiot. In dir steckt eine Menge mehr.«

Panik erhob sich in Finn, als er Doc studierte. Der Mann war schon seit Jahren Stammgast bei McHenry’s, bevor Finn den Laden gekauft hatte, sodass die Chance, dass es sich bei ihm um einen Spitzel handelte, gering bis nicht vorhanden war. Doch die berufliche Paranoia hatte Finn überhaupt erst geholfen, so lange zu überleben.

»Sei nicht so verkrampft, Junge. Ein Mann hat ein Recht auf seine Geheimnisse. Besonders in dieser Welt. Ich habe auch ein paar dunkle Geheimnisse, die ich besser für mich behalte.« Doc hob sein Bier in einem wissenden Grinsen, bevor er einen Schluck nahm.

Aber du tust es nicht, dachte Finn.

Docs wöchentliches Ritual, angeheizt durch Schuldgefühle und Alkohol, bestand darin, Finn mit der Geschichte seines Untergangs zu erfreuen. Der Mann war einst ein brillanter Chirurg gewesen, aber der Alkohol war in seine Seele gesickert und eine Mutter war deswegen auf seinem Tisch gestorben. Doc wehrte sich nicht einmal gegen die Ermittlung. Schon am nächsten Tag hatte er seine Approbation als Arzt verloren. Nun verbrachte er seine Tage in Finns Bar, schaute Fußball und versuchte, seine Dämonen zu ertränken.

Finn fing an, Obst für den Tag zu schneiden.

»Kann ich die Nachrichten einschalten?«, fragte Doc.

Finn nickte. Er hatte Doc vor langer Zeit Zugang zu dem großen Bildschirm hinter der Bar gewährt. Er erwachte zum Leben und CNN schaltete sich ein.

»Hier ist CNN. Mein Name ist Snapper Carr und ich berichte live von den Ereignissen vor den Türen von Sacrosanct Integrative Networks«, sagte ein junger Mann mit einem gewinnbringenden Lächeln. Eine Schar wütender Demonstranten versammelte sich vor einem atemberaubenden, modernen Wolkenkratzer.

»Heute, nach einem erfolgreichen sechsmonatigen Betatest, wurde Die Reiche der Öffentlichkeit vorgestellt. Das weltweit erste neuro-integrierte Massen-Onlinerollenspiel hat Kritiker und Beta-Spieler gleichermaßen begeistert. Branchenexperten erwarten, dass es für den Gründer und CEO von Sacrosanct, Alistair Bechard, ein Multimilliarden-Geschäft werden wird.«

»Ich habe diese Spiele nie verstanden«, sagte Doc.

»War auch nie mein Ding«, erwiderte Finn. »Aber ich verstehe es. Wer will nicht der Plackerei und dem Schmerz der realen Welt entfliehen?«

Doc nickte und hob zum Zeichen der Zustimmung sein Bier hoch. Schreie der Wut und des Schmerzes lenkten seine Aufmerksamkeit wieder auf die Nachrichtensendung. Die Menge drängte nach vorne gegen die Wand der Bereitschaftspolizei, als Steine über die Schildmauer flogen. Ein improvisierter Molotow-Cocktail explodierte an der Wand des Gebäudes. Die Polizisten drängten sich in die Menge, wobei sie beim Vorrücken ihre Schutzschilde einsetzten.

»Jesus«, sagte Doc und lenkte Finns Augen auf den Bildschirm.

»Es ist doch nur ein Spiel, oder?«, fragte Doc fassungslos.

»Die Dinge sind hier eskaliert«, berichtete Snapper Carr weiter und duckte sich, als ein Stein etwas zu nahe an seinem Kopf vorbeiflog. »Alles nur, weil Sacrosanct heute Morgen, anstatt Die Reiche für die breite Öffentlichkeit zu öffnen, jeglichen Zugang abgeschnitten hat. In einer kurzen Pressemitteilung von Sacrosanct wurde die Abschaltung auf eine vorübergehende Panne zurückgeführt, aber Gerüchte, die in Spielforen kursieren, behaupten, dass der Zugang zum Spiel blockiert worden sei, vielleicht sogar dauerhaft. Die Führung von Sacrosanct, ungesehen seit dem Beta-Start, schweigt, was den Gerüchten eine gewisse Glaubwürdigkeit verleiht. Die Frage in vielen Köpfen lautet, was verbirgt Alistair Bechard?«

»Die Welt geht vor die Hunde«, sagte Doc.

»Sie war schon immer Scheiße, Doc.«

»Das ist wahr«, stimmte Doc zu und schaltete den Kanal auf ein Fußballspiel um.

Die ruhige Stimme des Reporters verschmolz mit der Aufgabe, Früchte zu schneiden und lullte Finns Verstand ein. Seine Fingerfertigkeit mit dem Messer erleichterte die Aufgabe und versetzte ihn in einen meditativen Zustand. Einmal mehr blendete er die Welt aus. Er blickte auch nicht auf, als er hörte, wie sich die Tür öffnete oder ein Hocker kratzte, aber er spürte, dass der neu hinzugekommene Mann vor ihm saß. Es gab eine ganze Bar, warum mussten die Leute immer in seinen kleinen Hafen eindringen?

»Hallo, Finn«, sagte eine bekannte, schmerzverzerrte Stimme. Finn griff das Messer fester als er langsam bewusst in die Welt zurückkehrte. »Ruhig, Kumpel. Ich bin nur hier, um eine Botschaft zu überbringen.«

Finns Training übernahm das Ruder und er hob den Kopf. Ein verhärtetes Gesicht umgab das kontrollierte Lächeln eines Mannes, dessen Aura auf Kompetenz und Können schließen ließ. Er war blass und vor Schmerz gekrümmt. Eine Hand durch den Tresen verdeckt, starrte Finn ihn herausfordernd an.

Lex, sendet er?, fragte Finn schweigend sein Banner, die halb empfindungsfähige, künstliche Intelligenz, die seine Gedanken teilte. Manchmal war Finn erstaunt darüber, wie schnell sich die Öffentlichkeit an die Idee der Bannertechnologie gewöhnt hatte. Im Wesentlichen waren Banner sehr fortschrittliche, persönliche Assistenten, ähnlich wie Siri oder Alexa aus den Jahrzehnten zuvor. Aber im Gegensatz zu diesen Technologien verschmolzen Banner mit dem Nervensystem des Benutzers. Das alte Internet war für dieses Maß an Bandbreite schlecht gerüstet und hatte zur Erfindung des Gitters, eines allgegenwärtigen Informationsnetzes, geführt.

Nein, keine elektronischen Signale irgendwelcher Art. Ich würde sogar sagen, er hat sein Banner auf Stand-by gestellt. Er ist nicht mit dem Gitter verbunden, antwortete Lex. Finn fragte sich stets, warum Lex lebendiger war als sein altes Armee-Banner.

Lass mich wissen, wenn sich das ändert.

Alles klärchen.

»Mein Banner ist offline und ich nehme nicht auf oder sende. Aber das wusstest du bereits.«

»Dalton«, sagte Finn. Sein Griff verkrampfte sich um das Messer, aber die Geste war sinnlos. Wenn Dalton ihn tot sehen wollte, wäre er es auch. Da war etwas anderes. »Wie haben Sie mich gefunden?«

»Ich bin einfach so gut, Kleiner.« Eine subtile Änderung in Finns Ausdruck veranlasste Dalton, sich mit einem schmerzhaften Grunzen zurückzulehnen. Der ältere Mann nickte und legte beide Hände mit der Handfläche nach oben auf den Tresen, um Finn zu zeigen, dass er nichts Böses im Sinn hatte. Es war eine klassische Technik und Finn wusste, dass er ihr nicht trauen konnte. »Keine Sorge, ich bin der Einzige, der es weiß. Ich bin nicht in … offizieller Funktion hier.«

Finns Augen weiteten sich schockiert, als er das Blut sah, das die Hände des Mannes bedeckte. Eine eilige und distanzierte Untersuchung sagte Finn, dass Dalton in schlechter Verfassung war. Finn eilte um die Bar herum und fing seinen ehemaligen Mentor auf, als dieser vom Barhocker rutschte.

»Doc«, sagte Finn in drängendem Ton. Trotz des Alkohols, der seinen Verstand benebelte, gewann die durch seine jahrelange Arbeit als Arzt gewohnte Routine die Oberhand. Er sprang von seinem Stuhl und half Finn. Sie ließen Dalton auf die zerlumpte Couch in der Nähe des Billardtisches sinken.

Doc kniete nieder, zog Daltons Jacke zur Seite und enthüllte eine große Wunde an der Seite des Mannes. »Schusswunden«, diagnostizierte Doc, »mindestens zwei.«

»Drei«, prahlte Dalton mit Humor, bevor ein Hustenanfall blutigen Schaum aus seinem Mund austreten ließ.

Lex, verriegle die Haustür und aktiviere das ›Geschlossen‹-Schild. Behalte die externen Sensoren im Auge. Wir könnten bald Gesellschaft bekommen.

Klar doch, Kumpel.

»Wer hat auf Sie geschossen, Dalton?«

»Nicht die richtige Frage«, antwortete Dalton mit einem schiefen Lächeln. Finn wurde in eine Zeit zurückversetzt, als er ein Neuling gewesen war und Dalton ihm als Mentor zur Seite gestanden hatte. Ein Tag, den Finn nun als den ersten Schritt auf dem Weg markierte, der zu seinem Ruin geführt hatte.

Man hatte ihn am Tag nach seiner Entlassung aus der Armee rekrutiert, als seine Welt voller Wut und Bedauern gewesen war. Die Entlassung wurde als streng geheim eingestuft. Die Armee wollte keine Details über die verpfuschte Entlassung und die öffentliche Meinung gegen den Krieg war bereits kritisch. Wäre das Massaker bekannt geworden, hätte das den Ausschlag gegeben. Bis zum heutigen Tag wusste Finn nicht, woher seine letzten Arbeitgeber gewusst hatten, wer er war und dass er entlassen war oder woher sie wussten, dass er willig war und dass er für die Chance auf Wiedergutmachung brannte.

Finn zwang die Erinnerung zurück in die dunklen Tiefen seines Geistes und stellte die richtige Frage. »Warum sind Sie dann hier?«

»Kann ein alter Freund nicht vorbeikommen und Hallo sagen?«, fragte Dalton mit einem Grinsen und freute sich, dass Finn die richtige Frage gestellt hatte.

»Wir sind keine Freunde.«

»Genau da liegst du falsch, Kumpel. Ich bin vielleicht der einzige Freund, den du noch hast«, antwortete Dalton, sein Grinsen unter einem weiteren Anfall blutigen Hustens begraben.

»Hast du einen Erste-Hilfe-Kasten?«, fragte Doc.

»Unter der Bar.« Finn deutete mit einem Kopfnicken in die Richtung.

Doc holte den Kasten und gab Finn zu verstehen, er möge den Verletzten flach auf die Couch legen. »Bring mir ein Messer«, sagte Doc.

»Und deinen besten Whiskey«, fügte Dalton hinzu und lächelte mit zusammengebissenen Zähnen.

Finn schnappte sich beides. Doc nahm sich das Messer und schnitt Daltons Hemd in der Mitte auf, während der Verwundete einen kräftigen Schluck aus der Flasche nahm, die Finn ihm reichte. Doc öffnete den Erste-Hilfe-Kasten und machte sich an die Arbeit.

»Ich habe eine Nachricht für dich.«

»Ich bin nicht interessiert.«

»Oh doch, das bist du. Du weißt es nur noch nicht.« Mit einem Donnern stellte er die Flasche auf den Beistelltisch. Er wischte sich einen verirrten Tropfen Whiskey von der Lippe und schmierte sich dadurch einen karmesinroten Streifen ins Gesicht, der ihm das Aussehen eines verrückten Clowns verlieh.

»Darf ich?«, fragte Dalton, seine Hand schwebte über der Tasche zu seiner Jacke. Nachdem sie einander einen Moment angestarrt hatten, nickte Finn. Dalton nahm etwas aus seiner Jackentasche. Er streckte Finn die Hand entgegen. Eine Pulsdiskette ruhte in seiner Handfläche.

»Ich gehe nicht zurück, Dalton.«

»Es ist nicht von der Zentrale.«

»Von wem dann?«

»Brynn.«

Finns Augen weiteten sich und seine Hand schloss sich um die Pulsdiskette. »Brynn?«, fragte er, ohne zu merken, dass er es laut ausgesprochen hatte. Er zog seine Hand zurück und ließ die Diskette in seine Tasche gleiten, wie eine Mutter mit einem Neugeborenen umgeht, voller Angst und Sanftmut.

Finn dachte zurück an das letzte Mal, als er seine Schwester gesehen hatte. Glasige Augen unter dem schwarzen Regenschirm, als der Sarg ihres Vaters in die Erde hinabgelassen wurde. Brynn, die immer so freundlich, so süß und so tapfer war. Allein auf der Welt. Vielleicht hatte er ihr deshalb erlaubt, ihn zu sehen. Ein Moment der Schwäche. Ein Moment der Freundlichkeit. Die Kanonen waren noch nicht verklungen, als Brynn sich bei der kleinen Menge entschuldigte. Ein Bedürfnis vortäuschend, allein zu sein, fand sie Finn auf einer Bank sitzend vor.

»Ich wusste, dass du noch lebst«, sagte sie mit Tränen in den Augen. »Warum bist du gegangen?«

»Ich hatte keine Wahl.«

»Es gibt immer eine Wahl, Finn.«

»Sag das dem Colonel«, knurrte Finn und rieb sich dabei müßig einen Fleck auf der Brust. Eine Stelle, bedeckt mit Narbengewebe.

Brynn hielt ein Schluchzen zurück und nahm eine kleine Schachtel aus ihrer Handtasche. Sie reichte sie Finn.

»Was ist das?«

»Etwas, das dir hilft, dich zu erinnern. Etwas, das dir hilft, nicht allein zu sein.«

Damit gab sie ihm einen Kuss auf die Wange, stand auf und ging weg.

Finn kehrte mit seinen Gedanken in die Gegenwart zurück. Er zog die Pulsdiskette aus der Tasche und die Angst verdrehte seine Eingeweide stärker als der stärkste Alkohol. Was könnte Brynn so erschrecken, dass sie Daltons Hilfe in Anspruch nehmen würde? Woher kannten sie sich überhaupt?

Altes Training, tief in seinem Geist verwurzelt, übernahm die Kontrolle. Sein Verstand analysierte die verfügbaren Daten und eine Schlussfolgerung rückte in den Vordergrund. Der Colonel, dachte Finn. Er war immer noch dabei, das Leben seiner Kinder zu vermasseln, sogar vom Grab aus.

»John«, drängte Doc mit kontrollierter Nervosität, »wir müssen ihn in ein Krankenhaus bringen.«

Finn zog sich aus seinen Gedanken zurück und schaute zu Doc. Die Augen des alten Chirurgen sagten Finn alles, was er wissen musste. Dalton hatte nicht mehr viel Zeit.

»Ist schon gut, Junge. Ich wusste immer, dass es so enden könnte«, sagte Dalton, »aber vielleicht hilft mir das dabei, ein paar meiner Schulden zu begleichen.«

Boss, wir haben Gesellschaft, erklang Lex in seinen Gedanken. Vier Männer, zwei Zweierteams. Hinten und vorne. Schwer bewaffnet.

Finns Augen huschten hin und her, als er den Videofeed von Lex annahm. Zwei Männer, die mit schallgedämpften, automatischen Gewehren bewaffnet waren, nahmen auf jeder Seite der Eingangstür Position ein. Eine kurze Kontrolle sagte ihm, dass sich zwei weitere an der Hintertür befanden.

»Wir haben Gesellschaft. Insgesamt vier. Zwei an der Front. Zwei auf der Rückseite.«

»Scheiße, ich dachte, ich hätte sie abgehängt.« Dalton zog eine Grimasse, als er versuchte, sich zu erheben.

Finn bat Lex, das Licht zu dimmen, eilte dann zur Bar und schnappte sich eine versteckte Pistole, die unter dem Tresen befestigt war. Er kehrte zu Dalton und Doc zurück.

»Doc, nimm das und schließ dich im Badezimmer ein. Komm nicht raus, bis ich es dir sage.« Er drückte Doc die Pulsdiskette in die Hand.

»Was, wenn du mir nichts sagst?«

Finn zuckte die Achseln und mit einem resignierten Nicken eilte Doc zur Toilette. Finn drehte sich zu Dalton um. »Sind Sie bewaffnet?«

Dalton zog mit schmerzverzerrtem Gesicht eine Pistole aus seiner Jacke und überprüfte das Magazin und die Sicherung. »Hilf mir auf.«

Finn zog Dalton auf die Beine. Der Mann grunzte vor Schmerz, aber der alte Bastard war zäh. Finn half, Dalton hinter der Bar zu positionieren, wo er einen gewissen Schutz haben würde. Dann eilte er zu der Lücke zwischen zwei antiquierten, massiven Videospielautomaten. Er bemerkte mit einer gewissen Ironie, dass bei einem davon mit einem orangefarbenen Plastikgewehr auf Enten geschossen wurde.

Hoffentlich werden wir nicht die Enten sein.


Kapitel 3

Sie werden durchbrechen, informierte ihn Lex.

Finn griff auf den Videofeed der Außenkameras zu, nur um zu sehen, wie ein Mann seine schallgedämpfte Waffe anhob. Ein scharfes Aufblitzen und das Bild verwandelte sich in Rauschen. Die Kamera an der Hintertür war ebenfalls ausgefallen. Finn sah, wie die Männer Nachtsichtgeräte über ihre Augen zogen. Die Dunkelheit war nicht ihr Verbündeter.

Finn nahm Augenkontakt mit Dalton auf und hielt vier, dann fünf Finger hoch, in der Hoffnung, dass seine Einschätzung richtig war. Er zog in Erwägung, einen direkten Kanal zu Daltons eigener Banner-KI zu öffnen, vermutete aber, dass die Verbindung gehackt worden war. Zeit für altmodische Methoden.

Er zeigte auf die Lichter und öffnete seine Hand wie eine sich ausdehnende Sonne. Dann zeigte er zehn Sekunden an, indem er seine Hand zweimal schloss und öffnete. Dalton nickte und richtete seine Pistole auf die Tür. Finn tat das Gleiche, da er wusste, dass das hintere Team mehr Zeit brauchen würde, um die Bar zu erreichen.

Finn zählte im Geiste herunter. In der Luft lag eine schwere Spannung, als die Sekunden vergingen. Der dumpfe Knall einer gezielten Explosion klingelte in seinen Ohren, als die Tür aus den Angeln flog. Mehrere Rauchbomben wurden in den Raum geworfen.

Einen Moment später bewegten sich schattenhafte Formen durch die Tür. Dalton eröffnete das Feuer mit einer schnellen Folge von drei Schüssen und Finn hörte ein schmerzerfülltes Grunzen, als eine Gestalt zu Boden fiel. Finn schoss auf das andere Ziel und verdiente sich ein weiteres Schmerzensgrunzen. Beide Angreifer suchten hinter dem Fronttresen Schutz, als der Rauch den Eingangsbereich erfüllte.

Sie tragen eine taktische Mark IV-Körperpanzerung, sagte Lex. Eure Waffen werden sie höchstens ärgern.

Eine taktische Panzerung des Typs Mark IV blockierte Kleinfeuerwaffen mit Leichtigkeit, hatte aber das Aussehen eines maßgeschneiderten Anzugs. Eine Standardausgabe für Spezialeinheiten, gehobene Leibwächter und alle anderen, die sowohl Schutz als auch Mode wünschten.

Ich würde ihnen in den Kopf schießen. Bumm, bumm! O Gott, überall Gehirnmasse!

Beschränke deine Kommentare auf ein Minimum, Lex. Halte sie vorzugsweise hilfreich. Nicht zum ersten Mal wunderte sich Finn über sein Banner. Lex war ein Geschenk von Brynn. Sie hatte ihn gewarnt, dass Lex anders war. Vielleicht kannte sie ihren Bruder besser als er sich selbst. Vielleicht hatte er diesen sarkastischen Schwachkopf von einer KI gebraucht, um ihn im Leben zu halten, als er kurz davor war, es aufzugeben.

Frühe Kritiker von Bannern weckten die Befürchtung, dass die Technologie dazu benutzt werden könnte, die Gedanken der Menschen zu verändern. Diese Angst war längst widerlegt worden, aber Finn konnte nicht verhindern, dass ihm ein Gedanke in den Sinn kam. Er kann meine Gedanken nicht lesen, oder?

Finns mentaler Countdown erreichte null und er hoffte, dass Dalton bereit war. Finn schloss die Augen und befahl Lex, die Beleuchtung auf Maximum zu stellen. Das gleißende Licht vertrieb die Dunkelheit. Das plötzliche Aufleuchten war mörderisch für Finns Augen, aber den Angreifern erging es mit ihren Nachtsichtgeräten noch viel schlechter.

Finn triumphierte innerlich, als er die überraschten Grunzer hörte. Der Schmerz verursachte beim nächsten Angreifer einen Krampf, sodass er seinen Kopf entblößte. Finn drückte dreimal schnell auf den Abzug und ein blutiges drittes Auge quoll in der Mitte des Kopfes des Mannes auf. Ein posthumes Geschenk der Erleuchtung für einen Mann, der sie nicht mehr brauchte.

Der andere Angreifer erholte sich schneller als Finn erwartet hatte und eröffnete das Feuer. Finn tauchte hinter die Spielautomaten ab. Ein Strom von Kugeln sprengte den alten Röhrenmonitor. Gas trat aus und explodierte mit einem Knall. Der hölzerne Rahmen der Maschine bot beschissene Deckung. Die Schüsse kamen immer näher, als der zweite Schütze sich Finns Position näherte.

Das wird nicht gut enden, Alter, sagte Lex.

Halt die Klappe, befahl Finn, aber er wusste, dass der Scheißkerl recht hatte. Er hatte höchstens ein paar Sekunden Zeit, bevor er tot sein würde. Er konnte es nicht riskieren, inmitten der schnellfeuernden Kugeln, die auf ihn zukamen, eine klare Schusslinie zu suchen.

Dalton feuerte mehrere schnelle Schüsse von hinter der Bar aus ab und der andere Angreifer ging zu Boden. Finn riskierte einen Blick und sah eine weitere Leiche auf dem Boden ausbluten. Er sah Dalton an und nickte. Dalton nickte zurück. Ein Knall von schallgedämpftem Waffenfeuer machte deutlich, dass das zweite Team dazugestoßen war. Dalton fiel mit einem Schrei zu Boden.

Finn drehte sich, fand sein Ziel und schoss schnelle, rhythmische Salven ab. Die Zeit verlangsamte sich, wie es bei ihm immer der Fall war. Einer seiner Schüsse traf den Angreifer in den Nacken und der Mann fiel in einem Blutschwall zu Boden. Aber Finn war nun ohne Deckung und der andere Angreifer eröffnete das Feuer. Er tauchte hinter die halbhohe Mauer, die den Hauptraum vom Gang zu den Toiletten trennte. Als er fiel, traf ihn eine Kugel in die Schulter. Sein Kopf schlug gegen die Wand und Sterne blitzten in seinem Blickfeld auf. Mit einem schmerzhaften Stöhnen versuchte Finn, den Schaden einzuschätzen.

Nur eine Fleischwunde, sagte Lex.

Habe ich dir nicht gesagt, du sollst still sein? Aber Finn musste sich der Meinung seines lästigen Banners anschließen.

Ich dachte, du hättest das rhetorisch gemeint.

Weitere Kugeln gruben sich in die Wand über Finns Kopf. Er rollte sich ab, lehnte sich um das Ende der Wand und schoss blind. Es wurden Salven abgefeuert, wobei keine der beiden Parteien die andere traf. Aber Finn verstand die Taktik seiner Feinde. Er hatte fast keine Kugeln mehr.

Lex, zeig mir den Videofeed der Kassenkamera.

Jetzt ist dir nach Reden zumute, murrte Lex, aber das Kamerabild erschien in Finns Blickfeld. Sie war nicht dazu gedacht, die Bar zu zeigen, sondern um sicherzustellen, dass die zwielichtigen Leute, die Finn angeheuert hatte, ihn nicht übers Ohr hauten. Sie war auf die Kasse gerichtet, aber eine unscharfe Bewegung, die von dem schmutzigen Spiegel an der Wand dahinter reflektiert wurde, zeigte Finn den Standort seiner Feinde. Ich muss das Glas öfter reinigen, dachte Finn und schmunzelte freudlos. Unabhängig davon, was als Nächstes geschah, wusste er, dass seine Tage als Barkeeper vorbei waren.

Finn sprintete auf die Position des Mannes zu und nutzte seine letzten Patronen, um Deckungsfeuer zu bekommen. Die Kugeln zwangen den Angreifer, sich in der Tür zur unbenutzten Küche zu verstecken. Finn wusste, dass sein Plan, einen Feind ohne Munition zu überfallen, verrückt war, aber er sah keine andere Möglichkeit.

Als das Gewehr des Mannes hinter der Tür wieder auftauchte, packte Finn den Lauf mit der freien Hand und drehte ihn von sich weg. Ein Schuss löste sich aus dem Gewehr. Vibrationen krochen durch Finns Arm und die Schmerzen in seiner verwundeten Schulter zwangen ihn, das Gewehr loszulassen.

Finn rammte dem Mann den Kolben seiner Pistole ins Gesicht. Das Knirschen der brechenden Knochen wurde durch den Schrei des Mannes übertönt. Finn riss dem Mann die Waffe aus den Händen. Er war überrascht, dass der Mann immer noch stand und völlig beeindruckt, als dieser seinen Unterarm seitlich an Finns Kopf schlug und ihn so in die Knie zwang. Die Waffe fiel ihm aus der Hand und rutschte unter einen Tisch in der Nähe.

Der Mann grinste triumphierend, als er ein Kampfmesser aus einer Scheide an der Taille zog und auf Finn herabsausen ließ. Verzweifelt riss Finn seine linke Hand nach oben und das Messer durchbohrte seine Handfläche. Finn schrie, als die Klinge auf halbem Weg zwischen Mittel- und Zeigefinger aus seinem Handrücken austrat.

Der Angreifer drückte weiter und dank seiner vorteilhafteren Position schob sich das Messer näher an Finns Gesicht. Innerhalb weniger Augenblicke war es nur noch Zentimeter von seinem linken Auge entfernt. In einer verzweifelten Aktion bewegte sich Finn nach links und schlug seinen rechten Unterarm seitlich in das Knie des Mannes. Es knickte mit einem lauten Knirschen ein und der Mann brach mit einem Stöhnen zusammen.

Finn brachte seine rechte Hand nach oben und rammte die Handfläche gegen das Handgelenk des Mannes. Ein weiteres Krachen und der Griff des Mannes um sein Messer lockerte sich. Finn riss sich das Kampfmesser aus der Hand. Bevor er allerdings damit seinen Feind angreifen konnte, schlug der Mann ihm die Waffe aus der Hand.

Sein Gegner drehte und rollte sich und klemmte Finn zwischen seinen Beinen ein. Finn schlug auf das verletzte Knie des Mannes ein und erhielt ein schmerzerfülltes Grunzen als Antwort, jedoch wenig Erleichterung. Finn war dabei zu ersticken und wusste, dass er nicht mehr lange durchhalten würde. Sein Tod stand kurz bevor, aber Brynn brauchte ihn noch.

Kumpel, du hast vergessen, dass du ein Messer an der Hüfte hast, nicht wahr?, erinnerte ihn Lex.

Finns sauerstoffunterversorgtes Gehirn glaubte fast nicht, dass es tatsächlich Lex war. War es sein Unterbewusstsein? Seine Nervensäge von einem Banner würde nicht über seinen bevorstehenden Tod scherzen, oder?

Finn kämpfte darum, die Scheide an seiner Taille zu erreichen. Das Stilett war nicht die beste Waffe, aber es war spitz und scharf, außerdem hatte er schon Schlimmeres benutzt. Er brachte sein Knie nach oben und rammte es in die Nieren seines Angreifers. Der Mann grinste ihn an. Er schien zu denken, Finn würde um sich schlagen, da er dem Tode nah war. Aber ein paar Schläge in die Seite des Mannes verschafften ihm so viel Platz, dass Finn das Messer endlich zu greifen bekam.

Mit einem letzten Energieschub rammte Finn das Stilett durchs Ohr des Mannes. Die gewaltige Kraft des Stoßes brach den Griff ab, sodass sieben Zentimeter Metall im Kopf des Mannes stecken blieben.

Ein schockierter Blick erschien auf dem Gesicht des Mannes, als seine Muskeln erschlafften und seine Beine Finns Hals freigaben. Ein Hustenanfall schüttelte Finns Körper, als wieder Luft in seine Lungen strömte und das Bewusstsein in sein Gehirn zurückkehrte. Er lag einige Augenblicke tief luftholend da und erholte sich, bevor er sich erinnerte, dass er nicht allein war.

»Dalton?«, rief er mit heiserer Stimme. Nichts.

Er stand auf und humpelte an die Bar. Er fand Dalton mit dem Gesicht nach unten. Eine gezackte Austrittswunde zeichnete seine Schulter, aus der Blut strömte. Finn drehte ihn um, erleichtert, als er das schmerzerfüllte Stöhnen seines alten Mentors hörte. Daltons Augen öffneten sich und mit der Rückkehr des Bewusstseins kamen die Schmerzen.

»Scheiß die Wand an«, murmelte der alte Krieger. Finn fand die Eintrittswunde tief an seiner linken Schulter, zwischen Schlüsselbein und Herz. Er war kein medizinischer Experte, aber er hatte genug Schussverletzungen gesehen, um zu wissen, dass diese tödlich war.

»Sie kommen wieder in Ordnung«, sagte Finn.

»Elender Lügner«, sagte Dalton mit einem bitteren Glucksen. Er spuckte Blut. »Haben wir sie wenigstens erwischt?«

»Das haben wir«, sagte Finn traurig. »Wer waren die, Dalton?«

»Söldner. Von Sacrosanct bezahlte Auftragnehmer.«

»Sacrosanct? Dort arbeitet Brynn.« Panik erfasste Finn. »Was geht hier vor? Wo ist Brynn?«

»Ich weiß es nicht. Seit Monaten wurden sie oder der Rest des Pantheons von niemandem gesehen.«

»Pantheon?«

Dalton ließ ein bitteres Lachen verlauten. »Ja, so nennen sie sich selbst. Alistair Bechard und seine Kumpanen, die Sacrosanct leiten. Anmaßende Arschlöcher, wenn du mich fragst. Als hielten sie sich für Götter.«

»Dalton, Sie reden Unsinn.«

»Ich sterbe, Junge, also sei still und hör zu. Weißt du, was die Reiche sind?«

»Eine Art Spiel oder so. Was hat das mit Brynn zu tun? Oder hiermit?«, fragte Finn und fuchtelte mit der Hand. Eine Geste, die die gesamte Bar – oder besser Kriegszone – einschloss.

»Brynn ahnte, dass mit den Reichen etwas nicht in Ordnung war und schickte mich hierher, um zu helfen.«

»Woher kennen Sie beide sich überhaupt?« Finns Verstand raste, um irgendeine mögliche Kontaktstelle zu finden. Er konnte sich keine vorstellen. Finn hatte stets darauf geachtet, seine beiden Leben nicht zu vermischen.

Dalton lachte über Finns verwirrten Gesichtsausdruck. »Mann, bist du ein naiver Dummkopf. Dachtest du, du wärst der Einzige, den dein Vater rekrutiert hat?«

Finn war wie vom Schlag getroffen. »Brynn hat für Dad gearbeitet? Ich kann es nicht glauben. Ich werde das nicht glauben.«

»Dein Vater hatte seine verlängerten Arme überall, Junge. Ich bin ein furchteinflößender Kerl, aber dein alter Herr hat mich echt zu Tode erschreckt.«

Finns Verstand schob den Schock beiseite und konzentrierte sich neu. »Wo ist Brynn?«

»Ich sagte doch, niemand weiß es. Das Letzte, was ich weiß, ist, dass sie in die Reiche gehen wollte. Sie sagte mir, ich solle dich finden und dir die Pulsdiskette geben. Es hat mich sechs Monate gekostet. Ich schätze, ich habe dich zu gut ausgebildet.«

Die Erwähnung der Pulsdiskette erinnerte Finn an Doc, der noch auf ein Zeichen wartete. »Doc!«, schrie Finn. »Doc, ich brauche deine Hilfe!«

»Es ist zu spät. Du musst Brynn finden«, krächzte Dalton, seine Augen wurden glasig. »Wusstest du, dass ich ihr Pate bin? Ich glaube, nicht einmal sie weiß das.« Daltons Augen wurden leer, als er seinen letzten Atemzug machte.

Der Schock traf Finn tief. Nichts davon ergab Sinn. Doc schob ihn zur Seite und versuchte, Dalton wiederzubeleben. Nach ein paar Minuten gab er resigniert auf. Doc sprach mit ihm, aber Finn hörte nicht zu. Seine Welt war ein wirbelnder Strudel konfuser Verwirrung.

Doc ohrfeigte Finn hart und erlangte dadurch schließlich dessen ganze Aufmerksamkeit. Er blickte von Doc zu Dalton, als er in die Realität zurückkehrte. »Doc?«

»Es tut mir leid, er ist tot.« Ein Ausdruck der Anteilnahme huschte über sein Gesicht.

Finn blickte auf seinen alten Mentor hinab, einen Mann, den er sowohl liebte als auch verabscheute. »Ich verstehe das alles nicht«, murmelte Finn.

»Damit sind wir schon zwei, Finn«, sagte Doc mit starrem Blick.

Doc hatte seinen richtigen Namen benutzt. Finn schaute auf. »Das ist eine lange Geschichte, Doc. Eine, die du besser nicht kennen solltest.«

Doc sah sich in der Bar um. »Ich glaube dir. Das sieht aus wie eine von diesen ›Ich-müsste-dich-töten-wenn-ich-es-dir-erzähle‹-Situationen.«

»So etwas in der Art. Ich wüsste sowieso nicht, wo ich anfangen sollte.«

»Lass uns mit einer Vorstellung beginnen. Ich bin Percy Winkelvoss.« Doc streckte seine Hand aus.

Finn warf Doc einen Seitenblick zu, streckte die Hand aus und schüttelte sie. Der Mann hatte den festen und beständigen Griff eines Chirurgen, trotz des Alkoholismus, der sein Leben zerstört hatte.

»Finn Caldwell.«

»Schön, dich kennenzulernen, Finn.«

»Gleichfalls.« Einige Sekunden verstrichen schweigend, während Finn auf Dalton hinunterschaute. »Jetzt weiß ich, warum du dich Doc nennst.«

Der Arzt schnaufte. »Ja, danke Ma und Pa Winkelvoss. Lehn dich zurück und lass mich deine Wunden anschauen.«

Bei der Erwähnung seiner Wunden kehrte der Schmerz zurück. Finns Adrenalinschub hatte nachgelassen. Er lehnte sich mit einer Grimasse gegen einen Bierkühler. Der Arzt kümmerte sich zuerst um die Wunde in Finns Schulter.

»Glatter Durchschuss an der Schulter. Das ist gut. Ich werde sie nähen, aber für ein paar Wochen wird dein Bewegungsspielraum eingeschränkt sein.«

Er entnahm dem Erste-Hilfe-Kasten ein Hautklammergerät und verschloss die Wunde mit Polymerklammern. Aus ihnen würden entzündungshemmende und antibiotische Medikamente in den Körper abgegeben werden und in ein paar Tagen, wenn sie ihre Arbeit getan hatten, würden sie schmelzen.

Als Nächstes untersuchte Doc seine Hand. Auch hier war der Schaden nur muskulär, keine größere Verletzung. Für einige Wochen würde seine Hand ebenfalls nutzlos sein.

Nachdem er fertig war, zog Doc die Pulsdiskette aus seiner Tasche und reichte sie Finn. »Ich hoffe, es ist die vielen Toten wert«, sagte er mit einem Seufzer.

»Das ist es nie, Doc.«

»Ich werde mal die Toilette aufsuchen. Zu viel Aufregung ist no bueno für meine alte, leidgeplagte Blase.«

Finn nickte. »Danke, Doc.«

»Gern geschehen, Junge.« Doc schnappte sich eine Flasche Whiskey von der Bar und nahm einen großen Schluck. »Betrachte das als Bezahlung.« Doc ging mit der Flasche unter dem Arm auf die Toilette, so wie andere Männer ein Magazin auf die Toilette mitnahmen.

Finn lächelte dem alten Trinker nach und schaute dann auf die Pulsdiskette. Sein Ausdruck wurde grimmig. Für was bist du gestorben, Dalton?, dachte Finn. Was hast du dir da eingebrockt, Brynn?

Finn ging in das kleine Büro hinter der Bar und setzte sich. Auf dem Schreibtisch stand ein Computer, der schon vor Finns Geburt veraltet gewesen war. Er war langsam. Der Computer hatte jedoch keinen eingebauten Zugang zum Gitter, was ihn damit von außen unauffindbar machte. Finn steckte die Pulsdiskette in einen externen Port, ein glänzendes Stück Malplast, das im Verhältnis zum Rest des Zubehörs irgendwie deplaziert wirkte.

Der alte Monitor schaltete sich ein und die einzige Datei auf dem Laufwerk erwachte zum Leben. Es erschien eine blinkende Passwortabfrage. Finn starrte sie ein paar Augenblicke lang an.

»Scheiße«, fluchte Finn laut. Brynn war schlau, was bedeutete, dass nur Finn in der Lage sein würde, den Code zu knacken. Was bedeutete, dass er ihn bereits kannte. Er zerbrach sich den Kopf und versuchte, sich an alles zu erinnern, was er über seine Schwester wusste.

Finn war immer der schweigsame Einzelgänger gewesen, während Brynn immer fröhlich gewesen war, sogar schon als Kind. Ihre bloße Anwesenheit erhellte einen Raum. Es war kein Wunder, dass sie im Leben aufgeblüht war. Er war so stolz auf sie gewesen, als sie Vizepräsidentin bei Sacrosanct Integrative Networks geworden war. Sicher, sie waren ›nur eine Spielefirma‹, hatte Brynn gesagt. Aber sie waren auf dem neuesten Stand und hatten sogar Verträge mit dem US-Militär.

Finn verfluchte sich selbst dafür, dass er aus ihrem Leben verschwunden war, sowohl vor als auch nach seiner Schmach. Seine Arbeit hatte echte Kontakte schwierig gemacht, sogar mit Brynn. Er dachte zurück an das letzte Mal, als er glücklich gewesen war.

Er war nach seinem Abschluss beim Bootcamp, der Grundausbildung in seiner Militärzeit, in das Sommerhaus der Familie gekommen. Es war Brynns absoluter Lieblingsort auf der ganzen Welt. Eine wundersame und magische Oase am Bow Lake in New Hampshire in der Nähe des Ortes, an dem ihre Mutter aufgewachsen war. Brynn, die ganze dreizehn Jahre alt war, zog ihren großen Bruder in ein Abenteuer rund um den See. Dort kämpften sie gegen Kobolde, Orks und Drachen und retteten sogar einen Greif. Ein Live-Action-Abenteuer, das auf den Rollenspielen basierte, die Brynn Finn zu spielen zwang.

Finn fragte sie, warum sie den Greifen gerettet hatten, nachdem sie so viele andere Monster getötet hatten. Brynn setzte ihren intensiven Blick auf. Der Blick, der eines Tages alle beschämen würde, von großen Brüdern über die örtlichen Polizeichefs bis hin zu Leitern von Senatsausschüssen.

»Der Greif ist edel, stark und kämpft immer für das, was richtig ist«, sagte Brynn mit einer Intensität, die nur eine Dreizehnjährige aufbringen konnte. »Genau wie du, Finn.«

Brynn hatte es immer gehasst, dass sich ihre Namen reimten, deshalb nannte sie ihn von da an Gryph, wenn sie nur zu zweit waren. Finns Herz schlug bei dieser Erinnerung schneller. Er war ihr Held gewesen, aber im Gegensatz zum Greifen hatte er viele Dinge getan, die weder edel noch richtig waren.

Seine erstaunliche und starke Schwester, die beste der Caldwells, war jetzt in Schwierigkeiten. Sie brauchte ihn und wenn er eine Chance auf Erlösung wollte, dann musste er der werden, für den sie ihn immer gehalten hatte. Er musste der Greif werden.

»G-R-Y-P-H«, erkannte Finn. »Das Passwort ist Gryph.«

Finns Finger rasten über die Tastatur und tippten das Passwort ein. Ein Video wurde daraufhin abgespielt. Es zeigte Brynn.


Kapitel 4

Finns Herz klopfte heftig in seiner Brust beim Anblick der Angst auf Brynns Gesicht. Es vergingen einige Augenblicke, bis er seine Augen von ihr lösen konnte und sich auf das Video konzentrierte. Finn analysierte jedes Detail mit Distanz und Präzision.

Brynn war in ihrem Büro. Es war Nacht und die Skyline von San Francisco glitzerte durch ein Fenster hinter ihr. Der Raum war schwach beleuchtet, als würde sie versuchen, keine Aufmerksamkeit auf sich zu lenken.

Sie ist bei Sacrosanct, erkannte Finn.

»Hallo, Finn«, sagte Brynn und warf einen Blick an der Kamera vorbei, als fürchte sie eine Unterbrechung. »Ich stecke in Schwierigkeiten. Wir stecken alle in Schwierigkeiten.« Ihr kleines Lächeln wirkte gezwungen.

Sie hat schreckliche Angst.

»Ich habe nicht die Zeit, alles zu erklären und um ehrlich zu sein, glaube ich nicht, dass du mir glauben würdest, wenn ich es täte«, sagte seine Schwester. Sie blickte sich noch einmal um.

Sie hat Angst, dass jemand sie unterbricht oder erwischt.

»Ich bin dabei, in die Reiche zu gehen und ich glaube nicht, dass ich wieder herauskommen werde. Ich habe keine andere Wahl. Keiner von uns hat das. Er ist paranoid geworden, misstrauisch. Vielleicht ist er uns schon auf der Spur. Wenn du das hier siehst, werde ich entweder in den Reichen sein oder …« Brynn biss sich auf die Lippe und Finn sah wie die zuvor noch kontrollierte Angst jetzt an die Oberfläche drängte, während seine Schwester gleichzeitig versuchte, ihre Contenance zu bewahren.

Was könnte sie so sehr in Panik verfallen lassen?

Finns Blick fiel auf die Zeitangabe, die im Info-Feed am unteren Rand des Videos verzeichnet war. 4. April. Vor sechs Monaten? Sein Verstand taumelte. Sechs verdammte Monate? Dalton hatte recht gehabt. Finn verfluchte sich selbst. Warum war ich so verdammt stur? Er hätte wissen müssen, dass sie vermisst wurde. Er hätte die ganze Zeit nach ihr suchen müssen.

»Die Reiche sind nicht das, wofür wir sie gehalten haben. Alistair ist nicht der, für den er sich ausgibt. Mein Gott, Finn, es ist schrecklich. Du musst kommen und mich suchen. Nicht hier, sondern in den Reichen. Es wird nichts nützen, meinen Körper in dieser Welt zu finden, wenn du meinen Geist nicht retten kannst.«

Brynn hielt eine Pulsdiskette hoch, ein kleines Datenspeichergerät, das Lichtimpulse zur Kodierung von Informationen verwendete. Sie waren nicht nur wegen ihrer massiven Speicherkapazität beliebt, sondern auch, weil sie nahezu immun gegen Hackerangriffe waren. Es war dieselbe Pulsdiskette, die Finn nun an seinen Computer angeschlossen hatte.

»Diese Diskette beinhaltet die Karte zu einem sicheren Haus. Dad zwang mich, mir den Standort einzuprägen, falls ich jemals in Jungs-Schwierigkeiten geraten sollte. Als ob irgendein Junge jemals mit mir ausgehen würde, wenn der Colonel im Hintergrund lauert.« Ein kleines Lächeln kräuselte ihre Lippen. »Dort findest du eine hochmoderne, neuronengesteuerte Immersionsausrüstung, die dich in die Reiche bringen wird. Dein Banner hat bereits die nötigen Codes, um Alistairs Sicherheitsprotokolle zu umgehen.«

Sie lächelte und für einen Moment war sie die Brynn, an die er sich erinnerte. Als sie sich dann näher an die Kamera lehnte, war diese Brynn wieder verschwunden. Stresslinien hatten ihr Gesicht altern lassen. Sie war verängstigt, müde und am Rande eines Zusammenbruchs.

»Wenn dieses Video zu Ende ist, hast du zwei Minuten Zeit, um die Karte und den Zugangscode des sicheren Hauses auf dein Banner zu übertragen, bevor sich die Pulsdiskette selbst zerstört.«

»Ich liebe dich, großer Bruder. Finde mich. Komm und rette mich. Alles hängt …« Brynn erstarrte und schaute auf. Hinter ihr, im Fenster gespiegelt, war die Silhouette eines Mannes zu sehen. »Scheiße, hast du mich erschreckt«, sagte Brynn und das Video endete.

Der Bildschirm wurde schwarz und Finn tippte verzweifelt auf die Tastatur, um sie zurückzubringen. Es musste mehr Hinweise geben. Der Bildschirm reagierte nicht, aber einen Moment später erschien ein Countdown.

2:00 … 1:59 … 1:58 …

Finn zog die Pulsdiskette aus dem Dock und legte sie auf seine verletzte, linke Handfläche. Die in seine Handfläche eintätowierten, organischen Schaltkreise wurden aktiviert und kleine Leuchtfeuer aus subdermalem Licht bewegten sich in komplizierten, kreisförmigen Mustern, als sein Banner versuchte, eine Verbindung zur Pulsdiskette herzustellen. Die Benutzeroberfläche leuchtete auf und begann sich zu drehen, erlosch aber kurz darauf wieder.

»Scheiße«, fluchte er laut, hob und senkte die Pulsdiskette erneut in der Hoffnung eine Verbindung herzustellen. Wieder einmal begann der Ladevorgang, aber er brach erneut ab. Das Kampfmesser musste die Schaltkreise beschädigt haben.

Lex?, flehte Finn.

Meine Oberfläche ist beschädigt, reagierte Lex mit ruhiger Stimme.

Was du nicht sagst. Was muss ich tun?

Finde ein anderes Banner, sagte Lex selbstgefällig. Mir geht es übrigens gut. Für den Fall, dass du besorgt bist.

Halt die Klappe!

Das ist also ein Nein, schätze ich. Nun, zumindest weiß ich jetzt, wo ich bei dir stehe.

»Doc?«, schrie er, als er von hinter der Bar auftauchte und in den hinteren Teil des Raumes eilte. Er schlug die schäbige Tür zur Herrentoilette auf.

»Doc?«

Der in Ungnade gefallene Chirurg stand vor dem Pissoir und tat, was er eben tun musste. Der Lärm ließ ihn aufschrecken und die Pisse spritzte überall hin.

»Verdammt, Finn. Kann ein Mann nicht mal in Ruhe pinkeln?«

Finn ignorierte seine Wut und griff nach Docs Hand.

»Was zum Teufel?«, rief Doc, als er seine Hand aus Finns Griff zog. »Ich bin ein lässiger Typ, Mann, aber selbst ich habe Grenzen.«

»Du musst auf diese Pulsdiskette zugreifen«, sagte Finn und packte Doc am Handgelenk.

Finn drückte die Pulsdiskette in Docs linke Handfläche. Doc öffnete den Mund, um zu protestieren, aber der verzweifelte Blick auf Finns Gesicht schien ihn überzeugt zu haben. Doc schloss seine Augen und die Oberfläche des Banners des älteren Mannes erwachte zum Leben, als eine Verbindung synchronisiert wurde.

Finn schloss Docs Finger über der Diskette. Die Zeit kroch, als die Datei in der Pulsdiskette mit der neuronalen Oberfläche von Docs Banner verschmolz. Finns Herz donnerte im Takt der Sekunden.

Docs Augen öffneten sich und er schwankte als seine Knie ihn im Stich ließen. Finn fing ihn auf, bevor er auf den Boden fallen konnte.

»Mein Gott, Finn, was war das?« Doc hob die Arme, um seine Schläfen zu reiben.

»Tut mir leid, Doc, aber ich brauchte ein Banner und zwar schnell.«

»Weil deins ziemlich zerschnitten ist«, ergänzte Doc und nickte.

»Wurde die Datei heruntergeladen?«, fragte Finn.

Doc nickte und gewann einen Teil seines Gleichgewichts zurück. »Es ist eine Karte und eine Art Zugangscode.«

»Gut. Wir müssen dorthin gehen. Sofort.«

»Was zum …« setzte Doc an, bevor sich seine Augen weiteten und sein Mund sich zu einem Schmerzensschrei verzerrte. Finn spürte die Hitze einen Augenblick später, bevor er das verbrannte Fleisch roch. Er hielt Docs Handfläche immer noch geschlossen, aber nun drang starke Hitze durch ihre Finger.

»Meine Hand brennt. Scheiße, Finn, ich brenne!«

»Die Selbstzerstörung«, sagte Finn.

»Die was?«

»Das wird wehtun.«

Finn riss Docs Finger nach oben und verkohltes Fleisch brach auf. Doc schrie vor Schmerzen und seine Augen weiteten sich, als der brennende Malplast-Splitter in seiner Hand schmolz.

Finn tat das einzige, was ihm einfiel. Er zerrte Doc in die Kabine und schob seine Hand in die Toilette. Die Hitze erstarb und Dampf stieg auf. Finn zog Docs Hand aus der Schüssel, riss die geschmolzene Pulsdiskette aus Docs Handfläche und warf sie zu Boden.

Doc zog seine unbeschädigte Hand zurück und schlug Finn ins Gesicht. Es war ein guter Faustschlag. Er tat weh.

»Verdammt!«, fluchte Finn.

Doc erinnerte sich, mit wem er es zu tun hatte und seine natürliche Ruhe kehrte zurück.

»Entschuldigung, ich habe nur reagiert.«

»Verständlich«, sagte Finn und rieb sich den Kiefer. »Das war vielleicht ein Schlag, Doc.«

»Boxchampion von Harvard, 2021.« Stolz schien durch den Schmerz in Docs Gesicht. »Du bist übrigens ein Arschloch und ich brauche dringend den Erste-Hilfe-Kasten.«

Ich registriere eine Menge verschlüsselten Gitterverkehr, sagte Lex.

Kannst du verstehen, was sie sagen?

Du weißt doch, was das Wort verschlüsselt bedeutet, oder?

Finn hatte das Bedürfnis, Lex ernsthafte Gewalt anzutun. Er wusste, dass es dumm war. Finn beschloss, dass er mit seiner Schwester reden musste, sobald er sie gefunden hatte.

»Wir müssen gehen, Doc.«

»Noch mehr Bösewichte?«

»Noch mehr Bösewichte.«


Kapitel 5

Es würde nur ein paar Minuten dauern, bis sie das Gebäude verlassen konnten. Immer misstrauisch, hatte Finn vor langer Zeit einen Notausgang aus der Bar ausgekundschaftet. Trotz zahlreicher Versuche, sein früheres Leben hinter sich zu lassen, hielten sich antrainierte Verhaltensweisen eisern. Der Colonel hatte schon sehr früh damit begonnen, Finn auf ein Leben vorzubereiten, das er eigentlich nie gewollt hatte. Es hatte ein Zerwürfnis zwischen Vater und Sohn verursacht und sobald es ihm möglich war, war Finn zur Armee gegangen, um dem alten Mann zu entkommen. Wie ironisch, dass Finn als Erwachsener unwissentlich für den Colonel gearbeitet hatte. Nun schien es, dass selbst Brynn nicht in der Lage gewesen war, den Fängen des Colonels zu entkommen.

Finn zwang die Wut auf seinen Vater hinunter. Er hatte keine Zeit, in der Vergangenheit zu verweilen. Er führte Doc zu einer alten Leiter im hinteren Teil der Küche und sie kletterten auf das Dach. Dort schob Finn ein paar Bretter, die er vorsorglich beiseite gelegt hatte, über die Lücke zwischen den Gebäuden.

»Du bist verrückt, wenn du glaubst, dass ich da rübergehe«, maulte Doc und bemerkte dann, dass noch mehr bewaffnete Männer die Bar unten betraten. Doc fand seinen Mut und kletterte über die behelfsmäßige Brücke.

Ein furchteinflößender Sprung von einem Dach zum anderen und noch ein paar Leitern mehr und schon waren sie wieder auf dem Boden. Finn führte sie zu einer kleinen Tür in der Gasse. Er zog eine Grimasse, als er seine linke Hand gegen den neben der Tür hängenden Scanner legte. Das Pad gab ein lautes Geräusch von sich, wurde rot und weigerte sich, die Tür zu öffnen.

Finn blickte finster, zog ein kleines Gerät aus der Tasche seines Sweatshirts und steckte es in den Datenanschluss des Tastenfelds. Er hatte das Gerät und die Waffe in seinem Hosenbund aus einem Versteck unter den Dielen des Lagerraums geholt.

»Diese Technik ist ziemlich sicher nicht legal«, kommentierte Doc, während die Tür pingte und aufklickte. »Aber ich schätze, das ist die kleinste Straftat, an der ich heute Nachmittag beteiligt war.«

Finn warf ihm einen Blick zu und fragte skeptisch: »Bist du dir sicher, dass du dafür bereit bist?«

Ein ruhiger Ausdruck erschien auf Docs Gesicht und er nickte. Finn zog die Tür auf und wies Doc den Weg in die kleine Garage. Doc entspannte sich drinnen ein wenig. Eine große, mit einer Plane bedeckter Gegenstand beherrschte den Raum. Finn zog die Plane ab, um eine Limousine zu enthüllen.

Finn setzte sich ans Steuer und Doc auf den Beifahrersitz.

Lex, öffne das Tor.

Das Quietschen eines lange nicht benutzten Motors durchbrach die Stille und das Garagentor schob sich hoch zur Decke. Finn startete das Auto, rammte die Gangschaltung an ihren Platz und heizte in die Gasse.

Eine halbe Stunde später, sicher, dass ihnen niemand gefolgt war, fuhr Finn auf eine Anliegerstraße und schaltete den Motor ab. Dutzende identischer Gebäude säumten die Straße. Sie befanden sich in der Nähe des Hafens, wo Hunderte von Gebäuden ein Labyrinth bildeten.

»Das ist es«, sagte Doc und deutete auf ein zweistöckiges Gebäude.

Finn scannte das Gebiet, aber sie waren allein. Er zog die Pistole aus seinem Hosenbund, überprüfte sie und sah dann Doc an.

»Unter normalen Umständen bin ich kein Fan von Waffen«, sagte Doc, »aber der heutige Tag hat sich als Ausnahme erwiesen.«

Doc bewegte vorsichtig seine bandagierte Hand. Schuldgefühle machten sich leise bemerkbar, aber Finn ignorierte sie. Dafür war jetzt keine Zeit. »Wie geht es der Hand?«

Doc sah auf sie herab. »Es tut höllisch weh, aber ich werde mich angemessen behandeln lassen, wenn das alles vorbei ist.«

Finn nickte und beide Männer verließen das Auto. Scheinwerfer erhellten die Türen entlang der langen Gebäudereihe. Ein paar Türen weiter flackerte ein Licht auf und erlosch wieder. Finns Nackenhaare sträubten sich. »Scheiß Technik«, murmelte er. Er starrte in die Dunkelheit und suchte nach versteckten Gegnern.

Lex, spürst du irgendwelche aktiven Gitterverbindungen?

Nur die regulären passiven Sicherheitsverbindungen für die Lagerhäuser. Dieser Ort ist so tot wie eine Disco am Vormittag.

Du bist ein seltsamer Bastard, Lex. Finn schüttelte den Kopf und fragte sich erneut, warum zum Teufel Brynn ihm Lex gegeben hatte.

Du verletzt meine Gefühle.

Doc war zu dem auf der Karte eingezeichneten Gebäude gegangen. Ein Hightech-Schloss sicherte die Tür. Durch eine schnelle Untersuchung der nahe gelegenen Türen fand Finn heraus, dass das neue Schloss anormal war.

Worauf hast du dich da eingelassen, Brynn?

Doc schaute zu Finn, der nickte. Dann schickte Doc den Code von seinem Banner zum Schloss und nach einigen Sekunden wurden sie mit einer fröhlichen Tonfolge und einem angenehmen, grünen Leuchten belohnt. Einen Augenblick später zogen sich schwere Riegel aus dem Türrahmen zurück und die Tür öffnete sich.

Finn signalisierte, Doc solle zurückbleiben, während er seine Pistole hob und das dunkle Gebäude betrat. Als Finn eintrat, schaltete sich eine dämmrige Beleuchtung ein, die von Bewegungssensoren ausgelöst wurde. Der Raum war ein einfaches Quadrat. Ein kleines Bett und ein Kühlschrank säumten eine Wand. Im hinteren Teil des Raumes stand eine Couch, die einem Bildschirm gegenüber stand. Eine kleine Küchenzeile rundete die karge Einrichtung ab. Eine weitere Tür war in die Rückwand eingelassen. An der Wand neben der Tür befand sich ein kleiner Sicherheitsmonitor, der einen langen Flur mit fast identischen Türen zeigte.

In der Mitte des Raumes stand eine große Kiste auf einem erhöhten Podest. Sie erinnerte Finn an einen Sarg aus einem der alten Vampirfilme, in dem der Vampir ein Außerirdischer war. Die Kiste war aus modernem Malplast und hatte in der Mitte eine Bannerschnittstelle. Kühle Luft suggerierte, dass der Raum klimatisiert war. Eine weitere Tür auf der Rückseite führte zu einem Flur mit Dutzenden identischer Türen. Nachdem er sich vergewissert hatte, dass der Ort sicher war, kehrte Finn nach vorne zurück.

»Es ist sicher, Doc.«

»Also, was ist das alles?«, fragte Doc, als er eintrat. Finn legte den Hauptschalter um. Weitere Lichter gingen an und ein leises Summen war von unten zu hören. Finn sah ein Metallgitter im Boden, nahe der hinteren Wand. Er hob das Gitter an und enthüllte einen kleinen Fusionsgenerator. Kabel schlängelten sich vom Generator in den Boden unter der mysteriösen Kiste.

»So ein Ding erzeugt Scheiß viel Strom«, wunderte sich Finn laut. »Was zum Teufel ist in dieser Kiste?«

»Es gibt nur einen Weg, das herauszufinden«, antwortete Doc und hob erneut die Hand.

Finn nickte und Doc schickte den Code an das Banner-Panel. Die Kiste schaltete sich ein und die Oberfläche teilte sich, als ob sie kontrolliert schmelzen würde. Im Inneren befand sich ein weiterer Sarg aus Glas, Plymetall und Malplast.

»Es ist eine neuronengesteuerte Immersionsausrüstung, kurz NI-Ausrüstung genannt. Diese Technologie wurde in meinem alten Krankenhaus getestet, als sie sich noch in der Prototyp-Phase befand. Es handelte sich um ein Programm, das Veteranen mit post-traumatischen Belastungsstörungen über eine direkte, neuronale Schnittstelle helfen sollte. Sie vermarkteten die zugrundeliegende Technologie in Form der Neuro-Helme, mit denen die Beta-Spieler in die Reiche kamen. Aber dieses Gerät sieht fortschrittlicher aus als jedes andere, das ich je gesehen habe.« Doc zapfte die Oberfläche an.

»Will Brynn, dass ich so in die Reiche komme?«

»Ergibt Sinn. Die Ausrüstung hat Biosensoren zur Lebenserhaltung eingebaut. Ein ziemlicher Vorteil.«

Finn nickte. »Es ist Zeit, sie zu öffnen.« Doc bewegte sich auf die NI-Ausrüstung zu und legte seine Hand darauf.

Finn, ich spüre eine verschlüsselte Gitterverbindung, sagte Lex.

Dann waren sie wohl nicht mehr allein.


Kapitel 6

Wenige hundert Meter entfernt starrte Milena Ortiz Yung oder Mo, wie ihre Freunde sie nannten, durch das Zielfernrohr eines Scharfschützengewehrs. Sie konnte das gesamte Gespräch durch Mikrofone hören, die in den Wänden des sicheren Unterschlupfs versteckt waren. Sie wusste nicht, wer dieser Mann namens Doc war, aber Finn schien ihm zu vertrauen, also tat Mo es auch.

Mo schnappte sich ein Handtuch und wischte sich den Schweiß und das Blut vom Gesicht. Sie nahm sich einen Moment Zeit, um an sich selbst herunterzuschauen. Sie seufzte. Glücklicherweise war es nicht ihr eigenes Blut.

Die Scharfschützin wechselte zur internen Überwachung. Finn und Doc untersuchten die Kiste. Sie vergrößerte Finn und seine biometrische Messwerte tauchten auf ihrem Banner-Display auf. Sein Herzschlag war gleichmäßig und ruhig, im krassen Gegensatz zum donnernden Puls des Arztes, der neben ihm stand.

Mo beobachtete Finn und ihr drängte sich ein leiser Zweifel auf. Hoffentlich hatte Brynn recht gehabt. Wenn ihr Glaube an ihren Bruder fehl am Platze war … Mo musste bei diesem Gedanken zittern. Alles hing von ihm ab. Sie blickte auf ihre eigene NI-Ausrüstung hinunter, die geöffnet war und bereitlag, um sie in Empfang zu nehmen. Mo hatte den Überblick über die vielen Stunden, die sie in den letzten sechs Monaten in diesem kleinen Sarg verbracht hatte, verloren.

Mo fürchtete und liebte die Reiche. Die Gefahr einer ungezähmten Welt und die Freiheit, zu dem zu werden, was sie immer hatte sein wollen. Die Adrenalinschübe eines Kampfes, neues Wissen und erschreckende Wahrheiten.

Sie lenkte ihre Aufmerksamkeit wieder auf Finn. Er wusste nicht, worauf er sich da einließ. Mo war zumindest in den letzten sechs Monaten in der Lage gewesen, sich innerhalb der Reiche hochzustufen und Erfahrungspunkte zu sammeln. Sie hatte genug von den Geheimnissen der Reiche aufgedeckt, um zu wissen, dass die Gefahr echt war. Sie hoffte, dass die Unterstützung, die sie Finn beschafft hatte, ausreichte. Er war ein Noob – ein unerfahrener Spieler – im wahrsten Sinne des Wortes und er würde es mit einem Gott aufnehmen müssen.

Mo entkleidete sich, was in dem kalten Raum unangenehm war. Sie sandte ein stilles Gebet an das Universum und bat darum, dass die Überbrückung, die Brynn in ihr Banner eingebaut hatte, ihr weiterhin Zugang gewähren würde. Es war nicht mehr nur ein Job für sie. Mo liebte die Reiche. Sie verstand die öffentliche Wut über Sacrosanct nur zu gut.

Trotz ihrer Ausbildung war sie nervös. Sie blickte sich um, die blinkenden Lichter der Stadt beruhigten sie. Die Welt stand auf Messers Schneide und sie war eine der wenigen, die davon wusste. Dies war eine Last, die sie niemandem wünschte. Sie kletterte in den gepolsterten Sarg und schaltete ihren Holo-Sender ein. Zur Beruhigung atmete sie tief durch und aktivierte die Übertragung.

* * *

Doc entfernte seine Hand vom Steuerungspanel und stolperte. Eine Frau erschien aus dem Nichts. Gerade eben war der Raum noch leer gewesen und im nächsten Augenblick stand sie dort. Sie war knapp ein Meter sechzig groß, hatte rabenschwarzes Haar, tiefbraune Augen und eine olivfarbene Haut. Trotz ihrer kleinen Statur deutete ihre Haltung auf eine kompetente Frau hin, die austeilte, aber nicht einsteckte. Sie lächelte und erwiderte Finns Blick.

»Hallo, Finn«, sagte sie und richtete ihre Augen auf ihn.

Finn richtete seine Waffe auf sie, bevor sie die ersten Worte gesagt hatte. Sein Herz klopfte in seiner Brust. Doc stolperte erschrocken zurück und er gab einen Schrei der Besorgnis von sich.

»Ich bin Mo und ich bin eine Freundin deiner Schwester«, fuhr die Frau fort und trotz seines Misstrauens senkte Finn seine Waffe. Doc grummelte und Finn streckte eine Hand aus und half dem älteren Mann auf die Beine.

»Sie ist ein Hologramm«, erklärte Finn.

»Kluger Junge«, antwortete Mo und ignorierte Docs wütenden Blick. »Wir haben nicht viel Zeit, also hör zu. Brynn ist in Schwierigkeiten. Das weißt du ja schon. Aber es ist schlimmer, als du glaubst. Du bist der Einzige, der ihr helfen kann. Das …« Mo legte ihre Hand auf die NI-Kapsel. »… wird dich in die Reiche bringen. Wenn du erst einmal drin bist, musst du lange genug überleben, um sie zu finden und ihr bei der Flucht zu helfen. Sie war nicht in der Lage, mir viel zu erzählen, aber ich weiß eines, die Reiche sind viel mehr als nur ein Spiel.«

Ihre Phantomberührung sandte einen Code an die Kapsel, die sich daraufhin mit einem leisen Zischen öffnete. Sie glich einem bequemen Sarg, der mit Anzeigegeräten, Sensoren und Anschlüssen übersät war. Das Innere war mit einem formbaren, reaktiven Gel ausgekleidet. Es würde bequem sein.

»Zieh dich aus und steig ein«, forderte Mo.

»Verzeihung?«

»Hör zu, Mann, die Zeit ist knapp. Nach unserer Zeitrechnung sind Brynn und das Pantheon erst vor sechs Monaten in die Reiche eingestiegen. Aber für sie sind fast fünfzig Jahre vergangen.«

Finn tauschte einen zweifelnden Blick mit dem Doc aus. »Blödsinn«, sagte er.

»Hör mir einfach zu. Als Bechard den Zugang zu den Reichen unterbrach, machte die Zeit im Spiel einen Satz nach vorne.«

Ihre Zweifel verwandelten sich in Verwirrung.

»Hör zu, ich verstehe es auch nicht. Ich weiß nur, was ich weiß.«

»Willst du damit sagen, dass die Zeit innerhalb der Reiche schneller vergeht?«, fragte Finn.

»Nein, ich sage, dass es einen Zeitsprung gab. Bechard schloss den Zugang zum Spiel und die Zeit sprang um fünfzig Jahre vor.«

»Warum sollte er das tun?«, fragte Doc.

»Als ob ich das wüsste. Ich weiß nur, je länger du wartest, umso schlimmer wird es da drin.«

»Warum sollte ich dir trauen?«, fragte Finn.

Mo seufzte, ihre Ungeduld verwandelte sich langsam in Wut. »Brynn sagte mir schon, du seist eine Nervensäge.«

Finn starrte sie nur an.

»Also gut. Ich soll dir sagen, dass der Greif immer das tut, was richtig ist. Was zum Teufel das auch immer heißen mag.«

Finns Augen weiteten sich und er zog sich hastig aus. Mo betrachtete ihn bewundernd und Finn fühlte die Hitze in seine Wangen steigen.

»Hmmm, nett«, sagte sie. Finn legte sich in die NI-Kapsel und entspannte sich. Das Gel kühlte seinen Körper, als seine Haut damit in Kontakt kam, erwärmte es sich allerdings. Mo und Doc sahen auf ihn hinunter.

Biowerte normal. NI-Synchronisationssequenz auf Standby. Gitterverbindung stabil, murmelte Lex gelangweilt.

»Was ist das Besondere an den Reichen? Warum würde Sacrosanct Söldner schicken, um mich zu töten? Und warum hat Brynn solche Angst?«

»Weil die Reiche kein Spiel sind«, sagte Mo und die Belustigung in ihren Augen verschwand. »Sie sind ein realer Ort, so real wie die Erde. Und Alistair Bechard benutzte die Betatester, um ihn zu erobern.«

Finn starrte Mo schockiert an.

»Heilige Scheiße«, sagte Doc.

»Real wie in einer anderen Dimension?«, fragte Finn ungläubig.

»Ich bin keine Wissenschaftlerin, aber etwas in dieser Art. Ich bin dort gewesen und es ist real, so real wie der Raum, in dem wir stehen. Aber die Reiche hat seine eigenen Regeln. Unser Universum basiert auf der Physik. Die Reiche wird durch die Mechanik des Spiels gesteuert.«

»Ich habe keine Ahnung, was das bedeutet.«

»Verdammt, du bist wirklich ein Noob. Keine Sorge, du wirst es schon noch lernen. Dein Banner wird einen Patch erhalten, wenn du die Reiche betrittst und dir alles erklären.«

»Willst du mir sagen, dass Brynn zu Bechards Armee gehört? Das glaube ich nicht. Sie würde sich niemals an einer solchen Abscheulichkeit beteiligen.«

»Sie wusste anfangs nicht, was die Reiche war. Niemand wusste es. Als sie es herausfand, wusste sie, dass sie etwas tun musste, egal wie groß das Risiko war. Also spielte sie mit, ohne Bechard jemals einen Grund zum Zweifeln zu geben.«

»Sie war immer die mutigere Caldwell.«

»Komisch, sie sagte dasselbe über dich«, meinte Mo. »Es gibt noch etwas, das du wissen solltest. Sie ist eine der Götter. Ein Teil des Pantheons.«

Eine tiefliegende Angst drängte sich an die Oberfläche. »Brynn, was hast du getan?«

»Sie hatte keine Wahl. Bechard hat dafür getötet. Er wird nicht zögern, es wieder zu tun.«

»Warum ich?«, fragte Finn. Er wusste, er würde tun, was diese Frau von ihm verlangte, aber er brauchte alle Informationen, die er vorab schon sammeln konnte.

Mo holte tief Luft. »Brynn sagte, du seist der Einzige, dem sie das, was kommen wird, anvertrauen könne.«

»Was wird kommen?«

Mo zuckte die Achseln. »Ich schätze, du wirst es herausfinden.« Sie klopfte auf eine nicht existierende Uhr an ihrem Handgelenk. »Die Zeit ist um. Kein albernes Trödeln mehr, Schätzchen.«

Finn schaute Doc an, dessen Schultern sich in einem ›Sieh mich nicht an, Kumpel‹-Achselzucken hoben und senkten. Finns Herz klopfte. Seltsam. Er war schon in folgenschweren Kampfsituationen gewesen und hatte sich immer unter Kontrolle gehabt. Warum lief ihm jetzt ein Schauder den Rücken runter?

Deine Herzfrequenz steigt. Flippst du aus, Boss?

»Kann ich zuerst ein neues Banner bekommen?«, murmelte Finn.

Also, das ist einfach verletzend, maulte Lex. Finn konnte fast das Schmollen in seiner Stimme hören.

»Keine Zeit dafür. Außerdem sagte Brynn, Lex sei anders, etwas Besonderes.«

Siehst du, ich bin etwas Besonderes.

Ich weiß nicht, ob das als Kompliment gemeint war.

»Ich schicke dir eine Karte«, sagte Mo. »Geh in dein Anfangsdorf, mach dich fertig und such die rot markierten Orte auf. Es handelt sich dabei um Verliese, auch Dungeons genannt und durch sie kannst du leicht deine XP steigern. Vertrau mir, du wirst die Erfahrung und die Beute, die du gewinnst, brauchen.«

»XP?«

Mo schüttelte den Kopf und machte sich diesmal nicht einmal die Mühe, ›Noob‹, zu sagen. »Ich sehe dich in den Reichen. Ich nenne mich Eris.« Sie klopfte auf den Deckel der NI-Ausrüstung.

Finn warf noch einmal einen Blick auf Doc, der nickte.

»Eine letzte Sache noch. Ich glaube, Brynn erinnert sich nicht mehr daran, wer sie ist. Ich habe mich ihr einmal genähert und sie hat mich nicht erkannt. Also vertraue ihr vorerst nicht.«

»Warum sollte sie sich nicht daran erinnern, wer sie ist?«

Mo zuckte die Achseln. »Welchen besseren Weg gibt es, jemanden zu kontrollieren, als ihm seine Erinnerungen zu nehmen und ihn glauben zu lassen, er sei ein Gott?«

Finn seufzte und seine Sorge wuchs.

»Das wird sich ein wenig seltsam anfühlen«, sagte Mo, als der Deckel der Kapsel geschlossen wurde.

Finn schloss die Augen und versuchte, sich zu entspannen, während sich die Mikrofaserfäden der Neuronalverbindung in seinen Körper und Geist hineinwühlten. Sein Geist dehnte sich aus und explodierte förmlich.


Kapitel 7

Finns Körper war sein Geist und sein Geist war unendlich.

Er raste durch einen Tunnel aus Licht. Ein Wurmloch, das zwei Universen verband, die sich eigentlich nicht berühren sollten. Die Zeit dehnte sich zu Äonen aus, obwohl nur wenige Augenblicke vergingen. Sein Geist und seine Seele wurden katalogisiert … Er hätte geschrien, aber er hatte keinen Körper und war somit keine physische Instanz mehr.

Erinnerungen und Erinnerungsblitze an die Person, die er gewesen war, verließen ihn in schillernden Strängen. Sie wanden und bündelten sich zu einer wirbelnden Masse aus verschlungenen Ranken. Die Masse drehte und verdichtete sich und kollabierte schließlich zu einer Singularität. Gerade als Finn überzeugt war, dass er für immer in diesem Zustand gefangen sein würde, war es plötzlich vorbei.

Er stand auf einer flachen Ebene. Die weiße Weite erstreckte sich in alle Richtungen. Es war sowohl verstörend als auch desorientierend. Wie konnte etwas so Leeres so riesig sein?

Ein großer und mächtiger Mann erschien, er trug eine schimmernde Rüstung aus Metall, die das Licht wie fließendes Quecksilber absorbierte und reflektierte. Aus dem Inneren des komplizierten, gehörnten Helms strahlten kraftvoll seine Augen. Dieser Mann war ein Gott.

Ein warmes Lächeln huschte über das Gesicht des Gottes und Finn erkannte ihn.

»Alistair Bechard«, murmelte Finn mit leiser Stimme.

Bechard zog ein großes Schwert aus seiner Scheide. Über die Länge der schwarzen Klinge wirbelten wellenförmige Muster aus Sternen und nebulösen Bändern urtümlicher Energie. Finn versuchte, sich zurückzuziehen, aber egal, wie viele Schritte er machte, sein Abstand zum bewegungslos ausharrenden Gott blieb konstant.

»Willkommen, Spieler«, intonierte Bechard. »Ich bin der Hohe Gott Aluran, der Primus des Pantheons und ich heiße dich in den Reichen willkommen.« Er drehte seine Schwertspitze nach unten und packte den Griff mit beiden Händen. Mit einem mächtigen Schwung hob er das Schwert hoch und rammte es in das existenzlose Nichts, das den Boden bildete.

Farbe und Raum explodierten um Finn herum. Grünes Gras wuchs aus der Spitze von Alurans Schwert und breitete sich in alle Richtungen aus. Ein tiefes Grollen bildete sich unter Finns Füßen und er fiel auf ein Knie. Der Boden bebte unter seinen Füßen. Er stand auf einer Bergspitze, die dem sich formenden Himmel entgegenwuchs. Sterne und Planeten tauchten über ihm auf und rasten davon, um ihren rechtmäßigen Platz am Himmel einzunehmen. Unter ihm brachen Berge, Flüsse, Seen, Wüsten und Ozeane auf und sprudelten aus dem Boden. Finn wurde Zeuge, wie eine Welt geboren wurde.

»Dies ist der Planet Korynn, nur einer von vielen in den Reichen«, sagte Aluran. Er machte eine stolze Geste mit seiner Hand, die alles umschloss, was war und alles, was werden würde. »Es ist ein uralter Ort der Macht und des Kampfes zwischen Gut und Böse. Ich habe dich hierher gebracht, weil ich deine Hilfe brauche.«

Während Aluran sprach, stiegen und fielen die Städte um sie herum. Riesige Armeen von Menschen und Tieren durchquerten das Land und kämpften gegeneinander. Die Zerstörung flammte auf und das Leben wuchs. Aluran holte eine entfernte Bergfestung in den Vordergrund.

»Dies ist Avernia, die Strahlende Stadt, die Basis der korrupten Neuen Götter, die diese Welt mit despotischer Inbrunst regieren. Unter ihrer tyrannischen Herrschaft leiden die Rassen der Reiche.« Es waren kurz Bilder von Menschen, Elfen und Zwergen zu sehen, die sich unter Peitschenschlägen von Reptilienhumanoiden abmühten.

»Die neuen Götter wissen, dass sie unangreifbar sind. Dass ihre Herrschaft ewig ist. Ich bin hier, um ihnen das Gegenteil zu beweisen. Du bist hier, um ihnen das Gegenteil zu beweisen. Wirst du dich mir in diesem Kampf für die Freiheit anschließen? Wirst du an meiner Seite stehen, Spieler?« Aluran überreichte Finn eine vergoldete Schriftrolle.

Finn hatte diese Rede viele Male gehört. Die Worte, die Aluran aussprach, waren voller Lügen. Die Menschheit war so manchem großen Mann, so manchem Gott und so mancher Sache in die Schlacht gefolgt und immer folgte ihr der Tod. Es gab keine edlen Kreuzzüge und es hatte sie nie gegeben.

Wenn Mo die Wahrheit gesagt hatte, dann war diese Welt so real wie die Erde. Ein Reich voller unglaublicher Wunder, Gefahren und Intrigen. Irgendwo in dieser Welt war Brynn in ihrer eigenen Vorstellung gefangen, sie brauchte ihn, und er würde sie finden.

Finn griff nach der Schriftrolle, aber Aluran hielt sie weiter fest. Finn schaute in die Augen des Gottes.

»Kämpfe gut und ich werde dich mit Belohnungen überschütten. Zusammen können wir alles erreichen.« Aluran starrte Finn in die Augen und ein Gefühl des Unbehagens stieg in ihm auf. Diese Augen durchbohrten den Kern seines Wesens. Sie waren mehr als von einem Computer verarbeitete Codezeilen. Irgendwie wussten sie es. Irgendwie wusste er es.

Finns Herz raste und er spürte, wie ihm der Schweiß den Rücken lief. Das hier war falsch. Panik erfasste Finn, als sich die leuchtenden Augen dieses Gottes in seine Seele bohrten. Als Finn fühlte, dass seine Geheimnisse offengelegt wurden, ließ Aluran die Schriftrolle los. Finn stolperte überrascht zurück, blieb aber auf den Beinen. Ein schiefes Grinsen erschien auf Alurans Gesicht und verschwand dann. Eine Tür aus Licht spaltete das Universum zu Finns Linken. Die andere Seite zeigte ein Zimmer, das in jedem irdischen Pub an der irischen Küste beheimatet sein könnte. Das große Fenster blickte auf eine ruhige See.

Aluran deutete auf den Eingang. »Tritt ein und wähle deinen Weg. Wenn du fertig bist, werde ich dir einen letzten Segen geben und dich auf deinen Weg schicken. Wahre Größe erwartet dich, Spieler.« Damit verschwand Aluran.

»Nun, er hat ein Gespür für das Dramatische«, murmelte Lex mit einer Stimme, die Finn jetzt nicht nur in seinen Gedanken hören konnte.

Finn zuckte zusammen. Er hatte das Banner völlig vergessen. Ein paar Felsen lösten sich unter seinen Füßen und rollten vom Rand des Berggipfels herunter. Die dünne Luft war beißend kalt.

»Jesus, mach doch sowas nicht!«, rief Finn.

»Tut mir leid, Kumpel«, sagte Lex. »Du willst uns hoffentlich nicht umbringen, bevor wir überhaupt unseren Charakter erstellt haben.«

Finn sah sich um. Von diesem Aussichtspunkt aus konnte er Tausende von Kilometern in alle Richtungen sehen.

Im Westen lag eine schier endlose Wüste, die gelegentlich von einer Oase unterbrochen wurde und um sie herum gediehen Städte und Gemeinden. Tiefer in der Wüste gelegen, leuchtete im gleißenden Sand eine Ansammlung von Pyramiden mit goldenen Spitzen wie Leuchtfeuer entlang eines Sees. Die umliegende Stadt schien in der Lage zu sein, Hunderttausende von Bürgern aufzunehmen. In der Ferne traf der Sand auf eine bewaldete Bergkette. Gegenüber davon wand sich ein dünnes, grünes Band aus Land entlang eines glänzenden Ozeans. Die Küste wurde von großen Städten gesäumt, die um gut geschützte Häfen gebaut waren.

Im Norden ging die Gebirgskette in eine Ebene über, die von alten Wäldern und Seen durchzogen war. Die Ebenen wurden zu einer Tundra, die bis ans Ende der Welt reichte. Gletscher und Eisströme dominierten die Gegend. Ein Spinnennetz aus Flüssen speiste die Ebenen. Diese Landschaft erinnerte Finn an den Mittleren Westen der Vereinigten Staaten. Es handelte sich hier war um die Kornkammer dieser Welt.

Im Osten lag eine große Fläche mit uralten Wäldern, die von Flüssen aus dem Norden gespeist wurden. Dort wo der Norden auf den Osten traf, zerrissen zerklüftete Berge den Himmel und es fraß sich ein tiefer Schlund in die Ebene. In der Nähe des Zentrums konnte man Magma feurig glühen sehen, was aktive Vulkane bedeutete. Weiter östlich lag ein weiterer Ozean. Dutzende von Städten säumten die Küste, die um Flussdeltas oder Häfen gebaut worden waren.

Der Süden wurde von einer Bergkette und Wäldern beherrscht, die sich in einen Dschungel verwandelten. Die Größe der grünen Weite stellte den Amazonas auf der Erde in den Schatten. Die aus dem Norden herabströmenden Nebenflüsse verschmolzen zu einem Fluss, der so breit war, dass nur wenige Brücken ihn zu überspannen vermochten. Der Fluss mündete in einem Golf, der fast schon für sich war. Die Stadt, die die Flussmündung beherrschte, ließ die anderen Städte wie kleine Dörfer wirken. Finn wusste, dass dieser Ort ein Sitz der Macht sein musste.

»Es wird Zeit, die Sache ins Rollen zu bringen«, sagte Lex, der Finns Stimmung wahrnahm.

Mit einem zustimmenden Nicken ging Finn auf die schimmernde Türöffnung zu, die ihn an einen anderen Ort bringen würde.


Kapitel 8

Finn spürte einen leichten Druck, als er einen Schnitt in der Realität passierte und dann befand sich auf einmal fester Boden unter seinen Sandalen. Er sah an sich herunter und stellte fest, dass er die schmutzigsten Lumpen trug, die er je gesehen hatte. Aus der Laune eines Gottes heraus war er ein Bettler.

Finn lächelte, dies war klassische psychologische Kriegsführung. Bechard – oder Aluran, wie er sich jetzt nannte – wusste, wie man das Spiel spielte. Finn allerdings auch und Aluran verstand weder, wer er war, noch was er konnte.

Ein Kamin erwärmte den Raum. Er erinnerte Finn an das gemütliche Gasthaus an der Südküste Irlands, in dem er vor seiner Collegezeit während seiner Reise durch Europa gewohnt hatte. Das Knistern des Kamineuers fühlte sich echt an und verjagte die Kälte aus Finns Knochen. Eine winziges Flämmchen flog vor, stoppte und rotierte dann in der Luft. Es drehte sich und verdichtete sich zu einer Singularität – seiner Singularität. Sie pulsierte, bewegte sich und zerriss dabei Dimensionen. Finn starrte auf den Strudel unbekannter Möglichkeiten.

Die Kugel flackerte, beruhigte sich und dehnte sich dann zu einer perfekt glühenden Kugel mit einem Durchmesser von knapp drei Zentimetern aus. Zeit war hier bedeutungslos. Finn wusste nicht, ob er nur für einen Moment oder für Äonen dort stand, als die Kugel auf ihn zustürzte und mit kribbelndem Leuchten in seine Brust eindrang.

Sein Blickfeld explodierte vor Meldungen. Bilder und Informationen erschienen auf einem virtuellen Display, das vor seinen Augen schwebte. Die Informationen waren halbtransparent, sodass er die Welt weiterhin durch einen Dunst aus Worten wahrnehmen konnte. Es war fast identisch mit einer der Funktionen seines Banners und Finn fragte sich, ob Lex innerhalb der Reiche eine ähnliche Funktion erfüllen würde wie in der realen Welt.

Du hast das Talent KLEINE KLINGEN erlernt.

Stufe(n): 1-5

Talenttyp: aktiv

Du hast dein Können im Umgang mit kleinen Klingen unter Beweis gestellt. Dazu gehören Messer, Dolche, Kurzschwerter und sämtliche weitere Variationen davon.

Trefferbonus: +10 %

Schadensbonus: +10 %

»Stich, stich, tot, tot!«

Du hast das Talent STÄBE/SPEERE erlernt.

Stufe(n): 1-5

Talenttyp: aktiv

Du hast dein Können im Umgang mit Stäben und Speeren unter Beweis gestellt. Dazu gehören Bo-Stäbe, Kampfstäbe, Kurzspeere und Langspeere.

Trefferbonus: +10 %

Schadensbonus: +10 %

Angriffsgeschwindigkeit: + 25 %

»Längerer Stich, schmetter, tot, tot!«

Du hast das Talent UNBEWAFFNET erlernt.

Stufe(n): 1-5

Talenttyp: aktiv

Du hast deine Fähigkeiten im Nahkampf unter Beweis gestellt. Du kannst allein mit deinen Händen und Füßen Schaden anrichten, deine Gegner entwaffnen und sie kampfunfähig machen.

Trefferbonus: +10 %

Schadensbonus: +10 %

Chance zur Abrüstung: 10 %

Angriffsgeschwindigkeit: + 25 %

»Du lernst schnell, Grashüpfer. Und: tot, tot!«

Du hast das Talent WAFFEN WERFEN erlernt.

Stufe(n): 1-5

Talenttyp: aktiv

Du hast gezeigt, dass du mit geworfenen Waffen umgehen kannst. Dazu gehören das Werfen von Messern und Äxten und allen anderen Wurfwaffen.

Trefferbonus: +10 %

Schadensbonus: +10 %

»Ich sehe dich da hinten, peng, peng!«

Finn hielt die Meldungen an, zitternd und ein wenig übel. Die vielen Informationen, die sein Verstand bewältigen musste, waren nicht auszuhalten.

»Lex, was soll das alles?«

»Talentmeldungen. Jedes Spiel hat eine Reihe von Talenten, die deine Fähigkeit messen, bestimmte Aktionen auszuführen. Die Reiche unterscheidet sich von den Spielen, die davor kamen, in einer Sache und die ist krass. Weil die NI-Ausrüstung deinen Verstand in das Spiel integriert, importiert sie auch deine bereits erworbenen Fähigkeiten aus der realen Welt.«

»Das klingt nach Gedankenlesen«, sagte Finn besorgt.

»Ja, das tut es, nicht wahr? So cool.«

»Du und ich, unsere Definition des Wortes ›cool‹ unterscheidet sich stark.«

»Vertrau mir, im Spiel wirst du froh sein, dass du im realen Leben ein Rambo warst.«

»Was?«

»Ein toller Film, du musst dir unbedingt die Klassiker ansehen, Kumpel.«

Finn schüttelte den Kopf über sein ach so seltsames Banner und kehrte zu den Statusmeldungen zurück.

Du hast das Talent WAHRNEHMUNG erlernt.

Stufe(n): 1-5

Talenttyp: passiv

Du bist in der Lage, Fallen, Geheimtüren, Durchgänge und versteckte Feinde zu erkennen.

25 % Chance, Fallen zu entdecken. 25 % Chance, geheime Türen und Gänge aufzudecken. 12 % Chance, beim Schleichen Feinde aufzuspüren.

»Juhu, kein Sturz in stachelige Todesgruben! Huzzah, keine Stiche in die Nieren!«

Du hast das Talent FALLEN ENTSCHÄRFEN erlernt.

Stufe(n): 1-5

Talenttyp: aktiv

Du bist in der Lage, Fallen zu entschärfen.

20 % Chance, Fallen zu entschärfen. 10 % Chance, Fallen zu erhalten. 5 % Chance, Fallen zu verstehen (zur Verwendung mit dem Talent HERSTELLEN).

»Zupf, tüftel, kein explodierendes Schrapnell im Gesicht!«

»Hör auf, deinen Senf zu den Talenten dazuzugeben, Lex!«

»Ich habe keine Ahnung, wovon du sprichst«, murrte sein Banner mit vorgetäuschter Verärgerung.

Hätte Lex einen Körper gehabt, dann hätte Finn ihn geschlagen. Ein Teil seines Verstandes, der darauf trainiert war, Täuschung und Gefahr zu erkennen, fragte sich, ob er Lex vertrauen konnte. Brynn hatte mit ihrem Vater zusammengearbeitet. Hätte der Colonel Lex in die Finger bekommen oder, schlimmer noch, die Lieferung des seltsamen Banners an Finn inszeniert haben können?

Trotz seiner Unruhe konnte er im Moment nichts wegen seines Verdachts unternehmen. Er richtete seine Aufmerksamkeit wieder auf die Meldungen.

Du hast das Talent ALCHEMIE erlernt.

Stufe(n): 1-5

Talenttyp: aktiv

Du kannst verschiedene Zutaten mischen, um nützliche Tränke, Tinkturen und Gifte herzustellen.

+10 % auf Wirksamkeit. 10 % Chance, die Rezeptformeln zu verstehen.

»Misch, misch, juhu, Kräuter-Viagra!«

»Warum sind einige Statistiken als aktiv und andere als passiv aufgeführt?«

»Aktive Talente erfordern nicht nur Konzentration, sondern auch Ausdauer, was in der Regel einen Punkt pro Sekunde kostet. Passive Talente sind immer wirksam, sodass sie weder Konzentration noch Ausdauer kosten. Zum Beispiel ist Heimlichkeit, du weißt schon, ›schleich, schleich, versteck, versteck‹ ein aktives Talent und das Herumschleichen ist anstrengender, als ganz normal herumzulaufen. Dann gibt es noch Wissenstalente wie Wahrnehmung. Dabei gibt es keine aktiven Bestandteile, man weiß einfach, was man weiß. Das ist ein passives Talent.«

»Dir ist schon klar, dass du dich gerade verraten hast, was die Kommentare zu den Talenten angeht, oder?«

»Mist«, murmelte Lex.

Finn kicherte und hatte eine seltsame Freude daran, Lex zu verarschen.

»Warum enden die Talente alle bei Stufe 5?«

»Ja, das ist scheiße. Um die Waage etwas auszubalancieren, haben die Programmierer eine Obergrenze von fünf für alle Talente aus der realen Welt festgelegt. Sie wollten dafür sorgen, dass streberhafte Verlierer, die den ganzen Tag Gras rauchen und Doritos essen, mit knallharten Typen wie dir konkurrieren können. Seien wir ehrlich, es gibt viel mehr von dieser Sorte, als es Kreuzungen aus Jason Bourne und James Bond gibt.«

»Hör auf, blöde Anspielungen auf Filme von dir zu geben, Lex.«

»Pffft. Du bist einfach nicht kultiviert genug, um meine Anspielungen zu würdigen.«

Er war mit der Sichtung seiner Talentmeldungen fertig und es öffnet sich ein weiterer Schnitt in der Realität. Dahinter befand sich eine große Kammer mit hohen Fenstern und massiven Bögen.


Kapitel 9

Die Kammer ähnelte einer gotischen Kathedrale, war aber kreisförmig, wie die riesigen orthodoxen Kirchen, die man in Osteuropa fand. Dreizehn Alkoven mit verzierten Statuen waren um ein erhöhtes Podest angeordnet, auf dem ein Thron stand. Finn wusste, dass dies das Pantheon war, der neue Götterkader unter der Führung von Aluran. Jeder Gott stand starr und in Schatten gehüllt, aber die Macht, die diese Wesen besaßen, lag schwer in der Luft.

»Nun, das ist ein bisschen viel, findest du nicht?«, fragte Lex. »Fantastisch, aber übertrieben.«

Finn nickte und schaute von einer Statue zur anderen. Auf jeder Seite befanden sich sechs und in der Mitte erhob sich die größere Statue von Aluran. Er hielt sein Schwert mit der Spitze nach unten und durchbohrte damit eine sich windende Schlange, die tot zu seinen Füßen lag. Während die Statue von Aluran so lebensecht wirkte wie der Gott, dem er soeben begegnet war, waren die anderen in Gewänder aus tiefen, wogenden Schatten gehüllt. Keines ihrer Gesichter war sichtbar. Nur Unterschiede in der Statur ließen darauf schließen, dass es sich um unterschiedliche Wesen handelte.

War eine von ihnen Brynn? Finns Augen ruhten auf einer kleineren Figur in der dritten Nische auf der rechten Seite. Irgendwie schien diese für Brynn zu passen.

»Für welchen der Götter wirst du kämpfen, Spieler? Welchen der Götter wirst du anbeten?«, hörte er eine Stimme, die Aluran hätte sein können. »Sieh dir das Pantheon an. Lass deinen Geist frei sein und dein Herz wählen.«

Finn wusste nicht, was er davon halten sollte, aber ein drängendes Gefühl zerrte am Zipfel seines Bewusstseins. Er vermutete, dass er sie in Gefahr bringen würde, wenn er Brynn wählte. Er ließ seinen Blick über die Reihe der Götterstatuen schweifen. Keiner von ihnen fühlte sich richtig an und keinem konnte man trauen. Also traf Finn die Entscheidung, keinen von ihnen zu wählen.

Ein dünner Gott zur Linken von Aluran erwachte zum Leben und ging auf Finn zu. Aus seiner Kapuze ragte ein scharfer Metallschnabel hervor. Er blickte Finn mit Augen an, die die Farbe von Blutdiamanten hatten. Von diesem Gott ging eine unglaubliche Kraft aus und Finn machte unwillkürlichen einen Schritt nach hinten.

Der Gott ging weiter auf Finn zu und zog seine Kapuze herunter, um zu enthüllen, dass sein Metallschnabel Teil einer Maske war. Finn trat einen weiteren Schritt zurück, als die herrschaftliche Figur näher kam. Sein purpurroter Blick durchbohrte Finn aus mindestens zwei Meter Höhe. Mit einem Wink seiner Hand verschwand die Maske und enthüllte ein schmales Gesicht und eine Glatze.

»Willkommen, Kind des Kreuzzugs. Ich bin Zeckoth, der Gott des Wissens. Du hast die ungewöhnliche Entscheidung getroffen, dich zu weigern, eine Gottheit auszuwählen. Deshalb werde ich dir helfen und dich beim Lernen unterstützen. Gemeinsam werden wir die Wahrheit deiner Natur entdecken und dich neu erschaffen. Gemeinsam werden wir uns auf den Weg zu deinem wahren Schicksal machen.«

Zeckoth blickte Finn mit schwarzen Augen an und Finns Geist erweiterte sich mit Wissen, als würde der Gott ihm Informationen direkt in sein Gehirn einspeisen. Um ihn herum standen verschiedene zweibeinige Figuren und Finn wusste, dass er seine Rasse wählen musste. Während er sich auf eine der Figuren konzentrierte, rückte sie in den Vordergrund und es erschienen Informationen über jede Rasse, wenn er sie ansah.

Sein Blick schweifte über die versammelten Figuren. Ein großer, königlicher Seeelf stand neben einem bleichen, fast silberhäutigen Waldelfen. Ein albinoweißer Bergelf schaute finster neben einem hochmütigen Menschen, der als Eldarianer bekannt war. Ein braungebrannter, in der Wüste lebender Mensch, bekannt als Aegypter, blickte finster auf einen stämmigen Ordonianer – ein Menschengeschlecht, das in den nördlichen Einöden wohnte. Als Nächstes kamen zwei Zwergenrassen. Der stämmige und mürrische Bergzwerg blickte seinen Vetter, einen Hügelzwerg, misstrauisch an. Schließlich stand ein wilder Halb-Ork abseits von den anderen.

Finn verleibte sich alle Informationen ein und ließ seinen Blick über die versammelten Rassen schweifen. Er wusste, dass diese Entscheidung eine der wichtigsten war, die er in den Reichen treffen musste. Trotz seiner Bedenken wusste er, dass er Rat brauchte. Die Frage war, ob er seinem seltsamen Banner trauen konnte.

»Lex, hast du einen Vorschlag?«

»Hmmmm«, murmelte die körperlose KI. »Nun, lass uns analysieren, was du hier erreichen willst. Da deine Hauptaufgabe darin besteht, herauszufinden …«

Finn warf einen seitlichen Blick auf Zeckoth und räusperte sich, was Lex zu einer Pause veranlasste. Er nahm an, dass es sich um eine aufgezeichnete Einführungsrede handelte, aber er wollte Brynn nicht noch mehr in Gefahr bringen, indem er Lex alles ausplaudern ließ.

»Um … Reichtum und Ruhm für das Pantheon zu finden. Heil dir«, fuhr Lex zu Finns Erleichterung fort. »Es würde dir also guttun, mit anderen zusammenzukommen oder zumindest nicht auf den ersten Blick gehasst zu werden.«

»Damit sind also der Bergelf und der Halb-Ork aus dem Rennen«, sagte Finn.

»Ja, beide Rassen sind normalerweise Arschlöcher«, ergänzte Lex.

Finn untersuchte seine derzeitigen Talente und wusste, dass er, um zu überleben, ihre Vorteile früh nutzen musste. »Meine bisherigen Talente sind darauf ausgerichtet, schlank und beweglich zu sein, mit schnellen Reflexen.«

»Also, ich würde sagen, dass damit auch die Zwergenrassen raus sind«, stimmte Lex zu.

Finns Blick richtete sich auf die Eldarianer, Aegypter, See- und Waldelfen. Alle vier hatten eine gewisse Anziehungskraft.

»Waldelfen sind Snobs«, sagte Lex widerwillig, als würde er versuchen, eine halb vergessene Erinnerung wachzurufen. »Und die Aegypter glauben, sie seien das Geschenk der Götter an Korynn.«

»Und woher weißt du das?«

»Weiß ich nicht«, sagte Lex und klang verwirrt. »Nur so ein Gefühl, schätze ich.«

»Und ich soll diese Gefühle nicht hinterfragen?«

»Du musst deine Vertrauensprobleme überwinden, Kumpel, oder deine Zeit in den Reichen wird kurz und beschissen sein«, seufzte Lex verletzt.

Finn seufzte ebenfalls und wünschte sich wieder einmal, er hätte Lex auf Wanzen überprüfen können, bevor er die Reiche betreten hatte. Obwohl Lex ein Jahr lang sein ständiger Begleiter gewesen war, fand er das Banner immer noch etwas seltsam. Nun, da er vermutete, dass sein Vater an der Erschaffung der KI beteiligt gewesen sein könnte, verstärkte sich dieser Verdacht noch. Wie kann ich ihm vertrauen? Er ist so … seltsam. Einen Moment später hatte Finn den Gedanken bereits zu den Akten gelegt. Er wusste, dass er keine andere Wahl hatte, als der skurrilen KI zu vertrauen. Aber ich habe ein Auge auf dich.

Finn schaute den Seeelfen an. Er war groß und schlank und man konnte einen Funken seiner scharfer Intelligenz in den Augen erkennen. Der Kampfstil dieser Rasse begünstigte Finns eigenen und er zog die Figur mit einer Handbewegung nach vorne. Während er dies tat, verwandelten sich die Gesichtszüge des Mannes in ein Gesicht wie das seine, abgesehen von den spitzen Ohren.

»Wow, eine hübsche Hipster-Version von dir«, lobte Lex. »Natürlich könntest du auch eine Frau werden. Zwinker, zwinker.«

Finn bemerkte eine schemenhafte Form hinter dem männlichen Seeelfen und mit einer Bewegung seines Handgelenks kam sie in den Vordergrund. Sie war kleiner, aber nicht weniger schlank oder anmutig als ihr männliches Gegenstück. Sie war umwerfend und der Gedanke, das Leben als Frau zu erleben, hatte einen gewissen Reiz.

»Sie sieht deiner Schwester ähnlich«, bemerkte Lex.

Tja, das macht das zunichte, dachte Finn mit finsterem Blick und drehte sich zurück zum männlichen Elfen.

Finn zog die Figur nach vorne und die Gesichtszüge änderten sich wieder an. Lex hatte recht, der Mann sah ihm wirklich ähnlich. Dabei wurde wahrscheinlich dieselbe Technologie verwendet, die seine Fähigkeiten hochgerechnet hatte. In dieser Welt musste er inkognito sein und hoffen, dass Aluran keine Möglichkeit hatte, zu erfahren, wer er war. Er hatte den Mann nur einmal getroffen und das war nur beiläufig gewesen. Er hatte keine Ahnung, ob dieser Aluran irgendeine Verbindung zur echten Person hatte oder ob er einfach nur ein computergenerierter Avatar war. Aber nach Finns Erfahrung war kein Risiko gering genug, um es zu ignorieren. Außerdem war er zwar nicht übermäßig eitel, aber auch er hatte einige Dinge, die er an sich selbst gerne ändern würde.

Finn machte seine Nase breiter, änderte seine Augenfarbe in ein helles Blau und färbte sein dunkelbraunes Haar zu schwarz. Er konnte nicht umhin, sich um einige Zentimeter größer zu machen, sodass er jetzt einen Meter achtzig groß war. Er wusste, dass er Schnelligkeit und Beweglichkeit wollte, also machte er sich nicht die Mühe, Muskelmasse hinzuzufügen.

Finn begutachtete seinen Avatar und lächelte. Er akzeptierte seine Wahl. Zeckoth trat vor.

»Als Käufer der Deluxe-Beta-Edition wird dir der Vorteil Segen der Ahnen verliehen«, sagte der Gott des Wissens erstaunt. »Du wirst zu einem El’Edryn aufgewertet, den legendären Hochelfen, von denen alle elfischen Völker abstammen.«

Finns Seeelf verwandelte sich wieder und wurde noch größer. Die Augen verfärbten sich in ein irisierendes Blau mit silbernen Flecken. Seine Wangenknochen wurden höher und gaben ihm ein königliches Aussehen. Seine Haut wurde dunkler zu einem tiefen Braun, und sein dunkles Haar wurde platinblond.

Eine Meldung tauchte in seinem Blickfeld auf.

El’Edryn sind stärker, klüger, schneller, weiser und langlebiger als ihre Nachkommen. Du hast außerdem drei rassenspezifische Gaben erhalten.

Du hast eine rassenspezifische Gabe erhalten.

+10 Bonus-Attributpunkte (also insgesamt 30), die du nach Belieben verteilen kannst.

Du hast eine rassenspezifische Gabe erhalten.

Nachtsicht bis zu 35 Meter.

Du hast eine rassenspezifische Gabe erhalten.

Schnelle Mana- und Gesundheitsregeneration: Mana und Gesundheit regenerieren sich 25 % schneller.

Nett, dachte Finn, bevor er bemerkte, dass das System seine Auswahl und Präferenzen im Wesentlichen ignoriert hatte. Aber die Vorteile des Hochelfen glichen jegliche Verärgerung mehr als aus, die Finn empfand. Er schickte Brynn ein stummes Dankeschön, wobei seine Augen zu der Kapuzenfigur wanderten, von der er vermutete, dass es sich um seine Schwester handelte.

»Bist du mit der Auswahl deiner Rasse und deines Geschlechts fertig?«, fragte Zeckoth.

Finn zögerte kaum merklich, bevor er zustimmend nickte.


Kapitel 10

Finn wurde zu einem Strom energiereicher Teilchen, die in den Himmel schossen. In wenigen Augenblicken erreichte er Lichtgeschwindigkeit und bewegte sich durchs Universum. Die Teilchen, die Finn waren, schossen durch die Raumzeit und sprangen dann wie von einem Gummiband gezogen zurück. Dann war er wieder in dem Raum mit Zeckoth.

Eine Meldung blinkte in der Ecke von Finns Blickfeld und er zoomte sie heran. Sein Inventarbildschirm öffnete sich. Links war ein Raster, in dem er dachte, dass Gegenstände gelagert werden könnten. Auf der rechten Seite war ein Avatar zu sehen. Der hochgewachsene, königliche Elf strahlte trotz seiner Lumpenklamotten grimmige Entschlossenheit und grenzenloses Potenzial aus. Finn erkannte sich in diesem neuen Wesen kaum wieder. Abgesehen von den Augen. Es waren immer noch seine Augen, die ihm in grimmiger Entschlossenheit entgegenblickten.

Ich werde dich finden, Brynn, versprach Finn.

Eine weitere Runde Meldungen erfüllte sein Blickfeld.

Du hast 30 Attributpunkte, die du auf deine fünf Basisattribute verteilen musst. Diese sind …

Stärke: Misst die physische Kraft. Bestimmt Schadensboni mit Nahkampfwaffen, Belastung, Ausdauer und den Rüstungsbonus für schwere Rüstung.

Geschicklichkeit: Misst die Gewandtheit und Geschwindigkeit. Bestimmt Schadensboni mit Distanzwaffen, Trefferchancen, Geschwindigkeit und Rüstungsboni für leichte Rüstung.

Konstitution: Misst die Ausdauer. Bestimmt Gesundheit, Ausdauer, Schnelligkeit, Belastung und den Rüstungsbonus für das Tragen schwerer Rüstungen.

Intelligenz: Misst die Fähigkeit, Probleme zu lösen und Logik anzuwenden. Bestimmt das Mana. Die Intelligenz bestimmt zum Teil auch das Tempo, indem die Talente erlernt und hochgestuft werden.

Weisheit: Misst den gesunden Menschenverstand, die Spiritualität und die Willenskraft. Bestimmt den Geist und die Fähigkeit, Zaubersprüchen und Gebeten zu widerstehen, die den Verstand beeinflussen.

»Lex, hast du eine Idee?«

»Basierend auf deiner Persönlichkeit und deinen vorhandenen Talenten würde ich vorschlagen, einen agilen Krieger zu spielen, der seine Talente durch Magie erweitert«, schlug Lex vor. »Bisher hast du keine magischen Talente, aber wenn wir erst einmal im Spiel sind, werden wir einen schwachen Zauberer finden und uns von ihm unterrichten lassen.«

»Wir überfallen Menschen nicht für Wissen.«

»Ganz wie du willst«, sagte Lex deutlich schmollend. »Egal, mit 30 Attributpunkten, die man verteilen kann, ist man sehr flexibel. Ich würde sagen, erhöhe deine physischen Werte, bis wir etwas Magie gelernt haben und dann sehen wir weiter. Aber ich würde die Intelligenz nicht völlig ignorieren, da sie viele weniger offensichtliche Vorteile hat.«

Finn studierte die Attributbeschreibungen erneut und entschied, dass Lex’ Theorie sinnvoll klang. Er verteilte 10 Punkte auf Stärke, je 7 auf Geschicklichkeit und Konstitution und 6 auf Intelligenz. Er ignorierte Weisheit vorerst.

»Es ist jetzt an der Zeit, deinen Charakter zu vervollständigen und einen Namen zu wählen«, forderte Zeckoth. »Sei gewarnt, wenn du einen Namen gewählt hast, kann er nicht mehr geändert werden.«

Ein Feld mit einer blinkenden Eingabeaufforderung tauchte in seinem Blickfeld auf, die Finn an ein altes Textverarbeitungsprogramm erinnerte. Er wusste, welchen Namen er wählen würde. »Gryph«, sagte er und der Name erschien in dem Feld. Er blinkte dort einige Sekunden, bis Finn ihn akzeptierte. Von da an war er nicht mehr Finn Caldwell, er war jetzt der Hochelfenkriegsmagier Gryph.

Gryphs Charakterblatt tauchte auf und er überprüfte es ein letztes Mal, bevor er fortfuhr.

Gryph – Stufe 1

Hochelf (El’Edryn)

Gottheit: Keine

Erfahrung: 0

Nächste Stufe: 2.000

Statistik

Gesundheit: 134

Ausdauer: 137

Mana: 132

Geist: 120

Attribute:

Stärke: 20

Konstitution: 17

Geschicklichkeit: 17

Intelligenz: 16

Weisheit: 10

Verfügbare Attributpunkte: 0

Gaben:

Gesundheitsregeneration: +25 %

Manaregeneration: +25 %

Nachtsicht: 35 Meter

»Lex, erklär mir diese Statistiken.«

»Werte wie Gesundheit und Ausdauer sind Messgrößen für dein allgemeines Wohlbefinden. Mana misst die Menge an magischer Kraft, die du zum Wirken von Zaubersprüchen hast und Geist misst die Menge an göttlicher Energie, die du zum Wirken von Beschwörungen aufwenden kannst, bei denen es sich im Grunde um Zaubersprüche handelt, die die Kraft deines Gottes nutzen.«

»Ich vermute, dass ich keinen Zugang zu meinem Geist habe, weil ich mich geweigert habe, einen der Götter anzubeten?«

»Richtig. Da Geist die Energie des Glaubens ist und du ein Heide, Atheist oder Ungläubiger bist, bekommst du keine.«

»Richtig«, murmelte Gryph.

Zeckoth trat wieder vor. Gryph hatte vergessen, dass er noch dort war, soweit man einen zwei Meter großen, kahlen Gott vergessen konnte. Diesmal ging er direkt auf Gryph zu und packte ihn, bevor er reagieren konnte, am Kopf. Gryph geriet in Panik, bis Zeckoth sprach.

»Es ist an der Zeit, deine Magie zu erwecken«, intonierte der Gott.

Energiestrahlen schossen in Gryphs Gehirn. Zu Beginn war es ein einziger Strahl, der sich verzweigte und spaltete und dann zu dreizehn verschiedenen Strahlen wurde. Er sah, wie Lichtblitze in verschiedenen Teilen seines Gehirns explodierten. Einige waren groß und andere so klein, dass sie nur Nadelstiche am sternenübersäten Himmel waren.

Er hatte keine Schmerzen, aber unerklärlicherweise musste Gryph schreien. Die Zeit stand still und er verlor jegliches Raumgefühl für den Raum. Dann war er plötzlich wieder in der Kathedrale, umgeben von den vermummten Gottheiten.

»Es gibt dreizehn Sphären der Magie«, intonierte Zeckoth.

»Ich übernehme das, Kumpel«, sagte Lex. »Also, der alte Glatzkopf hier hat recht, auch wenn er todlangweilig ist. Magie ist die Fähigkeit, den Basiscode der Reiche neu zu schreiben. Sie manifestiert sich in dreizehn Sphären. Jede Sphäre repräsentiert einen der Urbausteine der Realität.«

»Vor langer Zeit im Ur-Bla-Bla-Bla der Schöpfung entstanden die Sphären aus einem gewaltigen Kampf zwischen Äther und Gedanken. Leben und Tod besuchten zum ersten Mal die Reiche. Diese vier Sphären wurden als die vier Urmagien bekannt.«

»Okay, das klingt … logisch«, sagte Gryph.

»Als Nächstes kamen die vier Elementarsphären Feuer, Luft, Erde und Wasser, für sie ist keine Erklärung nötig. Feuermagier werden Feinde mit Feuerbällen beschießen. Kaboom, kuuurrshhh, brenn, brenn, oh nein, ich bin für mein Leben gezeichnet. Keine Jungfrau wird wieder mit mir schlafen wollen. Die Kinder werden vor Angst weglaufen.«

»Lex, nur die Fakten«, mahnte Gryph und er sah so etwas wie die Andeutung eines Lächelns auf Zeckoths Gesicht.

»Mann, was für ein undankbares Publikum«, jammerte Lex. »Jedenfalls können die Lufttypen Schutzschilde herstellen, Leuten mit großen Windböen in den Arsch treten und Blitze schleudern. Also, zack, brutzel, oh nein, wo sind meine Augenbrauen hin? Erdtypen sind in der Regel schwerfällige Miesepeter, die viel zu langsam reden. Wasserzauberer«, er machte eine dramatische Pause. Gryph weigerte sich, den Köder zu schlucken. »Ähm, nun, sie können unter Wasser atmen, Eis erzeugen und Wasser kontrollieren. Sie sind unersetzlich, wenn man jemals in eine Schneeballschlacht hineingezogen wird.«

Gryph seufzte und spielte mit dem Gedanken Zeckoth zu fragen, ob er ein neues Banner bekommen könne.

»Yo, hör mir zu!«, murmelte Lex verärgert. »Das ist echt spannender Scheiß.«

Gryph rollte mit den Augen und signalisierte ihm, weiterzumachen.

»Mann, echt. Ich hoffe, alle anderen im Spiel sind nicht so mürrisch wie du. Wie auch immer, es gibt auch noch die sogenannte höhere Magie. Diese Sphären sind himmlisch, beliebt bei Leuten, die an Engel, himmlische Bäume, Kristalle und solchen Schrott glauben. Die chthonischen Sphären, also die machen mehr Spaß, wenn du mich fragst. Dämonenbeschwörer, die es lieben, dunkle Gewänder zu tragen und in seltsamen Lauten zu sprechen, die sie für einschüchternd halten. Lebens- und Todesmagie sind auch selbsterklärend. Heiler und Mörder.«

Lex hörte mit seinem Geschwafel auf und auch wenn Gryph die Stille genoss, hatte er nur zwölf magische Sphären gezählt. »Und die dreizehnte?«

»Seelenmagie. Ich kann nicht behaupten, dass ich mich damit auskenne. Die Affinität dazu ist extrem selten.«

»Affinität?«

»Jeder in den Reichen hat eine gewisse Affinität oder Antipathie für jede Sphäre der Magie. Eine Affinität von 100 % bedeutet, dass man diese Magie bis zur Stufe 100, dem maximalen Maß für das Können in den Reichen, erlernen kann. 50 % bedeutet ein Maximum von Stufe 50 und so weiter, bla, bla, bla.«

Affinitäten und Antipathien sind miteinander verbunden. Wenn du zum Beispiel in der Lebensmagie 100 % Affinität hast, wirst du nicht nur eine Art langweiliger Weltverbesserer sein, sondern du wirst auch eine 100 %ige Antipathie oder 0 % Affinität zur Todesmagie haben. Das ist so eine Art Öl-und-Wasser-Sache.«

Gryph nickte. Trotz seiner kindischen Methoden war Lex eine gute Informationsquelle. Er nahm an, er hatte wohl Glück, das lästige Banner bei sich zu haben.

»Als Kicherlise hier also die Hände auf dich legte, öffnete er deine Affinitäten und deine Antipathien. Öffne deine Talentübersicht und du wirst sehen, was los ist.«

Gryph tat, was ihm geheißen wurde.

Magische Talente: Stufe (Affinität) (Rang)

Feuer: 0 (25 %) (Basis)

Luft: 0 (75 %) (Basis)

Wasser: 0 (75 %) (Basis)

Erde: 0 (25 %) (Basis)

Chthonisch: 0 (0 %) (Basis)

Himmlisch: 0 (100 %) (Basis)

Chaos: 0 (75 %) (Basis)

Ordnung: 0 (25 %) (Basis)

Leben: 0 (75 %) (Basis)

Tod: 0 (25 %) (Basis)

Gedanke: 0 (75 %) (Basis)

Äther: 0 (25 %) (Basis)

Seele: 0 (50 %) (Basis)

Kampftalente: Stufe (Rang)

Unbewaffnet: 5 (Basis)

Kleine Klingen: 5 (Basis)

Stäbe/Speere: 5 (Basis)

Waffen werfen: 5 (Basis)

Heimlichkeit: 5 (Basis)

Leichte Rüstung: 5 (Basis)

Ausweichen: 5 (Basis)

Wissenstalente: Stufe (Rang)

Alchemie: 5 (Basis)

Wahrnehmung: 5 (Basis)

Schlossknacken: 5 (Basis)

Fallen entschärfen: 5 (Basis)

Voteilspunkte: 0

Göttliche Vorteilspunkte: 0

Gryph schloss seinen Charakterbogen und nickte anerkennend. Er war begierig darauf, Magie auszuprobieren. Ein Lachen unterbrach seine Träumereien.

»Ha, ha, ha. Natürlich bist du einer von den Himmlischen. Ich wette, du bekommst bald deinen Heiligenschein!«, höhnte Lex und setzte sein falsches Lachen einige Sekunden zu lange fort.

»Bist du fertig?«

»Noch nicht ganz«, antwortete Lex und legte wieder mit dem falschen Lachen los.

»Komm zum Ende«, sagte Gryph. Lex hörte auf zu lachen, und obwohl sein Banner nur eine körperlose Stimme war, konnte Gryph sein Schmollen spüren. »Warum habe ich keine magischen Talente?«

»Hast du auf der Erde Magie beherrscht?«, fragte Lex genervt.

»Ähm, nein. Aber ich habe eine Affinität in mehreren …«

»Affinität ist dein Potenzial, es ist keine tatsächliche Fähigkeit. Die musst du dann noch lernen.«

»Und wie mache ich das?«, fragte Gryph zähneknirschend.

»Ein Meister jeder Sphäre kann dich unterrichten, wenn er es wünscht. Sie werden dir die Hände auflegen, wie es der schlanke Herr Saubermann hier getan hat, um deine Affinitäten zu wecken. Oder du kannst einen Zauberstein verwenden, um einen Zauber zusammen mit den erforderlichen magischen Talenten zu erlernen, die zum Wirken des Zaubers benötigt werden.«

»Wenn ich eine Affinität zu dieser Sphäre der Magie habe?«

»Hey, du hast dein Gehirn zum logischen Denken benutzt. Gut gemacht, Kumpel. Solange du nicht eine Affinität von 0 % hast, kannst du eine Sphäre der Magie erlernen. Aber dein Lernprozess wird durch die Affinität eingeschränkt. Du wirst in Ordnungsmagie nicht über Stufe 25 aufsteigen können.«

Zum Glück trat Zeckoth wieder vor und unterbrach sie glücklicherweise, was Gryph durchaus willkommen war.

»Unsere gemeinsame Zeit ist zu Ende«, sagte der großgewachsene Gott. Durch eine ausholende Geste seines Armes öffnete sich ein weiteres Stück Realität. »Es ist jetzt die Zeit für dich gekommen, die Waffenkammer zu besuchen, dort wirst du deine Starterausrüstung erhalten.«

»Oooh, wie stilvoll«, warf Lex ein. »Ich liebe guten Stil.«

»Außerdem, Kreuzritter«, fuhr Zeckoth fort, »jetzt, da dein Charakter vollständig erstellt ist, wird dein Banner nun eine physische Gestalt als dein persönlicher Begleiter annehmen. Rasse, Talente, Affinitäten und körperliche Form deines Begleiters werden automatisch generiert. Dies wird dir helfen, deine Mängel auszugleichen.«

Gryph wusste nicht, ob er gerne einen Lex aus Fleisch und Blut als seinen ständigen Begleiter haben wollte. Als körperlose Stimme war er schon nervig genug. Wie würde er im wirklichen Leben sein?

»Du solltest mich besser nicht verarschen, Kumpel«, sagte Lex ängstlich.


Kapitel 11

Gryph ging durch einen weiteren Riss in der Realität und tauchte auf einem massiven Vorsprung auf, der in die Seite eines hohen Berges gehauen war. Der Horizont wurde durch eine Reihe kleinerer Berge unterbrochen, so weit er sehen konnte. Der Schweiß rann seinen Körper hinab und von hinten spürte er eine starke und intensive Hitze. Er sah sich um und entdeckte eine riesige Schmiede, die von glühendem Magma gespeist wurde. Mit einem Anflug von Panik stellte er fest, dass er sich im Inneren eines aktiven Vulkans befand. Das Geräusch klirrenden Metalls klingelte in seinen Ohren und rüttelte an seinen Nerven.

Er drehte sich um und sah eine geschmeidige, rothaarige Frau, die auf einen Amboss einschlug. Der große Hammer, den sie schwang, schien für jemanden ihrer Größe viel zu schwer zu sein, um ihn auch nur heben, geschweige denn, um ihn mit solcher Leichtigkeit schwingen zu können.

Ihre rhythmische Arbeit war wie Musik für Gryphs Ohren. Ihr Timing war perfekt und Gryph zögerte, sie bei ihrer Arbeit zu stören. Er wartete und nach einigen Augenblicken legte die Frau ihren Hammer von selbst zur Seite und wandte sich Gryph zu.

Gebräunt durch das Feuer und die Schmiede und von Schweiß bedeckt war sie dennoch atemberaubend schön. Sie lächelte Gryph an und er fühlte wie sein Herz schneller schlug. Sie ging auf ihn zu und streckte ihm ihre Hand entgegen.

»Willkommen, Kreuzritter. Ich bin Heleracon, Göttin des Kunsthandwerks und der Schmiedekunst. Bla, bla, bla, bla.«

Gryph erstarrte.

»Komm, lass mich nicht hängen, Süßer«, bat ihn Heleracon schmunzelnd. Ihr Verhalten unterschied sich so sehr von dem der anderen Götter, denen er bisher begegnet war, dass er nicht wusste, wie er darauf reagieren sollte.

»Lex?«, fragte Gryph misstrauisch.

»Nein, Schätzchen, ich bin, Heleracon, die Göttin des Kunsthandwerks und der Schmiedekunst. Versuche bitte Schritt zu halten. Ich stelle coole Dinge für die anderen Götter her und manchmal auch für euch bloße Sterbliche. Zumindest, wenn es lohnenswert für mich ist.«

Sie lief um Gryph herum und analysierte ihn, als wäre er ein preisgekrönter Zuchthengst. Gryph fing an sich unwohl zu fühlen, als Heleracon sich auf die Lippe biss und ihm dann auf den Hintern schlug.

»Ähm, begrüßt du jeden Spieler so?«, fragte Gryph.

»Natürlich nicht. Hältst du mich für ein Flittchen?«

»Ähm … tja.«

»Nur ein Scherz, Hübscher. Entspann dich. Und um deine Frage zu beantworten, ja, ich begrüße jeden Spieler so. Diese Eigenschaft wurde bei mir so programmiert, dass sie etwas stärker heraussticht als bei den anderen Göttern.« Sie bewegte ihre Hüften auf eine Art, die viel ansprechender war, als sie hätte sein sollen. »Die Marktforschung hat herausgefunden, dass Spieler, sogar die weiblichen, auf freche Biester stehen. Ich genieße diese Rolle sehr.«

»Ähm«, stotterte Gryph.

»Du bist der erste Hochelf, den ich hier durchkommen sehe. Ich muss sagen, rowwwr. Wie hast du das gemacht? Bist du ein guter Kumpel von Aluran?«

»Nicht wirklich …«, begann Gryph.

»Tja, es ist mir eigentlich egal. Ich betreibe nur Konversation. Eine Fähigkeit, an der du arbeiten solltest. Ich führe gerne Unterhaltungen und ich mag es auch, nicht zu sprechen, wenn du verstehst, worauf ich hinaus will? Wenn du dich jemals in der Nähe der echten Quellenschmiede befinden solltest, dann besuch mich. Ich bin ein Mädchen, das hart arbeitet und noch härter spielt.« Die Augen der Göttin leuchteten in einem seltsamen Feuer, als sie ihren Blick von oben bis unten über Gryph wandern ließ.

Gryph starrte nur verwirrt zurück.

»In Ordnung, du bist ein bisschen langsam, aber damit kann ich arbeiten. Aber egal, ich schätze, wir sollten uns an die Arbeit machen. Ich wette, du freust dich darauf, deinem Banner in Fleisch und Blut zu begegnen?«

»Ich würde sagen, ich bin eher skeptisch«, gab Gryph zu.

»Oh, er ist also einer von diesen Typen. Ich hab’s kapiert. Nun, viel Glück, Schätzchen, denn sobald dein neuer Kumpel fertig ist, ist keine Rückerstattung möglich.«

»Großartig«, murmelte Gryph und wendete sich mit Heleracon zusammen einer langen Reihe vergoldeter Türen zu.

»Trommelwirbel bitte«, verkündete Heleracon mit der kräftigen Stimme eines Ansagers und plötzlich waren Basstrommeln von nirgendwo und überall her zu hören. »Lex, Banner von Gryph von und zu Netter Hintern, komm runter.«

Gryph warf der feurigen Göttin einen Seitenblick zu, aber ein lautes Klirren von Metall lenkte seine Aufmerksamkeit wieder auf einen der vergoldeten Türen. Ein rotes Licht spaltete die Torflügel in zwei Hälften und die riesigen Türen öffneten sich.

Von hinten beleuchtet, konnte man eine kräftige, muskelbepackte Person erkennen. Schatten verdeckten Lex’ neue Gesichtszüge, aber der Nicht-Spieler-Charakter, der von nun an immer an Gryphs Seite sein würde, schritt zielstrebig nach vorne. Der neue Lex schien beeindruckend zu sein. Er war ein Mann mit breiten Schultern, der fließende Gewänder und einen großen Metallhammer trug. Außerdem schwang ein langer Bart von Seite zu Seite, als er sich ihnen näherte.

Als der Abstand zwischen ihnen immer kleiner wurde, erkannte Gryph, dass sie gar nicht so weit voneinander entfernt gewesen waren, wie er gedacht hatte. Als Lex näher kam, konnte Gryph sehen, wie die Überheblichkeit seines NSCs abnahm. Lex kam mit finsterem Blick auf ihn zu und schlug seinen Hammer auf den Boden der Schmiede. Sein Kopf reichte kaum bis an Gryphs Brust.

»Ihr wollt mich wohl verarschen«, knurrte Lex. »Was zum Teufel soll das?«

Gryph zuckte die Achseln und versuchte, sein Grinsen zu verbergen.

»Hey, Kurzer«, lästerte Heleracon. »Wie ist das Wetter da unten?«

Lex hob seinen Hammer, bereit, ihr den hübschen, roten Schädel zu zertrümmern. Gryph trat schnell dazwischen und legte eine Hand auf Lex’ Schulter. Er beugte sich vor, um auf Augenhöhe mit seinem NSC zu sein. Lex schaute ihn daraufhin an.

»Äh, Kumpel«, sagte Gryph in demselben beruhigenden Ton, den man bei einem betrunkenen Freund verwendete. »Das würde ich nicht tun. Sie ist eine Göttin.« Lex entspannte sich, senkte seinen Hammer und grollte: »Also, du siehst … gut aus. Was bist du, ein Hügelzwerg?«

»Ich bin ein verdammter Ordonianer.«

»Augenblick, sind das nicht diese Wikinger-Typen. Das hochgewachsenste Volk auf Korynn?«

»Ja!«, heulte Lex wütend.

»Nun, im Durchschnitt«, mischte sich Heleracon ein. »Du liegst wohl am unteren Ende der Skala … was die Größe betrifft.«

»Unter dem Durchschnitt, ich bin nur ein Meter sechzig groß«, tobte Lex.

»Ich würde eher sagen, dass du ein Meter fünfundfünfzig bist.«

Lex starrte Heleracon an, sein Gesicht so rot wie ihr Haar.

»Hey, Schnuckiputz, nimm’s mir nicht übel, ich stelle nur Sachen her. Ich bin nicht verantwortlich für was auch immer das ist.«

Lex brüllte und hob seinen Hammer über den Kopf und schwang ihn mehrmals nach unten, dabei zertrümmerte er eine Kiste mit Kohle, ein Wasserfass und einen mit Metallbarren übersäten Tisch. Gryph warf einen nervösen Blick auf Heleracon, aber sie schien mehr amüsiert als verärgert zu sein.

»Ich sehe aber, dass du den Hammer magst«, sagte sie. »Den habe ich für dich gemacht.« Sie hielt ihre Handfläche hoch und mit einem Lichtblitz erschien ein goldener Apfel darin. In der anderen Hand hielt sie nun einen Schäler.

Lex sah sie einen Moment lang an, bevor er seinen Blick auf den Hammer richtete. »Ja, der ist ziemlich gut.«

Gryph ging zu ihm hin und legte den Arm um die Schulter seines Gefährten. Der traurige Blick in Lex’ Augen war schwer zu ertragen. Das Banner war über ein Jahr lang sein ständiger Begleiter gewesen und zum ersten Mal hielt Gryph ihn für einen Menschen mit echten Gefühlen. Er nahm sich vor den kleinen Kerl mit mehr Respekt zu behandeln.

»Wollen wir uns betrinken?«, fragte Lex.

Möglicherweise muss ich die Sache mit dem Respekt überdenken, dachte Gryph. »Lass dich mal anschauen«, sagte er.

Lex’ Augen verdunkelten sich, als er seinen Blick nach innen richtete und seinen Charakterbogen analysierte. »Hrrmmmmmm«, grunzte Lex in einem Ton, der nicht gerade begeistert klang.

»Was ist denn?«

»Sieht so aus, als wäre ich eine Art Priester. Meine größte Affinität habe ich in der Gedankenmagie und ich verehre einen Kerl namens Cerrunian, wer auch immer das sein mag.«

»Er ist tot«, sagte Heleracon, als wäre es unbedeutend. Sie schnitt einen Schnitz vom Apfel ab und ließ ihn zwischen ihren vollen Lippen verschwinden.

»Tot?«, fragte Lex alarmiert.

»Ja, tot.«

»Was meinst du mit tot?«, fragte Gryph.

»Tot wie tot.« Heleracon neigte den Kopf zur Seite, schloss die Augen, zog eine imaginäre Schlinge hoch und ließ ihre Zunge aus dem Mund gleiten. »Nicht mehr auf dieser Welt. Hopps gegangen. Schaut sich die Blumen von unten an. Fortgegangen, um seinem Schöpfer zu begegnen.«

»Wie kann ich einen toten Gott anbeten?«

Heleracon zuckte die Achseln. »Kann ich dir nicht sagen, ich habe nie einen getroffen.«

»Großartig. Also bin ich der kleinwüchsige Priester eines toten Gottes.«

»Laut Definition ist ein Kleinwüchsiger ein Meter fünfzig groß oder kleiner«, sagte Heleracon und steckte sich eine weitere Apfelschnitze in den Mund.

Lex starrte wütend und hob abermals seinen Hammer.

»Wie wärs, wenn wir uns nicht in Diskussionen darüber ergehen?«, schlug Gryph vor. »Gibt es eine Möglichkeit, wie wir ihn reparieren können?«

»Mich in Ordnung bringen?«, wütete Lex. »Mit mir ist alles in Ordnung.«

Gryph wollte sich nicht auf diese Debatte einlassen, schaute Heleracon an und wiederholte die Frage.

»Nö. Ich sagte doch, keine Rückgabe, kein Umtausch.«

»Okay, Kumpel«, sagte Gryph, als er sich bückte, um wieder auf Augenhöhe mit Lex zu sein. »Es muss einen Grund für all das geben.«

»Das ist immer so«, sagte Heleracon. »Die Quelle hat immer ihre Gründe.«

Gryph wusste nicht, was er davon halten sollte und richtete seine Aufmerksamkeit auf Lex. »Du und ich gegen die Reiche. Stimmt’s, Kumpel?« Gryph hielt ihm seine Hand hin und nach einem Moment grummelte Lex und nahm sie. Gryphs große Hand verschluckte die von Lex.

»Das ist nicht hilfreich«, beschwerte sich Lex. »Genau wie die Verrenkungen, die du veranstaltest.«

»Entschuldigung«, sagte Gryph und richtete sich wieder zu seiner vollen Größe auf.

»Oder vielleicht doch …«, murmelte Lex.

Gryph seufzte und lenkte seine Aufmerksamkeit wieder auf die Göttin. »Du sagtest, du hättest vielleicht einige Sachen für mich?«

»Oh ja, du hast ein gutes Gedächtnis, Schätzchen.« Sie schüttelte die Schultern und ein Großteil ihrer lässigen Art schien von ihr abzufallen. Sie räusperte sich und begann eine Rede, die sowohl vorformuliert als auch auf Benutzerfreundlichkeit ausgelegt zu sein schien.

»Herzlichen Glückwunsch, Spieler«, sagte Heleracon. »Als Käufer der Deluxe-Beta-Edition hast du ein aktualisiertes Starterpaket erhalten. Es enthält eine kleine magische Waffe, eine kleine magische Ausrüstung und ein Bonus-Paket mit Zaubertränken. Diese Gegenstände werden von deinen Talenten und der Verteilung deiner Attributspunkte beeinflusst. Bitte beachte, dass im Spiel die Schätze und die Beute, die du machst, ebenfalls von deinen Talenten und der Verteilung der deiner Attributspunkte beeinflusst werden.«

Bevor Gryph Zeit hatte, die echte Heleracon zu vermissen, kehrte ihre alte Persönlichkeit wieder zurück. »Denn einen arschgeilen Kriegshammer zu bekommen, wenn man ein Messer- und Speerträger ist, wäre einfach nicht lustig, oder?« Sie zwinkerte Lex zu, der finster dreinblickte und seinen Hammer mit weißen Knöcheln festhielt.

Meldungen erschienen in Gryphs Blickfeld.

Du hast einen El’Edryn-Schnellspeer erhalten.

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: aktiv

Basis-Schaden: 12 (+2 Basis-Gegenstands-Bonus)

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Schneller Treffer. 1 % Chance pro Manapunkt, die Chance für einen zweiten Angriff zu erhalten, der automatisch trifft.

Managrenze: 1 %

Abklingzeit: 5 Minuten

Als bevorzugte Waffe der Hochelfenkrieger ist der schnelle Speer leicht und von Kräften durchdrungen, die ihn zu einer Waffe machen, die schnelle und tödliche Angriffe ausführen kann.

Du hast einen Gürtel der Geschicklichkeit erhalten.

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: passiv

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: +3 auf Geschicklichkeit

Dieser feine Ledergürtel wurde mit Schnellrebensaft behandelt.

Du hast einen Seelengebundenen Beutel der Aufbewahrung erhalten.

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: passiv

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Gewichtsreduktion. Reduziert das Gewicht der gelagerten Artikel um 95 %.

Fähigkeit 2: Stasis-Feld. Die Gegenstände bleiben so lange in ihrem aktuellen Zustand, wie sie in der Tasche bleiben.

Fähigkeit 3: Seelengebunden. Dieser Gegenstand ist seelengebunden und kann weder verloren gehen noch gestohlen werden.

Fähigkeit 4: Automatische Sortierung. Dieser Gegenstand sortiert und kategorisiert automatisch alles, was hineingelegt wird.

Dieser Beutel aus feinem Leder ist tatsächlich ein Portal zu einer Taschendimension. Er kann eine große Menge an Inventar aufnehmen und ist nützlich für den Transport von Beute und Schätzen.

Du hast ein Bonus-Tränke-Paket erhalten.

Zwei Zaubertränke der geringen Gesundheit (50 Punkte für Gesundheit).

Zwei Zaubertränke der geringen Ausdauer (50 Punkte für Ausdauer).

Zwei Zaubertränke des geringen Mana (50 Punkte für Mana).

Ein Zaubertrank der Krankheitsheilung.

»Nettes Spielzeug, Kumpel«, kommentierte Lex die Sammlung.

Er warf einen Blick in seinen Beutel, um zu sehen, dass er auch eine Rolle Seil, fünf Standardrationen Essen, eine Fackel, eine Ausrüstung zum Schlossknacken und einen Beutel mit zehn Goldmünzen besaß, deren Wert er nicht einschätzen konnte. Gryph lächelte Lex zu, musste aber zugeben, dass seine Ausrüstung ziemlich beeindruckend war.

»Dein ganz persönliches Pfadfinder-Überlebenspaket«, sagte Lex.

»Jetzt, da ihr nun beide euren Geschenkkorb erhalten habt, ist es an der Zeit für euch, weiterzumachen. Der Boss möchte euch einen schönen Abschied bereiten.«

Die Welt um Gryph und Lex verblasste und es trat eine düstere und neue in den Vordergrund. Es war, als ob sie von einer alten Filmszene zu einer neuen wechseln. Gryph sah zu, wie Heleracon davonschlenderte. Sie musste seinen Blick gefühlt haben, denn sie blickte über ihre Schulter zurück und zwinkerte ihm zu. Dann verschwanden Heleracon und die Quellenschmiede und Gryph war wieder oben auf dem Berg und überblickte die Welt.

»Bist du bereit, Spieler?«, dröhnte eine bekannte und äußerst unwillkommene Stimme.


Kapitel 12

Die dröhnende Stimme ließ Lex überrascht aufspringen und fast von der Seite des Gipfels stürzen. Gryph packte ihn am Saum seiner Robe und hielt ihn fest. Der kompakte NSC grunzte dankbar.

»Danke, Mann. Ich bin nicht gerne so hoch oben«, bedankte sich Lex, bevor ihm auffiel, dass er gerade selbst seine geringe Größe verspottet hatte. Er warf Gryph einen ›Sag es nicht‹-Blick zu und Gryph unterdrückte ein Grinsen.

»Bist du bereit, Spieler? Bist du bereit, mir zu dienen? Bist du bereit, diese Welt vom Bösen zu befreien?«

Gryph und Lex drehten sich um, um den Avatar des Hohen Gottes Aluran noch einmal zu sehen. Ihre Erfahrungen mit den anderen Göttern hatte die Macht und Stärke dieses zum Gott gewordenen Mannes nicht geschmälert. Ein Teil von Gryph wusste noch, dass es sich lediglich um Alistair Bechard, CEO von Sacrosanct Integrative Networks, handelte, aber hier und jetzt wusste er, dass Aluran ihn, wenn er es wünschte, wie Ungeziefer zerquetschen konnte.

»Ich bin bereit, alles zu tun, um diejenigen zu schützen, die sich selbst nicht schützen können und um die Reiche vom Bösen zu befreien«, antwortete Gryph und zwang Trotz in sein Gelübde.

Aluran drehte seinen Kopf ein wenig und sein Blick bohrte sich in Gryphs Augen. Konnte er einen Anflug von Misstrauen im Gesicht des Hohen Gottes erkennen? War seine Vermutung richtig? War dieser Mann nur ein Avatar und nicht der echte Alistair Bechard? Nach einem Moment nickte Aluran.

»Dein Schwur wird akzeptiert und archiviert«, bestätigte Aluran, bevor er seinen Blick auf Lex richtete. Lex grinste nur, bis Gryph ihn anstupste.

»Ähm, ja«, sagte Lex mit einem Augenzwinkern und einem herzlichen Daumen hoch. »Bereit zu dienen. Ich freue mich darauf Böses und anderen Schrott verprügeln zu dürfen.«

»Dein Schwur wird akzeptiert und archiviert«, bestätigte Aluran erneut.

Der Hohe Gott winkte mit der Hand und es erschien eine Tür und öffnete sich. Auf der anderen Seite lag ein nettes Dorf. Menschen liefen hin und her und handelten auf einem Markt unter freiem Himmel mit allerlei Waren. Aus dem Schornstein eines gemütlichen Gasthauses stieg Rauch auf und trug den Geruch von frischen, warmen Speisen zu Gryphs Nase. Sein Magen knurrte und er merkte, dass er am Verhungern war.

»Zieht eure Rüstung an, haltet eure Waffen bereit und stählt euch für den Übertritt in die Reiche. Abenteuer und Ruhm warten auf euch.«

Gryph öffnete sein Inventar und verschaffte sich einen Überblick über den Inhalt. Auf der linken Seite gab es eine Darstellung seines Charakters. Es handelte sich dabei um einen groben Avatar, der es ihm erlaubte, zu sehen, wie er mit verschiedenen Kleidungsstücken, Rüstungen und Waffen aussah. Überprüften so, in einer Welt mit kaum Spiegeln, die Leute in Reiche ihr Aussehen, bevor sie sich für den Tag bereit machten?

Sein Avatar trug eine grob gesponnene Tunika, eine Hose, Hosenträger, Handschuhe und einen Hut. Für jedes Kleidungsstück erhielt er jeweils einen weiteren mickrigen Punkt in der Rüstungsklasse, aber er nahm an, es wäre besser als nichts. Er schnallte sich den Gürtel der Geschicklichkeit um die Taille und fühlte sich gleich energischer, als seine Geschicklichkeit um drei Punkte nach oben sprang.

Gryph schob seinen Dolch in die Scheide und hängte ihn an seinen Gürtel neben das Seil-. Er packte seinen El’Edryn-Schnellspeer und sein Avatar machte ein paar Probedrehungen und einen Stoß, bevor er wieder seine normale Stellung einnahm. Jeder Trank wurde je nach Typ an einer einzigen Stelle gestapelt, egal wie viele er besaß. Nette Funktion, dachte er.

Er griff nach oben, um sein Inventarfenster zu schließen, als er ein Funkeln am Boden bemerkte, das sein Interesse weckte. Der Energiepartikel rückte in sein Blickfeld und eine Meldung poppte auf.

Göttliche Essenz

Stufe: 0

Gegenstandsklasse: Staub der Schöpfung

Gegenstandskategorie: Göttliches Artefakt

Basis-Schaden: unbekannt

Basis-Rüstungsklasse: unbekannt

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: unbekannt

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Meister der Sprachen: Versteht jede gehörte Sprache.

Weitere Fähigkeiten: unbekannt

Mana-Begrenzung: unbekannt

Abklingzeit: unbekannt

Die Göttliche Essenz ist ein Splitter der Schöpfung.

Du hast das Talent IDENTIFIZIERUNG erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talenttyp: passiv

Du hast gezeigt, dass du in der Lage bist, gefundene Gegenstände zu identifizieren. Du kannst nun nicht-magische und magische Gegenstände des Basis-Rangs identifizieren und ihre Werte und Fähigkeiten erkennen. Du bist in der Lage, die Stufe jedes magischen Gegenstands zu identifizieren, kennst aber nicht dessen Eigenschaften und Fähigkeiten. Alle 10 Charakterstufen wird eine neue Talentstufe freigeschaltet.

»Was zum Teufel?«, sagte Gryph schockiert.

»Was zum Teufel was?«, fragte Lex, während er müßig etwas aus seinem Bart heraus wühlte.

»Ich habe etwas Seltsames in meinem Inventar gefunden …«

»Inwiefern seltsam?« Lex schnüffelte an dem mysteriösen Gegenstand und seine Nase verzog sich vor Ekel.

»Hast du jemals etwas von einer Göttlichen Essenz gehört? Hier steht, dass es sich um ein göttliches Artefakt handelt, was immer das auch sein mag.«

Lex’ Augen weiteten sich panisch und er warf einen Blick auf Aluran. Der Avatar des Hohen Gottes schien nicht darauf zu achten. Lex warf dem Gott ein seltsames Lächeln zu und zog dann Gryph zur Seite.

»Es sieht so aus, als könnte ich sie ausrüsten«, wunderte sich Gryph, die Augen noch immer glasig von der Untersuchung seines Inventars.

»Nein, nein, nein«, schrie Lex panisch und war kurz davor, Gryph ins Gesicht zu schlagen, um seine Aufmerksamkeit zu erregen.

Die Welt verlangsamte sich, als Gryph die Göttlichen Essenz verstaute. Sie klickte in einen glühenden Schlitz in der Mitte seiner Stirn, dort, wo in einigen alten Mythologien die Heimat des dritten Auges war. Sein Verstand explodierte und dehnte sich wie eine Supernova aus.

Dünne Fäden wuchsen aus der Göttlichen Essenz und drangen in seinen Körper ein. Sie durchquerten und erneuerten seine Nerven und verbesserten seine neuralen Verbindungen. Gryph schrie.

Die Zeit verlangsamte sich zu einem Kriechen. Lex’ Hand befand sich nur Zentimeter von Gryphs Gesicht entfernt, aber bei dieser Geschwindigkeit würde es eine Stunde dauern, bis sie ihr Ziel erreicht hatte. Alurans Augen wurden lebendig und weiteten sich schockiert, als sie sich bewegten, um Gryph zu betrachten.

Aber Gryph war gedanklich woanders.

Er wurde zur Quelle am Beginn der Zeit. Gedanken drangen aus dem Nichts in die endlose Weite des Äthers ein, der die gesamte Schöpfung darstellte. Strudel und Wirbel der Möglichkeiten tauchten auf und verschwanden wieder. Der Krieg der Schöpfung hatte begonnen.

Gryphs beschränkter Verstand konnte diese Erfahrung nicht vollumfänglich erfassen. Sein Bewusstsein löste sich auf, als es Trost suchte, eine Unterschlupf unter all den Urenergien durch die die Realität geboren wurde. Ein Energiesplitter, der winzigste Teil der Quelle, lockte und Gryphs Geist folgte ihm.

Gryph fiel in sich zusammen und hörte auf zu schreien. Seine Augen öffneten sich als die Göttliche Essenz, ein Splitter der Schöpfung selbst, ihre Integration vollendet hatte. Er sah die großen Augen und die ausgestreckte Hand von Lex. Er bemerkte auch Alurans Blick, der auf ihn gerichtet war. Nicht Alurans leere Hülle, die seine Charakterschöpfung geleitet hatte. Dies war der echte Aluran, Bechard selbst. Außerdem war er noch etwas anderes, älter als beide und Schrecken erfüllte seine Augen.

Der Fluss der Zeit normalisierte sich wieder und Lex’ Hand klatschte ihm ins Gesicht. Er registrierte den Schmerz kaum. Aluran hatte Gryphs ganze Aufmerksamkeit. Gryphs Körper schäumte vor Energie und er wusste, was getan werden musste. Mit all seiner Kraft schob Gryph seinen NSC durch die Tür in die Reiche. Als Lex über die Schwelle stolperte, schrie er.

»Nein!«

Sobald Gryph wusste, dass Lex es durch das Portal schaffen würde, stürmte er ihm hinterher. Doch Aluran bewegte sich schneller, als er es sich hätte vorstellen können und blockierte das Portal. Der Hohe Gott erhob sein Schwert und schwang es in einem Hieb, der Gryphs Kopf sauber abgetrennt hätte, hätte er diesen Schritt nicht vorhergesehen und wäre an dem wütenden Gott vorbeigerollt.

Gryph kam stolpernd wieder auf die Beine und sprintete auf das Portal zu. Der Hohe Gott hob sein Schwert und richtete die Spitze auf Gryphs Rücken. Durch ein Wort in einer alten Sprache brach ein Blitz aus vielfarbiger Energie aus der Schwertspitze hervor. Gryph tauchte darunter hinweg, schlug hart auf den Boden auf und rutschte zum Portal. Auf der anderen Seite lag Lex auf dem Rücken und streckte seine kurzen Beine, wie ein toter Käfer, von sich. Eine Szene, die unter anderen Umständen urkomisch gewesen wäre.

Gryphs Schwung würde ihn auch durch das Portal bringen und er jubelte triumphierend. Dann traf Alurans Blitz die Oberfläche des Portals. Es pulsierte und verwandelte sich, zuerst zeigte es eine karge Wüste, dann einen tiefen Ozean und schließlich ein Lager in den Bergen. Dann sah man erneut das Dorf, wo Lex wieder auf den Beinen war und lautlos schrie. Als er Gryph sah, versuchte er, durch das Portal zurückzuspringen, aber als er die Schwelle berührte, strömte Energie durch den Körper des kleinen Ordonianers und stieß ihn vom Portal weg zurück zu Boden.

Ein weiterer Energieschub traf den Boden in der Nähe von Gryph und sein Körper verkrampfte vor Schmerz. Er fühlte sich, als hätte er einen Stromschlag abbekommen, dabei hatte ihn der Blitz noch nicht einmal getroffen. Gryph sah, wie sein roter Gesundheitsbalken um fast 30 % schrumpfte, als er aufstand und zum Portal lief, wobei sich seine Muskeln verkrampften.

Gryph sprang, als die Luft wieder schwer vor Energie wurde. Er passierte die Schwelle, gerade als das Portal zu irgendeinem dunklen Ort wechselte.


Kapitel 13

Gryphs Verstand verzerrte sich, als er durch die Öffnung in ein anderes Universum schlüpfte. Er fühlte ein klopfendes Herz, das nicht sein eigenes war. Der echte Aluran hatte ihn gesehen. Das Wesen, das ihn angriff, war nicht irgendein computergeneriertes, gescriptetes Begrüßungskomitee, sondern ein mächtiger Avatar voller böser Absichten.

Es musste an der Essenz liegen. Lex war ausgeflippt, als er den Namen hörte. Die Angst, die er in den Augen seines liebenswürdigen und unreifen NSCs gesehen hatte, war geradezu erschreckend gewesen. Dieser humorlose Blick war das Beunruhigendste in Gryphs bisherigem neuem Leben gewesen. Selbst Finn Caldwell, der in seinem Leben schon viele furchtbare Taten gesehen hatte, erlebte selten einen solchen Schrecken.

Gryph war gefangen. Er befürchtete, er würde für immer in diesem schwerelosen, körperlosen Zustand verharren müssen. Dann schlug er so heftig auf dem Steinboden auf, dass es ihm die Luft aus den Lungen presste, er sich einige Rippen brachen und ein paar Muskeln verletzte. Gryph konnte kurzzeitig nicht atmen und dann setzte eine Welt voller Schmerzen für ihn ein.

Gryphs Lunge brannte. Zu sagen, die Luft war nur aus ihm herausgepresst worden, war wie zu sagen, eine Enthauptung sei eine kleine Unannehmlichkeit. Er dachte, er würde nie wieder Luft holen können. Es vergingen einige Augenblicke, bis er zu seiner Erleichterung unter Schmerzen Luft holen konnte. Außerdem war er gezwungen einen schrecklichen Gestank einzuatmen.

»Autsch«, stöhnte Gryph zähneknirschend.

Gryphs Gesundheitsbalken leuchtete alarmierend auf und er stellte fest, dass er durch den Fall weitere 50 % seiner Gesundheit verloren hatte.

»Was zum Teufel war das?«, murrte er und der Schmerz der gebrochenen Rippen raubte ihm den Atem. Er bewegte sich, um einen Gesundheitstrank zu holen, stellte aber fest, dass er sich nicht bewegen konnte.

Malus hinzugefügt.

Kurzzeitige Lähmung.

Abklingzeit: 2 Minuten

Gryph starrte, während die Uhr in der Ecke seines Blickfeldes herunterzählte. Er versuchte, seinen Kopf zu drehen, um Lex zu finden.

»Lex«, sagte Gryph mit heiserer Stimme. »Hey, Lex, hier drüben.«

Es gab keine Antwort und Gryph fragte sich, ob sein NSC tot war, womöglich beim Aufprall umgekommen. Vielleicht wäre das gar nicht so schlecht, dachte Gryph und wurde sofort von Schuldgefühlen geplagt. Lex mochte das nervigste Banner aller Zeiten sein, aber er war immer loyal gewesen. Vielleicht würde sich seine Persönlichkeit jetzt verbessern, da er ein Mensch aus Fleisch und Blut war und obendrein noch ein Wanderprediger.

Mit dem Gesicht im Kies und Dreck liegend, erkannte Gryph, dass er sich in einer Höhle befand. In einer dunklen, schmuddeligen und bestialisch stinkenden Höhle.

In der Ecke seines Blickfeldes blinkte das Symbol für neue Meldungen. Da er nichts anderes zu tun hatte, bis die Lähmung verschwunden war, überprüfte er seine Benachrichtigungen.

Willkommen in den Reichen.

Du bist im Anfangsdorf von ERROR angekommen.

Du hast einige Stunden Zeit, um dich an deine neue Umgebung zu gewöhnen, dich mit deinen neuen Talenten vertraut zu machen und zusätzliche Ausrüstung zu kaufen, bevor du dich dem Großen Quest anschließt.

Herzlichen Glückwunsch, Spieler. Endlose Abenteuer warten auf dich.

»Was zum Teufel?« Gryph grummelte über die feuerrote Fehler-Nachricht. Ich bin nicht da, wo ich sein sollte. Gryph kämpfte darum, sich zu bewegen und drängte seinen beschädigten Körper dazu, den Malus zu ignorieren. Nichts.

Dann hörte er ein Kratzen, ein Scharren von nicht ganz so winzigen Krallen, die sich in den Fels des Höhlenbodens gruben. Es kam von hinter ihm. Gryph versuchte, sich umzudrehen, aber sein verräterischer Körper weigerte sich, seinen Befehlen zu folgen. Ein schwaches Kribbeln in seiner rechten Hand, ähnlich dem schmerzhaften Kribbeln, das man bekam, wenn man die ganze Nacht auf einem Arm geschlafen hatte, deutete an, dass er langsam wieder etwas Gefühl zurückbekam.

»Scheiße«, fluchte Gryph laut und das Kratzen hörte auf. Hatte er den Verursacher des Geräuschs mit seinem Ausbruch erschreckt oder beäugte er ihn und wartete? War Gryph die Beute?

Das Kratzen kam wieder näher und Gryph tat das einzige, was ihm einfiel. Er machte Lärm. Aus seinen ausgetrockneten Lippen strömten Grunz- und Heullaute sowie Laute der Wut und Frustration und ihm wurde bewusst, wie durstig er eigentlich war.

Der brennende Schmerz des zurückkehrenden Gefühls bewegte sich seinen Arm hinauf und er machte eine ungeschickte Bewegung in Richtung des Messers an seinem Gürtel. Er hatte es vergessen, bis sein Gefühl zurückkehrte und sich der Knauf in seine Seite bohrte.

Ein Geschöpf, das etwa so groß und schwer wie ein mittelgroßer Hund war, trat auf seinen Stiefel und ein leises Knurren hallte durch die Höhle. Mit zögerlichen Schritten kroch das Ding Gryphs Rücken hinauf und kam immer näher an dessen Gesicht heran. Gryph konnte sich noch immer nicht bewegen.

Gryph spürte das Brennen durch das Zurückfließen des Blutes jetzt in seiner Schulter und er war gerade so in der Lage, mit seinen zitternden Fingern den Griff der Klinge zu packen. Das Zischen des Stahls begrüßte Gryphs Ohren, als er den Dolch aus der Scheide zog. Kein Ton war jemals so willkommen gewesen.

Schließlich konnte er einen kühlen Hauch über seinem Gesicht spüren. Der abgestandene Gestank, den er zuvor bemerkt hatte, wurde zu einem schrecklichen Aasgeruch. Gryph wusste, dass er von dem Ding kam, das jetzt auf seinem Rücken war. Bei der Kreatur handelte es sich um einen Fleischfresser, der bereit war, einen Bissen von ihm zu probieren.

Eine lange Schnauze kam in sein Blickfeld. Über der Schnauze saßen knopfartige Augen, die in einem schwach grünen Licht leuchteten. Gryph stellte Augenkontakt her und die faulige Kreatur öffnete ihr Maul, um dabei Reihe um Reihe nadelscharfer Zähne zu zeigen. Ein leises, bösartiges Zischen entwich dem Maul der Kreatur.

Gryph starrte die Kreatur an. Informationen drängten sich in seinen Kopf. Eine neue Meldung tauchte ungebeten in Gryphs Blickfeld auf.

Untote Grabhügelratte

Stufe: 2

Gesundheit: 35

Ausdauer: 20

Mana: 0

Geist: 0

Grabhügelratten sind größere, ekelerregende Vettern der normalen Ratten und obwohl sie Aas bevorzugen, sind sie dafür bekannt, dass sie auch leicht zu erlegende, lebendige Beute überfallen, wenn sich ihnen die Gelegenheit dazu bietet. Diese Grabhügelratte wurde nach dem Tod wiederbelebt. Feige und leicht zu verscheuchen, liegt die eigentliche Gefahr der Grabhügelratten in der Krankheit Grabhügelfäule, die durch ihre fauligen Mäuler übertragen wird.

Stärken: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Du hast das Talent ANALYSE erlernt.

Stufe: 1

Stufe: Basis

Talenttyp: passiv

Du hast gezeigt, dass du in der Lage bist, Kreaturen, denen du begegnest, zu identifizieren. Du kannst nun grundlegende Kreaturen der Stufen 1-5 identifizieren. Du kannst jetzt auf den Talentbaum zugreifen, der es dir ermöglicht, ihre Stärken und Schwächen zu erkennen. Jede Stufe schaltet die Fähigkeit, Kreaturen zu identifizieren, für weitere fünf Stufen frei.

Die Grabhügelratte kletterte auf Gryphs Schulter und schnüffelte an seinem Gesicht. Gryph wusste, dass die Uhr länger brauchen würde um herunterzählen, als die Angst dieses stinkenden Tieres es vom Angriff abhalten würde. Sie würde ihren Bissen bekommen. Er würde Grabhügelfäule bekommen, was sich schrecklich anhörte. Also tat er das Einzige, was er konnte.

»Raaarrrgghghhh!« Gryph brüllte mit voller Lautstärke aus seiner ausgedörrten Kehle.

Die Ratte sprang vor Schreck zurück, bevor sie vor Wut und vielleicht auch aus Verlegenheit zischte. Es dauerte nur wenige Sekunden, bis die Kreatur ihren Mut wiederfand und wieder auf Gryphs Schulter kletterte, bereit, ihn zu beißen.

Malus aufgehoben.

Gryph stieß mit dem Dolch mit aller Kraft zu und spießte die Ratte durch das Maul auf. Die Spitze schaute aus dem Hinterkopf der stinkenden Kreatur hervor und zerstörte ihr kleines Gehirn, bevor die Schmerzsignale es erreichen konnten. Die Kreatur starb in einem Krampf aus Blut und Ekel.

Du hast einen kritischen Treffer erzielt.

5 × normaler Schaden

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 175 Erfahrungspunkte (XP) für den Tod der Untoten Grabhügelratte erhalten.

»Nun, das war scheiße«, sagte Gryph, als er auf die Beine kam. Er war in einer kleinen Höhle. Er sah sich um, konnte aber keinen Ausgang finden. »Wie bist du hier reingekommen?«, sagte er zu der toten Ratte und stieß sie mit dem Fuß an.

»Lex? Bist du da, Kumpel?«

Wie erwartet bekam er keine Antwort. Der Raum wurde schwach von einem fluoreszierenden Pilz beleuchtet, der sich an den Wänden festkrallte und von einem Rinnsal von Wasser gespeist wurde, das aus einem kleinen Spalt in der Nähe der Decke kam. War die Ratte so hineingekommen? Der Anblick des Wassers erinnerte ihn daran, wie durstig er war. Er wappnete sich und schlürfte dann zum Rinnsal, während er beinahe erwartete eine schreckliche Krankheit zu bekommen. Es dauerte fast zehn Minuten, aber schließlich hatte er seinen Durst gestillt.

Gryph rief seine Landkarte auf, in der Hoffnung, zu erfahren, wo er sich befand. Die Welt war eine schwarze Masse von Nichts, abgesehen von der kleinen Höhle, in der er sich befand. Das Textfeld auf der Karte lautete Das Hügelgrab: Ebene Drei.

»Nun, das ist keine große Hilfe«, murmelte Gryph und der Schmerz seiner gebrochenen Rippen ließ ihn zusammenzucken. Er entspannte sich,setzte sich und zwang die Furcht und Klaustrophobie, die er empfand, in die Tiefen seines Geistes zurück. Sie waren jedoch nicht weg, er unterdrückte sie nur. Bis jetzt war seine Erfahrung, die er in den Reichen gesammelt hatte, nicht angenehm gewesen.

Dennoch betreten die Menschen diesen Ort aus freien Stücken.

Gryph wusste, dass er nicht an dem Ort war, wo er hätte sein sollen. Aluran musste das System in irgendeiner Weise verändert haben. Er war alleine, Gott allein wusste, wo er war und er war Brynns Rettung kein Stück näher gekommen. Vielleicht sollte er sich abmelden und neu starten. Die Reiche mochten real sein, aber das Spiel, durch das die Spieler in die Reiche kamen, war im Kern immer noch ein Computerprogramm. Was tat man, wenn ein Computer nicht mehr funktionierte? Man startete ihn neu.

Gryph öffnete wieder seine Benutzeroberfläche und tippte auf die AUSLOGGEN-Schaltfläche. Er fühlte, wie die Schaltfläche nachgab und machte sich bereit, in die reale Welt zurückzukehren. Nichts passierte. Es gab nicht einmal eine weitere ERROR-Meldung. Er drückte erneut und es passierte wieder nichts.

Gryph schätzte ruhig seine Situation ein, da er nicht zur Panik neigte. Sein Gesundheitszustand war immer noch schlecht und er hatte Schmerzen. Er nahm einen Gesundheitstrank aus seinem Inventar. Er untersuchte das Fläschchen mit der wirbelnden, roten Flüssigkeit einige Augenblicke lang, bevor er die Schultern zuckte und sie in einem Zug hinunterstürzte.

Sofort floss Wärme durch seinen Körper und seine Schmerzen ließen nach. Zuerst verschwanden die kleinen Kratzer und Prellungen, das Hämmern in seinem Kopf, das er als Gehirnerschütterung eingeschätzt hatte, ließ nach und er spürte, wie seine Rippen wieder zusammenwuchsen.

»Heilige Scheiße!«, hauchte Gryph fasziniert und seine Stimmung besserte sich. Die US-Armee würde für diese Technologie töten.

Gryph stand auf und machte ein paar Hampelmänner, um wieder Gefühl in seine Arme und Beine zu zwingen. Nachdem er sich gestreckt hatte bemerkte er eine kleine Holztruhe, die in einer Ecke versteckt war. Vor wenigen Augenblicken war sie noch nicht da gewesen, Gryph war sich dessen sicher. Wo war sie hergekommen?

Gryph ging vorsichtig zur Truhe. Schließlich konnte sie nicht einfach magisch hier aufgetaucht sein, oder? War die Gehirnerschütterung schlimmer als er dachte? Vielleicht hatte er Halluzinationen. Er hatte sich beim Sturz den Kopf ziemlich hart angeschlagen.

Mit diesem Gedanken blickte Gryph zur Höhledecke , die sich keine vier Meter über ihm befand und von der Stalaktiten, die Reißzähnen ähnelten, herunterwuchsen. Es fühlte sich an, als befände er sich im Schlund eines riesigen Steintieres. Er erwartete, ein Loch in der Decke zu sehen. Etwas, durch das er hindurchgefallen war. Etwas, das all dies erklären würde. Aber in der Decke befand sich keine Öffnung.

»Nichts davon ergibt irgendeinen Sinn.«

Gryph ging zur kleinen Kiste hinüber. Sie bestand aus einfachen Holzbrettern, die von Eisenbändern zusammengehalten wurden. Der rostige Riegel hatte ein Schlüsselloch, aber der Riegel selbst war verbogen, was darauf hindeutete, dass das Schloss seinen Zweck längst überdauert hatte.

Gryphs Hand verharrte einen Augenblick über dem Deckel. Er konnte ein schwaches, rotes Glühen um das Schlüsselloch erkennen. Seine Hand erstarrte und er richtete seine Aufmerksamkeit auf das Glühen. Es wurde stärker und er wusste, dass er auf eine Falle schaute.

Falle entdeckt.

Nutze das Talent Fallen entschärfen, um Schmerzen und Tod zu vermeiden.

»Nun, das ist hilfreich«, murmelte Gryph.

Er schnappte sich seine Ausrüstung zum Schlossknacken. Als er die kleine Schachtel öffnete, sah er verschiedene Werkzeuge, die für komplizierte Detailarbeiten gedacht waren. Seine Gedanken schweiften zurück zu seiner Zeit in der Armee, wo er gelernt hatte, wie man eine Claymore-Mine entschärfte und er bedankte sich in Gedanken bei der US-Armee. Er ahnte, dass dies nicht das letzte Mal war, dass er dankbar sein würde, dass die Reiche Fähigkeiten aus der realen Welt importierten.

Gryph atmete ein, entspannte seine Hand und seinen Verstand und schob den dünnen Dietrich in das Schloss. Nach einer vorsichtigen Sondierung spürte er ein Klicken und das rote Leuchten verschwand. Er verstaute die Werkzeuge und öffnete die Truhe. Im Inneren befanden sich ein kleiner Beutel mit Münzen, ein kleiner Schild, ein Dolch, ein Gurt mit sechs Wurfmessern und ein kleiner Silberring mit einer Reihe von Saphiren.

Du hast gefunden:

3 Goldmünzen

12 Silbermünzen

22 Bronzemünzen

Du hast einen gebänderten Schild aus Holz gefunden.

Gegenstandstyp: Schild

Gegenstandsklasse: nicht-magisch

Basis-Rüstungsklasse: 6

Dieser kleine Schild wird am Unterarm befestigt und ist eine großartige Ergänzung zu Stäben und Lanzen.

Du hast einen Dolch aus feinem Stahl gefunden.

Gegenstandstyp: Kurze Klinge

Gegenstandsklasse: nicht-magisch

Basis-Schaden: 6

Dieser fein geschliffene Dolch ist schärfer als ein normaler Dolch aus Stahl.

Du hast Wurfmesser der leichten Blutung gefunden.

Gegenstandstyp: Wurfwaffe

Gegenstandsklasse: nicht-magisch

Basis-Schaden: 4 (25 % Chance, Blutungsschäden zu verursachen: 5 Schaden pro Sekunde für 5 Sekunden)

Diese Wurfmesser haben gezackte Schneiden, die zusätzliche Blutungsschäden verursachen können.

Du hast den Ring des Kleinen Luftschildes gefunden.

Gegenstandsrang: Basis

Gegenstandskategorie: aktiv

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Erzeugt eine Kugel aus verfestigter Luft, die den Benutzer vor Schäden schützt. Der Luftschild kann für jeden verbrauchten Manapunkt 5 Schadenspunkte absorbieren. Er hält pro verbrauchtem Manapunkt 5 Sekunden lang. Der Luftschild kollabiert, sobald die Schadensgrenze erreicht oder die Zeit abgelaufen ist.

Fähigkeit 2: Jede Stufe der Luftmagie-Beherrschung reduziert die Abklingzeit um 5 Sekunden.

Fähigkeit 3: Jede Stufe der Luftmagie-Beherrschung erhöht die maximale tägliche Nutzung um 1.

Managrenze: 10 %

Abklingzeit: 5 Minuten

Maximale Nutzung: Dreimal pro Tag

Dein Talent IDENTIFIZIERUNG wurde aufgrund der Anwesenheit einer Göttlichen Essenz aufgewertet.

Sie ist jetzt eine Gabe und hat eine effektive Stufe von 100. Du bist jetzt in der Lage, alle nicht-magischen und magischen Gegenstände zu identifizieren und du wirst ihre Kräfte und Fähigkeiten erkennen.

ANMERKUNG: Dieses Talent wird nicht alle Mächte und Eigenschaften einer Göttlichen Essenz identifizieren. Deren Mächte und Eigenschaften müssen im Laufe der Zeit entdeckt werden.

»Keine schlechte Ausbeute«, freute sich Gryph, als er den Wurfmessergurt überstreife und den Ring über seinen Finger schob. Ein Teil von ihm fragte sich, warum er eine solche Beute für die Ermordung eines so einfachen Feindes erhalten hatte. Vielleicht wegen der Lähmung? Er merkte, dass seine Freude darüber recht töricht war. Was würde ihm all dieses Zeug nützen, wenn er für immer in dieser verdammten Höhle festsäße?

Panik und Verzweiflung übermannten ihn, als er einen weiteren, schwachen Schimmer in der Truhe bemerkte. Ein kleines, blaues Quadrat leuchtete in der linken, oberen Ecke, wo die Wände der Truhe aufeinandertrafen.

Er streckte die Hand aus und berührte den blauen Schimmer. Er hörte ein leises Klicken und dann das Rumpeln von Felsen, die an Felsen kratzten. Hinter ihm wurde die Höhlenwand zur Decke hochgezogen und vor ihm lag nun ein dunkler Durchgang.


Kapitel 14

Tief im dunkelsten Teilen des Hügelgrabs lag auf einem antiken Altar ein Schädel, der so alt war wie die Welt selbst. Seine Augenhöhlen waren Gruben der Urfinsternis. Entlang der Wand glühten Kohlenbecken mit smaragdgrünem Feuer.

Es war hell genug für die Grabhügelratte, die vorbeikam, als sie unter dem Unrat, der den Boden verunreinigte, nach Käfern und Maden schnüffelte. Es ertönte ein leises Summen, tiefer als das menschliche Gehör wahrnehmen konnte, und die Ratte zuckte. Die Kohlenbecken an den Wänden verwandelten sich in grüne Flammenschübe und die Ratte quiekte erschrocken, als das Brummen zu einem Knirschen von Knochen wurde.

In den leeren Augenhöhlen des Schädels erwachten Sphären aus trübgrünem Licht und der König des Hügelgrabs erwachte aus seinem Schlummer. Seine Energiereserven waren gering. Es war zu früh. Sein Geist streckte die Hand aus und suchte nach der Quelle, die ihn geweckt hatte.

Etwas ist anders. Wäre jemand anderes da gewesen, um seine telepathische Stimme zu hören, hätte sie eine Angst gepackt, wie man sie seit den Urzeiten der Welt nicht kannte. Nur wenige konnten die Stimme hören, aber alles Leben im Hügelgrab konnte spüren, dass eine Veränderung eingetreten war.

Der Schädel schwebte über dem Altar, Dunkelheit breitete sich von ihm aus und bildete einen ätherischen Körper aus festem Rauch. Der König des Hügelgrabs war in die Welt der Lebenden zurückgekehrt.

Eine Energiesäule brach aus dem klaffenden Schlund des Schädels hervor und umhüllte die Grabhügelratte. Die Ratte krampfte und öffnete ihr Maul, um vor Entsetzen zu fauchen, aber es kam kein Ton heraus. Stattdessen flossen Lichtimpulse aus dem Körper der Ratte die Energiesäule hinauf und in den Mund des auferstandenen Königs.

Nach kurzer Zeit brach der ausgetrocknete Leichnam der Grabhügelratte zusammen.

Ein übel schmeckendes Biest, dachte der König, als er auf einem Thron hinter dem Altar Platz nahm. Warum bin ich erwacht? Seine glühenden Augen glänzten, als der alte Unhold sich konzentrierte und nach innen blickte.

Er dehnte seine Wahrnehmung durch die Gänge und Räume des Hügelgrabs nach außen aus. Die wirbelnde Form der Dunkelheit war nicht sein wahrer Körper, ebenso wenig wie das Hügelgrab selbst, aber er beeinflusste beides. Sein wahrer Körper, der von seinem Lehrling ermordet worden war, hatte sich vor langer Zeit in Staub verwandelt. Jetzt war er eine Seele, die in dieser Existenz des Hasses und des Bedürfnisses nach Rache gefangen war.

Das Hügelgrab war ein massiver, unterirdischer Komplex. Vor Jahrtausenden war er ein glänzender Turm an der Oberfläche gewesen. Dort hatte der Unhold eine Suche nach der Wahrheit angeführt, die andere für böse hielten, da sie die ungezügelte Macht der Seelenmagie fürchteten. Der König des Hügelgrabs lebte allerdings von der Furcht anderer.

Er scannte das Hügelgrab, die Gänge und Räume, die Fallen und Irrwege. Als sein Bewusstsein sich durch diesen Ersatzkörper schlängelte, bemerkte sein Geist helle Energiefunken.

Leben, dachte er gierig. Sein Geist floss aus lauter Verlangen zu den Lichtfunken.

Das Leben gebar Seelen und er ernährte sich von Seelen. Es hatte eine Zeit gegeben, als er nicht schlief. Eine Zeit, in der sein Hügelgrab voller Leben war. Eine Zeit, in der Abenteurer auf der Suche nach Reichtum und Macht freiwillig dorthin kamen. Damals war er nie hungrig gewesen. Aber die letzten Jahrhunderte glichen einer Hungersnot. In der Welt über dem Hügelgrab hatte sich etwas verändert. Eine einst mächtige Stadt war zerstört worden. Das Leben im Hügelgrab hatte sich infolgedessen verringert, daher hatte sich sein Seelenvorrat drastisch reduziert und seither war er immer hungrig.

Um seine Existenz zu erhalten, verbrachte er die meiste Zeit seines Lebens im Schlummer. Jedes Mal, wenn er aufwachte, wurden seine Reserven weiter erschöpft. Doch dieses Mal war etwas anders. Er erweiterte sein Bewusstsein, obwohl er wusste, dass selbst diese kleine Anstrengung ihn viel Kraft kostete.

Es gab Leben in verschiedenen Schattierungen und Intensitäten. Faule Kreaturen waren weit verbreitet, voller ranziger, bitterer Seelen. Seine Lakaien, einst tote Kreaturen, denen er falsches Leben eingehaucht hatte, damit sie als Erweiterungen seines Willens handelten, schlummerten noch.

Das Leben war knapp. Er hatte sich vor seinem letzten Schlummer satt gefressen und sich auf einen langen Schlaf vorbereitet. Er hatte an jenem Tag viele empfindungsfähige Seelen verzehrt. Mit der Zeit würde das Hügelgrab weitere Seelen einfangen und er würde sie wieder verzehren. Aber sein Grab hatte nicht genug Zeit gehabt, sich wieder aufzufüllen. Die Anzahl der Seelen in seinem Hügelgrab reichte nicht aus und der König wurde von Panik erfasst.

Es reicht nicht.

Dann konnte er es am Rande seines Bewusstseins in einem Teil von sich selbst, der schon lange verlassen war, fühlen. Er spürte ein Licht, das so stark war wie kein anderes seit den alten Tagen. Dieses Licht hatte etwas Vertrautes. Es war jenseits aller Empfindungsfähigkeit. Als sein Geist die Ränder dieses Lichts berührte, spürte er ein Nexus der Möglichkeiten, anders als alles, was er seit …

Plötzlich erinnerte er sich an den Verrat. Die verborgene Kraft, die an jenem Tag gegen ihn zum Tragen gekommen war, war mit Nichts vergleichbar, das er jemals zuvor oder danach erlebt hatte und er wusste, was sich in seinem Netz verfangen hatte.

Eine Göttliche Essenz, erkannte der Wiedergänger voller Angst und Ehrfurcht und zog seinen Geist wie verbrannt von dem Licht zurück. Ist der Verräter zurückgekehrt? Die Furcht schlug ihre Krallen tiefer in seinen Verstand und er verspürte das verzweifelte Bedürfnis, zu seinem Schlummer zurückzukehren.

Aber der dunkle Regent war kein Feigling und sein Hunger war groß. Er streckte abermals seinen Geist aus und untersuchte die Ränder des Lichts. Es war stark, rein und ursprünglich.

»Und anders«, dachte der König laut. Erneut flossen Vertrauen und Verlangen durch seinen ätherischen Körper. Er ließ mehr von seiner gespeicherten Energie in die Finger fließen und streckte die geistige Hand aus, um das Licht zu berühren. Die Finger schmolzen in der Herrlichkeit des Lichts, aber der König des Hügelgrabs war sich nun sicher, dass der Verräter nicht zurückgekehrt war.

Er musste mehr darüber erfahren. Er blickte auf die Leiche der toten Ratte und im Kopf des Wiedergängers entstand eine Idee. Schließlich zwang er seinen Willen in das Hügelgrab und er fand eine weitere Grabhügelratte in der Nähe der Göttlichen Essenz. Er schickte eine kleine Menge Energie in die Ratte und übernahm ihren winzigen Verstand.

Die Ratte fand das Licht der Göttlichen Essenz eingeschlossen in einer Höhle ohne Eingang und Ausgang. Wie ist sie dorthin gekommen?, fragte sich der König. Er verbrauchte zu viel Energie, um eine kleine Spalte an der Seite dieses mysteriösen Raumes zu öffnen und sein Späher trat ein.

Es war ein El’Edryn. »Ein Hochelf«, staunte der König fassungslos. Dieses Volk hatte Korynn vor Jahrtausenden verlassen. Sein Kundschafter blickte auf den Elf. Er lag mit dem Gesicht nach unten und war verletzt. Der Herrscher dieser Unterwelt erweiterte seine Analysefähigkeiten durch seinen Stellvertreter und las den Neuankömmling.

Der Elf litt unter mehreren Knochenbrüchen und einer Lähmungserscheinung, als wäre er aus großer Höhe gefallen. Das ergab keinen Sinn. Die Decke der Höhle war nur knapp vier Meter über dem Mann.

Der Elf war auch nur auf der armseligen ersten Stufe und hatte null Erfahrung. Wie kam er dorthin? Warum war er hier? Der Hügelkönig befahl seinem Späher, weiter in Richtung des Elfs zu gehen. Er brauchte eine genauere Analyse. Der Elf war sich seines Spähers bewusst, konnte sich aber noch nicht bewegen, obwohl sein Finger in der Nähe seines Dolches zuckte. Es war noch Zeit.

Der König des Hügelgrabs goss noch mehr von seiner schwindenden Macht in die Ratte und da war sie, die Göttliche Essenz. Die Energieflamme, die sie ausstrahlte, floss durch die Augen der Ratte. Die Göttliche Essenz war für die, die weder ihre Gegenwart noch ihren Zweck kannten, nicht zu erkennen. Doch der Wiedergänger hatte schon einmal solch eine Berührung gespürt.

Der Regent des Hügelgrabs stellte sich vor, von der göttlichen Kraft der Essenz erfüllt zu sein. Er würde nie wieder hungern müssen. Das gewaltige Potenzial, das in diesem Splitter der Schöpfung steckte, durchdrang seinen vergifteten Verstand und es spielten sich Visionen vor seinem inneren Auge ab.

Eine riesige Armee von Toten erhob sich und marschierte vor ihm her, wobei die fauligen Energien, die sie abgaben, Wolken über den Himmel ziehen ließen. Auf einem Skelettdrachen reitend zog der seelenraubende König über das Land.

In der Ruinenstadt im Süden erhob sich eine Armee der Toten. Uralte Leichen, die dort lagen, wo sie in der Schlacht gefallen waren, Jahrhunderte bevor sie jetzt auf die Füße stolperten und ihren neuen Gott mit hochgehaltenen Waffen anbeteten. Sie marschierten durch die Dörfer, die noch immer auf den Hügeln und in den Tälern um die tote Stadt herum lagen, plünderten und vermehrten ihre Zahl.

Dann wandte er seine Streitkräfte dem Bergkönigreich der Zwerge zu und plünderte es, nahm Waffen, Reichtum und Krieger. Mit jeder Eroberung wuchs seine Armee, denn die Toten dienten nur ihm.

Seine Armee verwüstete alle Länder von Korynn. Dann würde er die toten Blicke seiner millionenstarken Armee gegen die Glänzende Stadt selbst richten und den Verräter in die Knie zwingen.

Der Herrscher des Hügelgrabs zog sich aus seiner Vision zurück und sah den Elf an. Er war schwach. Die Göttliche Essenz würde leicht zu stehlen sein. Ein Plan bildete sich im Kopf des Seelenmagiers. Er würde diesen Abenteurer weiter in das Hügelgrab lassen, ihn töten und ihn mit Leib und Seele aufnehmen. Die Essenz würde ihm gehören.

Er würde wiedergeboren und neu erschaffen werden und dann endlich seine Rache bekommen.

Der Elf stach mit seinem Dolch nach oben und tötete die Ratte. Sein Späher starb und der Anblick des Mannes verblasste. Doch die Gier der Sterblichen war ihre größte Schwäche.

Der König ließ einen Hauch von Mana fließen und Geschenke erschienen. Eine kleine Truhe mit Werkzeugen, um sein Hügelgrab zu überleben. Es war eine unwiderstehliche Einladung, die den Elfen unaufhaltsam tiefer in das Hügelgrab führen würde.

Erschöpft zog der Seelenmagier die meisten seiner Geistesfinger zurück, aber er ließ einen durch die Gänge gleiten und nach Leben suchen. Er brauchte Kraft, um den Mann mit der Göttlichen Essenz herauszufordern.

Es war Zeit zum Fressen.
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Die Tür schien zu praktisch zu sein. Ebenso wie der lange Durchgang dahinter. Gryph befestigte den kleinen Schild an seinem linken Arm, hob seinen Speer und betrat den Gang. Aus Furcht vor dem, was dahinter lag, wendete er Heimlichkeit an.

Der Durchgang war lang und gab Gryph Zeit, über die absurde Situation, in der er sich befand und die lange Liste der Dinge, die schiefgelaufen waren, nachzudenken.

Was hatte Aluran ihm angetan? Was war das für ein Ort?

Aluran hatte sich, soweit Gryph sagen konnte, normal verhalten. Er war genau derselbe Spielstart-Avatar, der jeden neuen Spieler begrüßte. Daran war nichts merkwürdig gewesen. Sicher, es zeigte, wie egozentrisch Aluran war, aber Arroganz war nie eine wirkliche Bedrohung.

Dann hatte sich sein ganzes Verhalten geändert. Es musste die Göttliche Essenz gewesen sein, was auch immer dieses Ding war. Die Art, wie sie Lex in Panik versetzt hatte, ließ vermuten, dass sie mächtig war. Aluran hatte Gryph erst bemerkt, als er das seltsame Artefakt ausgerüstet hatte und Gryph hatte Angst in den plötzlich vor Bewusstsein strotzenden Augen des Gottes gesehen.

Die Essenz. Er öffnete sein Inventar. Das Symbol für das mysteriöse Artefakt war diesmal undeutlich. Als er es ausgerüstet hatte, war das Symbol hell und glänzend gewesen. Gryph versuchte, die Essenz wieder zu entfernen, stellte aber fest, dass er das nicht konnte.

Er probierte einige der anderen Symbole aus. Seine zerfetzten Stiefel, sein abgetragenes Hemd und seine zerlumpte Hose glühten und fielen von seinem Avatar ab. Erschrocken stellte er fest, dass er nackt dastand und rüstete seinen Avatar schnell wieder aus.

Er blickte zurück auf das Symbol für die Göttliche Essenz und konzentrierte sich. Abgesehen von der Fähigkeit der Gabe Meister der Sprachen war die Beschreibung überhaupt nicht hilfreich. Doch die Gegenstandskategorie ›Göttliches Artefakt‹ und die Tatsache, dass es der einzige magische Gegenstand war, der einen Rang hatte, ließen vermuten, dass sich seine Kraft weiterentwickeln würde.

Das ist es, was Alurans Zorn auf sich zog. Ich bin eine Bedrohung für ihn.

Irgendwie hatte die Essenz sich mit ihm verbunden. Was auch immer sie war, dass sie sich in seinem Besitz befand, hatte einen Gott verärgert. Das bedeutete, dass sie ein mächtiges Werkzeug in seinem Bestreben sein musste, Brynn zu retten. Er musste die Freisetzung ihrer Fähigkeiten zur höchsten Priorität machen.

Ohne Lex als Führer müsste er alles allein herausfinden. Er war überrascht, wie sehr er sein nerviges Banner vermisste, das nun ein unflätiger Priester war. Er wusste nicht, ob er Lex nicht früher oder später eine Ohrfeige verpasst hätte, aber jetzt, allein in den Eingeweiden dieses elenden Verlieses, vermisste er Lex’ Gesellschaft.

Laut Mo – oder sollte er sie Eris nennen? – sollte er in einer lauschigen Stadt anfangen, in der es reichlich Gelegenheiten gab, um sich hochzustufen. Die Spiel-Begrifflichkeiten waren noch neu für ihn, aber er verstand genug, um zu wissen, dass er trotz seiner beeindruckenden Liste importierter Fähigkeiten noch unerfahren und schwach war.

Gryph hob seinen Speer, streckte seine Muskeln und bewegte sich den Gang hinunter. Er hielt sein Tempo konstant und war dankbar, dass die El’Edryn bis zu 35 Meter Nachtsicht hatten. In der Ferne erschien ein dumpfes Glühen aus der Dunkelheit. Es dauerte einen Moment, bis Gryph erkannte, dass es viel weiter weg war, als ein menschliches Auge erfassen konnte. Er machte sich auf den Weg und der Korridor endete schließlich in einer großen Höhle.

Die Höhle war ungefähr so groß wie die Turnhalle seiner Highschool. Der Bereich war mit riesigen Pilzen gefüllt, die in einem dumpfen, silbernen Licht leuchteten. Obwohl sie größer waren als er, konnte Gryph über sie hinwegsehen und einen weiteren Eingang auf der gegenüberliegenden Seite der Höhle ausmachen. Der weiterführende Durchgang schien allerdings nach unten zu führen.

In dieser Kammer war der Gestank mehr als schrecklicher. Es roch nach Aas und Verwesung. Der Höhlenboden war von Knochen jeder Form und Größe übersät. Die Höhle war ein Futterplatz für eine Kreatur, der Sauberkeit oder Hygiene nicht wichtig war.

Gryph betrachtete die Höhle einige Augenblicke lang, bevor er sich vergewisserte, dass er allein war, dann ging er vorwärts. Er achtete darauf, nicht auf einen der unzähligen Knochen oder verrosteten Metallsplitter zu treten, die verstreut zwischen den Pilzstielen lagen. Nach einigen Minuten hatte er den Raum umrundet und war sich nun sicher, dass er allein war. Er hatte sogar in einen Pilzstiel gestochen, um sich zu vergewissern, dass die Dinger nicht lebendig werden und ihn angreifen würden. Aus dem Pilz lief ein silberner Saft, der aber ansonsten keine schädlichen Wirkungen zeigte.

Gryph machte sich auf den Weg zum Ausgang auf der anderen Seite und bestätigte seine Vermutung, dass der Tunnel weiter ins Hügelgrab hineinführte. Aber er machte nach ein paar Dutzend Schritten in eine scharfe Kurve, sodass der Elf nicht mehr viel sehen konnte. Gryph erinnerte sich an das Gespräch mit Lex, in dem er ihm sagte, er solle bloß nichts übersehen.

Er lenkte seine Aufmerksamkeit wieder zurück in den Raum und durchsuchte die Überreste nach Beute.

Die Arbeit war sowohl ekelhaft als auch frevelhaft. Gryph war kein Freund davon, Tote zu plündern, aber er war auch praktisch veranlagt. Was auch immer diese Körper in Staub und Knochen verwandelt hatte, musste ein tödlicher Feind sein.

Gryph machte sich auf die Suche und fand viele nützliche Gegenstände.

Du hast folgende Gegenstände gefunden:

24 Goldmünzen

38 Silbermünzen

56 Bronzemünzen

3 nicht-magischer Schmuck

Du hast ein Basis-Alchemie-Set gefunden.

Gegenstandsklasse: nicht-magisch

Gegenstandskategorie: nicht verfügbar

Mit diesem Set kannst du alchemistische und handwerkliche Zutaten sammeln und Tränke des Basis-Ranges herstellen.

Du hast einen Zauberstein für den Luftmagie-Zauberspruch SEIL BELEBEN gefunden.

Dieser verzauberte Stein ermöglicht es dir, einen Zauberspruch zu erlernen.

Du hast ein gefüttertes Lederwams gefunden.

Gegenstandstyp: Leichte Rüstung

Gegenstandsklasse: nicht-magisch

Gegenstandskategorie: nicht verfügbar

Rüstungsbonus: +8

Ein serienmäßig gepolstertes Lederwams bietet anständigen Schutz vor Angriffen.

Du hast gepolsterte Lederhosen gefunden.

Gegenstandstyp: Leichte Rüstung

Gegenstandsklasse: nicht-magisch

Gegenstandskategorie: nicht verfügbar

Rüstungsbonus: +4

Eine standardmäßige gepolsterte Lederhose bietet einen anständigen Schutz vor Angriffen.

Du hast Schuppenlederstiefel gefunden.

Gegenstandstyp: Leichte Rüstung

Gegenstandsklasse: nicht-magisch

Gegenstandskategorie: nicht verfügbar

Rüstungsbonus: +5

Ein feines Paar Schuppenlederstiefel bietet überdurchschnittlich guten Schutz vor Angriffen.

Du hast bebänderte Lederarmschienen gefunden.

Gegenstandstyp: Leichte Rüstung

Gegenstandsklasse: nicht-magisch

Gegenstandskategorie: nicht verfügbar

Rüstungsbonus: +5

Ein Standardpaar Lederarmschienen, die mit kleinen Eisenplatten verstärkt sind, bietet überdurchschnittlichen Schutz vor Angriffen.

Gryph interessierte sich vor allem für den Zauberstein. Selbst ein Neuling wie er verstand, dass in den Reichen Magie die wahre Macht war. Er hielt das Juwel in seiner Hand. Es war ein blauer Edelstein, vielleicht ein Saphir. Gryph starrte, das weiße, wirbelnden Leuchten tief im Kristallgitter des Edelsteins zog seinen Blick magisch an.

Er konzentrierte sich auf das Licht, sein Blickfeld verschwamm und er fühlte wie sich Kopfschmerzen anbahnten. Dann spürte er, wie sich Luft seinen Arm hinauf in seine Brust und dann in seinen Kopf schlängelte. Sein Gehirn pulsierte unter dem plötzlichen Zustrom von Wissen und er fiel überrascht auf die Knie.

Du hast den Zauberspruch SEIL BELEBEN erlernt.

Sphäre: Luftmagie

Rang: Basis

Erlaubt dem Zaubernden, ein Seil (oder Ketten, Ranken oder alles, was als Seil betrachtet werden kann) zu animieren. Das Seil gehorcht grundlegenden Befehlen und kann Gegner binden, umwickeln, stolpern lassen oder quetschen. Die Rüstung und Lebenspunkte des Seils ergeben sich aus dessen Beschaffenheit und Qualität. Jede Stufe, die gemeistert wird, erhöht die Gesamtkontrollgrenze über ein Seil.

Manakosten: 50

Schaden (Quetschung): 5 Punkte pro Sekunde

Dauer: 1 Minute + 5 Sekunden pro Stufe der Beherrschung der Luftmagie.

Abklingzeit: 5 Minuten

Du hast das Talent LUFTMAGIE erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du kannst jetzt die Macht der Luftmagie ausüben. Die Luftmagie erlaubt es dem Benutzer, den Wind, die Luft um uns herum und andere Gase zu manipulieren. Luftmagie wird zu offensiven und defensiven Zwecken eingesetzt, kann aber auch Kreaturen aus Luft beschwören oder erschaffen und ist nützlich, um eine Vielzahl unbelebter Objekte zu animieren. Auch Zauber, die sich die Elektrizität zunutze machen, gehören zur Domäne der Luftmagie.

Trotz der Kopfschmerzen, mit denen ihn der Ansturm von Informationen bestrafte, war Gryph ekstatisch. Er hatte gerade seinen ersten Zauberspruch und die dazugehörigen Fähigkeiten erlernt. Obwohl Seil beleben ziemlich albern klang, konnte er es kaum erwarten, den Zauber zu wirken.

Es stellte sich heraus, dass er seine Chance früher erhalten würde, als er dachte. Gryph kämpfte damit, sich das gepolsterte Lederwams über den Kopf zu ziehen, als er die schweren Schritte aus dem unerforschten Tunnel hallen hörte.
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Selbst gebückt war das Biest fast zwei Meter groß und so muskulös wie ein Gorilla, der den Steroidtest nicht bestanden hatte. Es hatte ein großes Maul, das es Gryph gnädigerweise zeigte, während es auf etwas kaute, das wie ein Kinderarm aussah. Das beiläufige Knirschen der Knochen erzählte Gryph Dinge, die er nie hatte wissen wollen.

Die große Bestie zog an ihm vorbei, ihre kleinen Knopfaugen blickten nicht ein einziges Mal in seine Richtung. Sie war wahrscheinlich fast blind, was so weit unter der Erde sinnvoll war. Ihre großen Nasenlöcher ließen vermuten, dass der Geruchssinn im Gegenzug sehr ausgeprägt war.

Nach wenigen Augenblicken hörte das schreckliche Knirschen auf und Gryph bedankte sich für das kleine Wunder. Doch mit dem Ende der Kakofonie seiner Mahlzeit hielt die Bestie inne, als ob sie den Eindringling im eigenen Wohnzimmer spürte. Der riesige Kopf schwang von links nach rechts und die Nasenlöcher weiteten sich. Gryph hoffte, dass der gotterbärmliche Gestank in dem Raum seinen Geruch überdecken würde.

Ein paar angespannte Herzschläge später hob die Bestie den Körper in ihrer rechten Hand. Es war kein Kind, sondern ein winziger Mann mit auffallend grünem Haar und Kleidung, die fast alle Farben des Regenbogens einschließlich eines purpurroten Blutflecks aufwies.

Die Bestie hockte sich entspannt hin und schob mit dem schrecklichen Geräusch von zerreißenden Muskeln und Sehnen einen weiteren Arm in ihr Maul.

Dann wurde es noch schlimmer.

In diesem Moment entschied Gryphs Nase, dass Verstecken zu spielen langweilig war. Ein heftiges Niesen entfuhr ihm, so heftig, dass es ihm die Tränen in die Augen trieb. Das Geräusch hallte durch die Höhle und Gryph rannte daraufhin los.

Er taumelte, rutschte aus und prallte gegen einen der Pilzstiele, während er halbblind durch die Höhle lief. Hinter ihm brüllte das Monster und nahm die Verfolgung auf. Gryph griff nach dem Gurt an seiner Brust, zog eines der Wurfmesser und warf es wild hinter sich. Das Messer prallte jedoch nutzlos ab, unfähig, die dicke Haut des Ungetüms zu durchdringen.

Gryph spürte den Schwung der Bestie, duckte und rollte sich ab, während der massive Körper an ihm vorbei raste. Er kam wieder auf die Füße und stieß seinen Speer in Richtung des Monsters. Die Spitze drang mehrere Zentimeter tief in den Oberschenkel der Kreatur ein.

Mit einem Heulen, das Gryphs Ohren durchdrang, stolperte sein Gegner und fiel auf ein Knie. Eine fleischige Faust schlug auf den Speer ein, bevor Gryph ihn zurückholen konnte, dabei brach der Schaft einige Zentimeter unterhalb der Speerspitze ab.

Das Ungetüm drehte sich und schwang eine Faust. Gryph duckte sich, verlor das Gleichgewicht und fiel nach hinten, krabbelte rückwärts, so schnell wie seine Beine und Arme ihn trugen, während er den gebrochenen, fast nutzlosen Speerschaft mit seiner Hand umklammerte.

Das Monster riss die gebrochene Speerspitze aus seinem Bein und schleuderte sie Gryph entgegen. Sie landete nicht weit unterhalb seines Schritts im verhärteten Unrat des Höhlenbodens. Die Speerspitze vibrierte und summte beim Aufprall, bevor sie schließlich verstummte. Gryph schaute das Biest an und sah, wie sich die Wunde in dessen Bein schloss und vor seinen Augen verheilte.

»Was zum Teufel …?«

Die Bestie ließ sich auf alle Viere fallen und griff an. Panisch kroch Gryph weiter zurück, bis er auf einen weiteren Pilzstiel stieß. Er konnte nicht mehr weiter zurückweichen. Die Bestie kam näher und Gryph hielt den zerbrochenen Speerschaft, es war eine erbärmliche Verteidigung gegen den Ansturm eines lokomotivgroßen Gorillas. Die Bestie musste leichte Beute gewittert haben, denn sie senkte ihren Kopf in Angriffsstellung und erhöhte ihre Geschwindigkeit sogar noch. Gryph bemerkte die beiden gebogenen Hörner auf dem Kopf des Tieres.

Perfekt, dachte Gryph und stemmte den gebrochenen Speer gegen die Knolle des Pilzes. So fixiert packte er ihn mit aller Kraft und wartete ab. Es war ein verzweifelter Zug seinerseits, der in einem überraschenden Ergebnis endete.

Die Bestie, dumm und wütend, stürmte vorwärts, ohne auf seine erbärmliche Waffe zu achten. Sie senkte den Kopf und bereitete sich darauf vor, Gryph zu Brei zu quetschen. Dann explodierte Schmerz in ihrem Kopf. Gryphs verzweifelter letzter Angriff, während er sich gegen einen Pilzstiel stemmte, führte dazu, dass der gebrochene Schaft tief in das linke Nasenloch des Tieres eindrang, wo es sich im weichen Gewebe seines Gehirns vergrub, aber die Bestie fiel weder zu Boden, noch starb sie.

»Komm schon«, rief Gryph ungläubig.

Das Biest richtete sich auf seine Hinterbeine auf und brüllte. Es stolperte, fuchtelte hin und her und bemühte sich, die Quelle des entsetzlichen Schmerzes ausfindig zu machen.

»Das muss doch funktionieren«, murmelte Gryph leise.

Die Bestie heulte erneut auf und fuchtelte wild mit ihren Gliedmaßen um sich, als sie verzweifelt den Speerschaft suchte. Ihre Augen öffneten und schlossen sich, als sie die Kontrolle über Teile ihres Körpers verlor.

»Stirb, stirb, stirb!«, schrie Gryph lauthals. Das Geräusch wurde von der Wut des Monsters übertönt. Ohne die Gelegenheit zu verpassen, stand Gryph auf und seine Hände fanden die Wurfmesser an seiner Brust. Er zielte sorgfältig und warf eine, zwei, drei, vier der kleinen, verzauberten Klingen.

Zwei prallten von der dicken Gesichtshaut des Monsters ab, aber zwei andere fanden ihr Ziel. Winzige Augäpfel platzten auf und eine zähe Mischung aus Augenflüssigkeit und grünem Blut floss über das Gesicht.

Ein weiteres Heulen hallte durch die Höhle. Eine ihrer massiven Klauen fand den Speerschaft und riss ihn heraus, wobei ihn eine Fontäne aus Blut, Rotz und möglicherweise Hirnmasse begleitete. Die Bestie warf den Speer beiseite und brüllte erneut.

Gryph bewegte sich schnell und lautlos und versuchte, sich einen Weg zu dem Gang zu bahnen, der weiter nach unten ins Hügelgrab führte. Er hatte keine Ahnung, was ihn dort erwartete, aber es konnte auf keinen Fall schlimmer sein als seine gegenwärtige Situation.

Aber der Geruchssinn des Tieres war unglaublich gut, selbst mit einem ruinierten Nasenloch. Es blickte ihn direkt an und man konnte Metall im schummrigen Licht glitzern sehen. Gryph machte sich so starr wie eine Statue und hielt den Atem an. Nach mehreren donnernden Herzschlägen wandte sich das Tier ab und warf frustriert den Kopf zur Seite.

Gryph schwitzte und wusste, dass der Gestank, der von ihm ausströmte, ein leichtes Ziel für den Geruchssinn des Biestes sein musste. Ihm kam ein Gedanke. Der Geruch des Staubs. Dieser erdige Geruch klebte an ihm, vermischte sich mit seinem Schweiß und überdeckte seinen eigenen Geruch.

Vielleicht komme ich ja doch noch aus dieser Sache heraus, hoffte Gryph und erkannte, dass er seinen bevorstehenden Tod bis jetzt akzeptiert hatte. Das Ungetüm verlangsamte und drehte den Kopf von einer Seite zur anderen, die Nasenlöcher weiteten und verengten sich wieder, während es nach seiner Beute suchte. Die Verletzung am linken Nasenloch war anscheinend bereits geheilt. Egal was dieses Ding war, es regenerierte sich verdammt schnell.

Gryph musste sich geräuschlos bewegen – eine Aufgabe, die in der Theorie viel leichter umzusetzen war als in der Praxis, ganz besonders auf einem mit Knochen übersäten Boden. Er machte vorsichtig einen Schritt zurück, was ein Knirschen auslöste. Das Geräusch, zwar leise, zog dennoch die Aufmerksamkeit seines Gegners wieder auf sich. Das geblendete Biest drehte sich zu ihm um und ein leises Knurren war tief aus dessen Brust zu hören.

Scheiße, dachte Gryph. Er packte, was er für einen großen Oberschenkelknochen hielt und schleuderte ihn in den hinteren Teil der Höhle, auf die gegenüberliegende Seite des Gangs. Der Knochen knallte gegen die Wand und der Kopf des Monsters schnellte schnüffelnd in Richtung des Geräusches.

Gryph ließ sich auf einen moosbedeckten Felsbrocken fallen, kämpfte gegen die glitschige Nässe und entdeckte einen Ausweg. Er grinste, als sich der Plan in seinem Kopf zusammenfügte. Das wird nie funktionieren, dachte er. Dann sprang er vom Felsen auf die Spitze des nächstgelegenen Pilzes. Er schwankte einen Moment auf der schwammigen Kappe und mühte sich, das Gleichgewicht zu halten. Dann sprang er von einem Pilz zum nächsten immer weiter, wie dieser Mario aus dem alten Videospiel, das er und Brynn als Kind im Haus ihres Großvaters gespielt hatten. Die Ironie daran, dass er ein Spiel in einer Welt spielte, in die er durch ein Spiel gelangt war, entging ihm nicht.

Er hatte ein Dutzend Pilzkappen überquert, als die Bestie ihn schließlich ausmachte. Sie heulte auf und Gryph lachte triumphierend. Er wusste, dass er die andere Seite der Höhle erreichen würde, lange bevor das Monster ihn erreichte. Alles, was er dafür tun musste, war, über die letzten paar Kappen zu springen und den Tunnel hinunter zu sprinten, in Richtung dessen, was in dem schummrigen Gang auf ihn wartete.

Dann traf ihn jedoch ein großer Knochen im Rücken, der ihn nach vorne und vom Pilz fallen ließ. Er landete mit einem dumpfen Aufprall auf dem Boden und ihm wurde die Luft gewaltsam aus der Lunge gepresst. Sein Gesicht landete in einem Haufen aus verschimmelter Kleidung, Knochensplittern und verrostetem Metall. Blut quoll aus einem Dutzend winziger Schnitte entlang seines Gesichts und Halses. Gibt es hier wohl Tetanus?, fragte er sich, aber das Heulen des Biestes verdrängte diesen idiotischen Gedanken sofort.

Das Ungetüm griff erneut an. Gryph kam auf die Füße, unter seinen Füßen loses Geröll. Die Geschwindigkeit des wütenden Ungeheuers war gewaltig und innerhalb von Sekunden war es bei ihm. Gryph erinnerte sich, wie gebückt und langsam das Ungeheuer gewesen war, als er es zuerst gesehen hatte und versuchte abermals, zum Eingang des Tunnels zu gelangen. Wenn er ihn erreichen könnte, dann wäre er vielleicht schnell genug, um zu entkommen.

Wenige Meter vom Eingang entfernt erwischte ihn die Bestie am Knöchel und zerrte ihn nach hinten. Ein verzweifeltes Heulen erfüllte den Raum und Gryph erkannte, dass es von ihm und nicht von dem Monster kam. Er trat mit dem Fuß um sich, wobei der Absatz seines Stiefels auf das zarte Fleisch im verletzten Auges des Ungeheuers traf.

Die Bestie brüllte erneut auf und zog Gryph weiter zurück, wobei sie ihn gegen einen Pilzstiel schleuderte. Gryph schnappte nach Luft, als die Bestie ihren Angriff fortsetzte, ihr Maul war weit aufgerissen wie der Schlund der Hölle.

Instinktiv hob Gryph seinen linken Arm, um sein Gesicht zu schützen und das Maul des Tieres knallte hart gegen den kleinen Schild, der an Gryphs Unterarm befestigt war. Die Bestie kaute zufrieden auf seinem Arm herum, wie ein Hund, der auf einem Knochen herumkaute. Das Holz und Eisen des kleinen Schildes splitterten und brachen.

Gryph wusste, dass sein Tod nicht mehr fern war. Auch diesmal hatte er sich mit diesem Schicksal abgefunden. Das menschliche Gehirn tat seltsame Dinge, wenn es den Tod akzeptiert hatte. Wir zeigen Reue und denken an die, die wir lieben. Gryphs Gedanken drifteten zu Brynn und ihre Angst in ihrem Video. Er wollte sie wiedersehen, ihr schönes Gesicht lächeln sehen statt es voller Angst und Sorge zu sehen. Er würde in einem Reich voller Magie und Wunder sterben und hatte noch nicht einmal die Gelegenheit gehabt, Magie einzusetzen.

Du Idiot, dachte Gryph. Er konzentrierte sich darauf, Seil beleben zu wirken und die Finger seiner rechten Hand bewegten sich wie von einer äußeren Kraft befohlen. Ein kühler Luftstrom schoss über seinen Arm, als er nach einer am Boden liegenden Seilschlaufe griff. Das Seil pulsierte vor Kraft und Gryph warf es auf die Kreatur.

Das Seil bewegte sich wie eine Schlange und wickelte sich um die Beine des Biestes. Es glitt den Rumpf hinauf und drückte einen ihrer Arme gegen ihren knolligen Kopf. Das Seil war nicht im besten Zustand und Gryph ahnte, dass es nicht lange halten würde, aber er hatte sich dadurch ein bisschen Zeit erkauft.

Er hatte nur Sekunden um zum Handeln, also zog er den Dolch mit der rechten Hand aus dem Gürtel an seiner Hüfte. Er stieß ihn nach oben und in das geöffnete Maul des Tieres und versenkte die acht Zentimeter lange Klinge im Gaumen der Kreatur, während ihre Zähne weiterhin Gryphs Unterarm umklammert hielten.

Sein Gesundheitszustand sank um 25 % und er schrie vor Schmerzen. Eine Meldung tauchte in seinem Blickfeld auf.

Schwächung hinzugefügt. Du blutest. 5 Schadenspunkte pro Sekunde.

Sowohl der Elf als auch das Monster heulten vor Schmerz. Das Ungeheuer riss sein Maul weit auf und brüllte. Die unterste Zahnreihe steckte noch immer in Gryphs Handgelenk und fesselte seinen Arm. Die Zeit verlangsamte sich. Gryphs Leben wurde nun in Sekunden gemessen.

Gryph befahl, dem Seil sich enger um die Kreatur zu wickeln und versuchte so, die Bestie von sich wegzuziehen oder es ihr zumindest schwerer zu machen, wieder zuzubeißen. Das Monster spannte sich an, Wut und Schmerz verstärkten dessen Kraft.

Die Zeit verlangsamte sich, als Gryph hörte, wie das Seil riss. Faule Fleischklumpen sprühten aus den Zähnen der Kreatur. Blut strömte über Gryphs Arm und ein großer Zahn steckte in seinem Handgelenk. Dann sah er das saphirfarbene Glitzern des Ringes an seinem Finger.

Trotz der bevorstehenden Todesqualen lächelte Gryph. »Sayonara, Wichser.«


Kapitel 17

Gryph schickte einen mentalen Befehl an den Ring des Kleinen Luftschildes und im Bruchteil einer Sekunde explodierte eine Kugel aus fester Luft aus dem Ring. Sie dehnte sich aus und nahm den Kopf der Bestie mit. Gryph war, als hätte er einen Ausdruck fassungslosen Unverständnisses auf dem ›Gesicht‹ der Bestie gesehen, aber im nächsten Moment hatte sie keinen Kopf mehr und somit auch kein Gesicht.

Die schimmernde Luftkugel kollabierte gleich danach wieder, was Gryph verärgerte. Die Kraft, durch die der Schädel der Bestie zertrümmert worden war, hatte die Gesundheitspunkte des Schildes aufgebraucht. Blut, Hirnmasse und andere unschöne, schleimige Bestandteile regneten auf Gryph, gefolgt vom Körper der Bestie. Der Kadaver traf ihn mit voller Wucht, wodurch seine Rippen brachen und die Luft aus seinen Lungen gepresst wurde. Er verlor weitere 10 % seiner Gesundheit und die Tendenz war sinkend.

Gryph ahnte die Meldung in der Ecke seines Blickfelds mehr, als das er sie wirklich sah und ignorierte sie. Ja ja, Malus hinzugefügt, ich weiß. Er hatte die Bestie besiegt, aber ihre tropfende, stinkende Leiche quetschte das Leben aus ihm heraus.

Er erstickte langsam, während sein Gesundheitsbalken kontinuierlich nach unten tickte und sich dem Nullpunkt näherte. Der Elf hob langsam Stück um kleines Stück den Kadaver an, gerade weit genug, um sich in die Freiheit schlängeln zu können.

Er holte tief Luft, um seine brennenden Lungen mit Luft zu füllen, atmete zugleich auch den ranzigen Schlamm ein, der seinen ganzen Körper bedeckte. Der Geschmack und der Geruch ließen ihn würgen und er hustete, rollte sich zur Seite und erbrach sich.

Ich lebe, freute er sich, bevor sich ihm wieder der Gedanke aufdrängte, warum um alles in der Welt die Menschen diesen höllischen Ort zum Spaß betraten. Er schob diesen Gedanken beiseite, lehnte sich gegen einen Pilzstiel und kippte einen Gesundheitstrank hinunter. Wärme pulsierte durch ihn hindurch, als sich sein Gesundheitsbalken wieder füllte. Er schloss seine Augen und atmete erleichtert ein.

In der Ecke seines Blickfeldes blinkte das Symbol für neue Meldung.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 15.600 Erfahrungspunkte für die Tötung eines Baalgrath verdient.

Du hast die Stufen 2, 3, 4 und 5 erreicht.

Du hast 24 (20 Basis + 4 Bonus für Göttliche Essenz) ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 5 ungenutzte Vorteilspunkte.

Du hast Stufe 2 in LUFTMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 3 in ANALYSE erreicht.

Das waren viele gute Neuigkeiten. Gryph hätte gelächelt, aber mit stinkendem Schleim bedeckt zu sein, war einfach ein Stimmungskiller. Jetzt wusste er, dass das ekelhafte Biest ein Baalgrath war. Er war sich nicht sicher, ob es daran lag, dass seine Analysefähigkeiten sich verbessert hatten oder ob es sich um eine Information handelte, die er bekam, weil er die Bestie getötet hatte. Offenbar schaltete das Töten einer hochrangigen Kreatur eine grundlegende Identifizierung frei. Praktisch, wenn auch seltsam.

Er stand auf und trat den kopflosen Leichnam mehrmals mit den Füßen. Er wusste eigentlich, dass das dumm war, aber es fühlte sich erstaunlich gut an. Nach einigen Augenblicken verrauchte seine Wut und er musste lachen. Er sah die Bestie an und benutzte Analyse.

Baalgrath

Stufe: 21

Gesundheit: 320

Ausdauer: 520

Mana: 0

Geist: 0

Baalgrath sind keine natürlichen Bestien. Sie sind das Ergebnis uralter magischer Experimente, bei denen das alte Volk der Wyrmynn-Echsenmenschen mit Bergtrollen gekreuzt wurde. Baalgrath sind weder die intelligentesten noch listigsten Geschöpfe, aber sie sind zäh und schwer zu töten. Ihre umfangreichen Regenerationsfähigkeiten erlauben es ihnen, fast jede Verletzung rechtzeitig zu heilen. Baalgrath sind Allesfresser, aber sie erfreuen sich umso mehr an den kleineren, empfindungsfähigen Rassen, die an der Oberfläche leben. Obwohl sie in der Wildnis einsame Geschöpfe sind, halten ihre Wyrmynn-Vettern Baalgraths gerne als Haustiere.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwäche: unbekannt

Gryph bemerkte das metallene Halsband um den dicken, kopflosen Hals. Daran war ein breiter Ring angebracht, dessen Metall an einigen Stellen eingekerbt war.

»Dieses Ding war ein Haustier?« Seine Augen richteten sich auf den Tunnel, der weiter in das Hügelgrab hinein führte. »Scheiße.« Was war in diesem verdammten Tunnel? Wyrmynn? Was zum Teufel waren das überhaupt für Dinger? Gryph seufzte resigniert und wusste, dass der Tunnel seine einzige Option war.

Er zog seine Wurfmesser und die Spitze seines zerbrochenen Speers aus dem Kadaver. Vielleicht konnte er repariert werden. Er vermutete, dass magische Gegenstände in den Reichen nicht allzu häufig vorkamen. Er wischte gerade das Blut von den Messern ab, als er eine Meldung erhielt.

Du hast Baalgrath-Blut geerntet.

Diese seltene und wertvolle Zutat hat sowohl in der Alchemie als auch im Handwerk viele Verwendungen. Du vermutest, dass es einen Trank der Gesundheitsregeneration mit anderen, noch nicht identifizierten Effekte ergeben könnte.

Du hast auch das Gefühl, dass man damit einen Gegenstand herstellen könnte, der die Gesundheitsregeneration und andere nicht identifizierte Effekte erhöht.

Du hast das Talent ERNTEN erlernt.

Stufe: 1

Talenttyp: aktiv

Die Reiche sind voller erstaunlichen Zutaten, aus denen Alchemisten, Handwerker und Kunsthandwerker wundersame Tränke, heilende Salben und tödliche Gifte herstellen können.

Das Talent ›Ernten‹ ermöglicht es dir, diese Zutaten zu identifizieren und zu sammeln. 50 % Chance auf die Fähigkeit Zutaten zu ernten. Jede Zutat hat vier oder mehr Effekte.

Auf dem Basislevel kannst du den Basiseffekt identifizieren.

»Perfekt«, fand Gryph, als er sein Alchemie-Set aus dem Inventar zog. Es handelte sich um eine Lederkiste von der Größe einer Aktentasche. Sie enthielt eine Vielzahl von alchemistischen Geräten und hunderte kleiner Fläschchen, von denen er annahm, dass sie zum Sammeln und Aufbewahren von Zutaten dienten.

Er zog eine Pumpe heraus, mit der Flüssigkeiten extrahiert werden konnten und befestigte ein leeres Fläschchen am Ende. Die nächsten zehn Minuten verbrachte er damit, das dicke, grün-schwarze Blut aus dem Kadaver des Baalgrath abzusaugen. Seine 50-prozentige Chance auf die Ernte war ärgerlich, da er die Hälfte der Zeit scheiterte. Dennoch hatte er schließlich eine nette Menge zusammen. Er hatte Ernten sogar hochgelevelt, weil er es so viel genutzt hatte, was wiederum seine Erfolgsquote um zwei Prozent erhöhte.

Du hast Stufe 2 in ERNTEN erreicht.

Gryph überlegte, ob er nicht versuchen sollte, ein paar Tränke mit dem Set herzustellen. Dann überlegte er es sich jedoch anders. Er wusste nicht, welche Zutaten sich gut kombinieren ließen. Die riesige Bestie zu überleben, nur um an einem selbstgemachten Giftcocktail zu sterben, wäre kein würdevoller Abgang.

Er stopfte das Set zurück in sein Inventar, wiederum erstaunt über den gewichts- und platzreduzierenden Effekt seiner Tasche. Auf der Erde wäre es die größte Erfindung aller Zeiten, aber hier in den Reichen gab man sie jedem dahergelaufenen Anfänger. Es war Zeit weiter zu plündern, wenn er die Wyrmynn überleben wollte, dann brauchte er bessere Waffen.

Er zog einen zerrissenen und zerfetzten Umhang von dem alten Skelett eines umherirrenden Ritters, der dem Baalgrath gegenübergetreten war und augenscheinlich verloren hatte. Wie alles in der Höhle war es mit einer feinen Schicht von glitzernden Pilzsporen überzogen. Gryph wischte das meiste Blut von sich ab, aber er glitzerte nun wie eine übermäßig geschminkte Partygängerin auf einer nächtlichen Clubtour.

Die nächste halbe Stunde verbrachte er damit, alles Nützliche zu sammeln, was er in der Höhle finden konnte.

Du hast folgende Gegenstände gefunden:

24 Goldmünzen

34 Silbermünzen

10 Bronzemünzen

3 Kleiner Heiltrank

2 Kleiner Ausdauertrank

1 Kleiner Manatrank

Du hast einen Speer aus feinem Stahl gefunden.

Gegenstandstyp: Speer

Gegenstandsklasse: nicht-magisch

Gegenstandskategorie: nicht verfügbar

Basis-Schaden: 10

Ein fein gearbeiteter Stahlspeer.

Du hast einen Gepolsterter Lederhelm gefunden.

Gegenstandstyp: Leichte Rüstung

Gegenstandsklasse: Nicht magisch

Gegenstandskategorie: nicht verfügbar

Rüstungsklasse-Bonus: +5

Ein serienmäßig angefertigter, gepolsterter Lederhelm bietet angemessenen Schutz vor Angriffen.

Die Beute begeisterte ihn, aber er hatte noch eine letzte Aufgabe vor sich. Eine Aufgabe, vor der ihm graute. Er ging auf den armlosen Leichnam des kleinen Mannes zu.

Gnom-Leiche

Gnome sind kleine Humanoide, deren Liebe zum Unfug, Gesang und Basteln berühmt (oder berüchtigt) ist. Gesellig und fröhlich – Gnome sind natürliche Wanderer. Sie sind abenteuerlustig und nehmen schwierige und gefährliche Aufgaben an, wenn sie glauben, dass die Belohnungen ihnen oder ihrem Clan zugutekommen.

Die Beschreibung des Gnoms versetzte Gryphs Herz einen Stich. Niemand verdiente das Schicksal, das dieser kleine Kerl erlitten hatte. Nach kurzem Zögern durchsuchte Gryph den Körper, in der Hoffnung, etwas zu finden, das ihm die Identität des Gnoms verriet. Er fand einen Sack mit Münzen, einen wunderschön gearbeiteten Dolch, einen Diamantring an einer Kette und ein kleines Buch.

Du hast folgende Gegenstände gefunden:

56 Goldmünzen

65 Silbermünzen

12 Bronzemünzen

Du hast einen ordonianischen Eisdolch gefunden.

Gegenstandstyp: Kurze Klinge, Luft-/Wasser-Magie

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: aktiv

Basis-Schaden: 7 (+2 Basis-Gegenstandsbonus)

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Kaltschlag. 1 Schadenspunkt pro verbrauchtem Manapunkt.

Fähigkeit 2: 10 % Chance, einen Gegner 10 Sekunden lang einzufrieren und ihn damit zu lähmen.

Managrenze: 5 %

Abklingzeit: 5 Minuten

Dieser Dolch wurde aus einem Stück verzauberten Eises aus dem nördlichsten Teil von Korynn geschmiedet. Er ist eine traditionelle Waffe der ordonianischen Häuptlinge und wird in seltenen Fällen an Außenstehende verschenkt, die dem Stamm einen großen Dienst erwiesen haben.

Du hast den gnomischen Ring des Versprechens gefunden.

Gegenstandstyp: Ring

Gegenstandsklasse: Basis, Lebensmagie

Gegenstandskategorie: passiv

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: +2 auf Charisma

Fähigkeit 2: +50 auf Gesundheit

Dieser Ring ist ein Teil eines Paares, das zwei Gnom-Liebhaber erhielten, die sich geschworen haben, ihr Leben zusammen zu verbringen. Solange das Versprechen eingehalten wird, bleiben die Fähigkeiten aktiv. Wenn ein Liebhaber stirbt, werden die Fähigkeiten des anderen Rings auf die Hälfte reduziert. Wenn der Ring des gefallenen Liebhabers zurückgegeben wird, erhält der überlebende Liebhaber die Fähigkeitspunkte beider Ringe.

Du hast Jebbis’ Tagebuch gefunden.

Ein einfaches Ledertagebuch, das von den Wesen in den Reichen benutzt wird, um die Ereignisse ihres Lebens aufzuzeichnen.

Gryph holte tief Luft und schlug das Buch auf.

Liebste Rehla,

es ist kaum eine Woche her, dass wir uns getrennt haben, aber die Karawane hat die Berge bereits erreicht. Wir werden den Langen Pass überqueren und dann sind wir in der Wüste. Ich vermisse dich sehr, aber ich will ehrlich gestehen, dass mich der Anblick des endlosen Sandes und der alten Pyramiden der Aegypter so sehr entzückt wie es seit dem Tag, an dem du zugestimmt hast, meinen Ring zu tragen, nicht mehr geschehen ist. Gelächter und Späße erfüllen die Luft rund um die Karawane, wie man es von einer Gruppe erwarten würde, in der so viele Gnome mitreisen. Sogar Thaaardik, der Bergzwerg, und Zelyanna, die hochnäsige Waldelfe, fühlen sich überraschend wohl. Ich muss jetzt weiter, meine Liebe. Tifala besteht darauf, dass ich Cousin Wick das Tanzen beibringe. Ich verstehe, warum du ihn nicht magst, aber vertraue mir, er gehört zur Familie und ist eine missverstandene Seele.

Mein Herz ist dein Herz

Jebbis

Gryph las mehrere andere Einträge, die jeweils den Schmerz in seinem eigenen Herzen vergrößerten. Dieser Gnom war ein geliebter Ehemann, der seine Liebste verlassen hatte, um für beide ein besseres Leben aufzubauen. Aber hier, in den Tiefen dieses verfluchten Hügelgrabs, hatte er sein Ende gefunden. Gryph blätterte zum letzten Eintrag und zwang sich zum Lesen.

Liebste Rehla,

ich habe wenig Zeit. Es ist fast einen Monat her, dass wir an diesem bösen Ort gefangen wurden. Wick entdeckte dieses üble Verlies in einem alten Wälzer. Er bestand darauf, dass es ein Ort voller Schätze sei, aber alles, was wir gefunden haben, ist das Böse und den Tod. Es ist keine normale Höhle, meine Liebe. Dieses Hügelgrab ist lebendig. Es klingt verrückt, aber die Mauern und die Tunnel bewegen sich manchmal und verschieben sich in der Nacht. Die Bestien … Es sind ihre Augen, Rehla. Verdorben und animalisch, aber manchmal sehen sie uns mit einer scharfen und ruchlosen Intelligenz an. Ich wurde vom Rest der Gruppe getrennt und vermute, dass ich ohnehin bald tot sein werde. Mein größtes Bedauern ist, dass du den Moment spüren wirst, in dem ich diese Welt verlasse. Du wirst ihn spüren und ich fürchte, es könnte dich zerstören. Es tut mir leid, meine Liebe. Dies wird mein letzter Eintrag sein.

Ich liebe dich

Jebbis

Gryph hielt seine Tränen zurück und sah dann eine für ihn bestimmte Botschaft, die in einer zackigen und gehetzten Schrift in den hinteren Umschlag gekritzelt war.

An denjenigen, der dieses Tagebuch und diesen Ring finden sollte,

ich flehe Euch an, meinen Cousin Wick zu finden und ihm mein Tagebuch und meinen Ring zu bringen. Er wird beides meiner Liebsten zurückgeben, wenn er dazu in der Lage ist. Ich weiß nicht, wer Ihr seid oder ob es Euch überhaupt gibt, aber ich glaube an die Güte der Götter und hoffe, dass Ihr diesem kleinen Teil von mir helfen könnt, den Weg nach Hause zu finden. Falls Wick ebenfalls tot ist, erwägt bitte, die Reise nach Erram, zu meinem Dorf, anzutreten, wo Ihr meine schöne Rehla finden werdet.

Ich danke Euch

Jebbis

Dir wurde die Quest EIN GEBROCHENES HERZ BESÄNFTIGEN angeboten.

Zwei Liebende sind durch Tod und Ungewissheit auseinander gerissen worden. Bringe diesen Ring und dieses Tagebuch zu Wick – oder falls Wick ebenfalls tot sein sollte, bringe sie der Gnomenfrau Rehla im Dorf Erram.

Schwierigkeit: Mittel bis schwierig

Belohnung: unbekannt

Erfahrungspunkte: 5.000 – 10.000

Ohne einen Moment zu zögern nahm Gryph die Quest schweigend an. Er legte den Ring und das Tagebuch in sein Inventar. Dann begrub er Jebbis.

»Ich hasse diese verdammte Welt«, murmelte Gryph.


Kapitel 18

Gryph kehrte zu seinem Beutehaufen zurück, den er kurz vor dem Baalgrath-Angriff gesammelt hatte und legte die gesamte Rüstung an. Seine Rüstungsklasse erhöhte sich auf 38. Er fühlte sich sofort etwas sicherer. Er musste zudem noch Attributpunkte verteilen.

Die Punkte, die er in Intelligenz gesteckt hatte, hatten sich bereits ausgezahlt, aber der Baalgrath hatte nur wenige Treffer gelandet und ihn fast getötet. Vielleicht war es an der Zeit, seine körperlichen Fähigkeiten zu verbessern.

Er steckte acht Punkte in Konstitution und acht weitere in Geschicklichkeit und wurde mit Anstiegen in Gesundheit, Ausdauer, dem Rüstungsklassen-Bonus und der Geschwindigkeit belohnt. Er beschloss, drei weitere Punkte in Stärke zu investieren, sowohl aufgrund des zusätzlichen Schadens, den er anrichten würde, als auch für eine Steigerung seiner Ausdauer. Wer wusste schon, wann er einen Ort zum Ablegen seiner Beute finden würde.

Er überlegte, die letzten fünf Punkte in Intelligenz zu stecken, beschloss dann aber, sie lieber in der Hinterhand zu behalten. Seine magischen Fähigkeiten waren immer noch begrenzt und die Armee hatte ihn gelehrt, immer etwas für unerwartete Situationen in Reserve zu halten.

Gryph – Stufe 5

Hochelf (El’Edryn)

Gottheit: Keine

Erfahrung: 15.775

Nächste Stufe: 7.225

Statistik

Gesundheit: 154

Ausdauer: 156

Mana: 145

Geist: 126

Attribute

Stärke: 23

Konstitution: 25

Geschicklichkeit: 28 (25 +3 Bonus)

Intelligenz: 16

Weisheit: 10

Verfügbare Attributpunkte: 5

Gaben

Gesundheitsregeneration: +25 %

Manaregeneration: +25 %

Nachtsicht: 35 m

Meister der Sprachen

Identifizierung

Gryph lächelte. Er machte gute Fortschritte für einen Kerl, der keine Ahnung hatte, was er da eigentlich tat. Selbst nur in seinem Kopf hasste er es zuzugeben, aber er vermisste Lex. Die Banner-KI, die in einen mürrischen NSC-Priester verwandelt worden war, mochte zwar unerträglich gewesen sein, aber er kannte sich immerhin aus.

Es nützte nichts. Er wandte sich seinen Vorteilspunkten zu.

Es schien, als hätte jedes Talent sechs Ränge. Jeder Rang erforderte eine bestimmte Stufe in dem erforderlichen Talent, bevor sie verfügbar wurde. Jeder Rang ermöglichte mehr und bessere Vorteile.

Basis: Stufe 1

Lehrling: Stufe 20

Adept: Stufe 50

Meister: Stufe 75

Großmeister: Stufe 100

Göttlich: Stufe 101+

Mit seinen derzeitigen Talenten im Blick gefiel ihm die Idee, sich auf Speere zu konzentrieren. Er öffnete den Vorteilsbaum für Stäbe und Speere, um zu sehen, was für nette Sachen es dort gab. Der Baum hatte drei Zweige. Er konzentrierte sich nacheinander auf jeden.

Aufspießen: Eine aggressive Attacke, die nach einem erfolgreichen Angriff eingeleitet werden kann. Aufspießen verursacht mit einem Speer doppelten Schaden. Aufgespießte Gegner können sich fünf Sekunden lang weder bewegen noch einen Gegenangriff starten.

Betäuben: Eine aggressive Attacke mit einem Stab, die nach einem erfolgreichen Angriff eingeleitet werden kann. Betäuben verursacht den 1,5-fachen Schaden und hindert einen Gegner zehn Sekunden lang daran, sich zu bewegen oder einen Gegenangriff zu starten.

Schneller Treffer: Eine aggressive Attacke mit einem Stab oder Speer, die nach einem erfolgreichen Angriff eingeleitet werden kann. Schnellangriff hat die Chance, einen zweiten Angriff mit dem gleichen Schadenswert wie der erste zu landen.

Parade: Stäbe und Speere sind eine gute Verteidigung. Wenn ein Angreifer einen Schlag landet, kann die Parade eingeleitet werden. Wenn diese erfolgreich ist, blockt Parade den Angriff ab und es entsteht kein Schaden.

Diese Manöver erforderten eine Menge Ausdauer, aber eine kluge Anwendung könnte den Unterschied zwischen Leben und Tod bedeuten. Gryph bemerkte auch, dass es sechs verschiedene Ränge für jeden Vorteilsbaum gab und dass alles, was über seinem derzeitigen Rang lag, nicht verfügbar war. Er vermutete, dass er in jedem Talent die entsprechende Stufe erreichen musste, um den nächsten Rang des Baumes zu erreichen, aber wenn er es schaffte, dann wäre es das verdammt noch mal wert.

Alle Zweige klangen beeindruckend, aber Aufspießen und Parade waren diejenigen, die Gryph wirklich ins Auge stachen. Er wandte jeweils einen Vorteilspunkt darauf an und erfreute sich an der erhöhten Wirksamkeit, die sie seiner Fähigkeit verliehen.

Vorteilsbaum Stäbe/Speere

	Ausdauer	Rang	Aufspießen	Schneller Treffer	Parade
	30	Basis	20 %	15 %	20 %
	25	Lehrling	30 %	25 %	30 %
	20	Adept	40 %	35 %	40 %
	15	Meister	50 %	45 %	50 %
	10	Großmeister	60 %	55 %	60 %
	0	Göttlich	75 %	75 %	75 %


Er sah sich seine anderen Talente an und obwohl sie alle nützlich sein würden, wusste er, dass er seine Punkte so einsetzen musste, dass sie ihm den größten Dienst erwiesen. Seine Augen leuchteten, als er die Beschreibung für den Zweig Ausweichen las.

Gegenangriff: Nach erfolgreichem Ausweichen ist der angegebene Prozentsatz die Chance, einen Gegenangriff zu landen. Alle anderen Angriffsboni und Verteidigungen werden dabei ignoriert. Der Schaden wird normal angewendet. Die eingesetzte Waffenfertigkeit muss gleich der oder größer als das Ausweichtalent des Gegners sein.

Heimlichkeit aktivieren: Nach erfolgreichem Ausweichen ist der angegebene Prozentsatz die Chance, Heimlichkeit zu aktivieren. Das Talent Heimlichkeit des Benutzers muss eine höhere Stufe als das Talent Wahrnehmung des Gegners haben.

Fortstoßen: Ein Spezialangriff, der den Angreifer fortstößt, wenn das Ausweichen erfolgreich war.

Gryph steckte einen Vorteilspunkt in den Gegenangriff und grinste über die Möglichkeiten. Ihm gefiel auch Heimlichkeit, aber in seiner aktuellen Vorteilstufe war die prozentuale Chance so gering, dass er fand, es sei den Punkt nicht wert. Doch auf späteren Stufen konnte er den Zweig mit Punkten beladen und sich schnell hochkämpfen. Letzten Endes steckte er einen weiteren Punkt in Fortstoßen. Manchmal war es die beste Verteidigung, sich von einem Gegner zu distanzieren. Fortstoßen konnte buchstäblich Raum zwischen ihm und dem Tod schaffen.

Vorteilsbaum Ausweichen

	Ausdauer	Rang	Gegenangriff	Heimlichkeit	Fortstoßen
	30	Basis	20 %	20 %	2 m
	25	Lehrling	30 %	30 %	(3 m)
	20	Adept	40 %	40 %	(5 m)
	15	Meister	50 %	50 %	(7 m)
	10	Großmeister	60 %	60 %	(9 m)
	0	Göttlich	75 %	75 %	(18 m)


Damit hatte er nur noch einen weiteren Vorteilspunkt zu vergeben. Leichte Rüstung, Luftmagie und Kleine Klingen hatten alle ihren Reiz, aber es war Heimlichkeit, die ihn wie ein Kind an Weihnachten fühlen ließ. Seine Erfahrungen in der realen Welt hatten ihn gelehrt, dass es ein großer Vorteil war, auf einen Feind zu stoßen, bevor dieser wusste, dass man dort war. Er las begierig die Vorteile.

Rückenstoß: Ein hinterhältiger Angriff, der im Heimlichkeits-Modus gestartet wird. Der Angriff ist automatisch erfolgreich und richtet je nach Stufe mehrfachen Schaden an. Das Talent Heimlichkeit des Angreifers muss höher sein als die Talente Wahrnehmung und Ausweichen des Gegners, um diesen Angriff zu landen.

Unsichtbarkeit: Die prozentuale Chance, im Heimlichkeit-Modus unsichtbar zu werden. Während der Unsichtbarkeit kann ein Charakter immer noch das Talent Heimlichkeit einsetzen, um einen Hinterhalt oder einen anderen Angriff zu initiieren, aber der Angriff macht die Unsichtbarkeit zunichte.

Geschwindigkeit: Ein Charakter kann sich im Heimlichkeit-Modus mit einem Prozentsatz seiner normalen Bewegungsgeschwindigkeit bewegen. Das normale Maximum beträgt 20 %.

Er dachte sowohl über Rückenstoß als auch Geschwindigkeit nach. Beide waren unglaublich stark. Ein automatischer Treffer, der doppelt so viel Schaden anrichtete, klang fantastisch, auch wenn Gryph sich selbst nicht als Attentäter sah. Abgesehen von den moralischen Bedenken war der Geschwindigkeitsvorteil wahrscheinlich viel nützlicher, wenn auch weniger sexy. Seinen letzten Punkt steckte er also in Geschwindigkeit.

Vorteilsbaum Heimlichkeit

	Ausdauer	Rang	Rückenstoß	Unsichtbarkeit	Geschwindigkeit
	30	Basis	2×	15 %	50 %
	25	Lehrling	3×	25 %	60 %
	20	Adept	4×	35 %	70 %
	15	Meister	5×	45 %	80 %
	10	Großmeister	6×	55 %	90 %
	0	Göttlich	10×	75 %	2×


Gryph schloss – zufrieden mit seiner Entscheidung – das Vorteilsmenü und fühlte sich wie jemand, der gerade alle seine Amazon-Geschenkkarten eingelöst hatte.


Kapitel 19

Das Leben war hartnäckig und selbst hier, im Hügelgrab, gedieh es. Vielleicht war ›gedeihen‹ übertrieben. Es wäre zutreffender zu sagen, dass sich hier Wesen aller Art ans Leben klammerten. Vom Moos bis hin zur Ratte, von der Kletterpflanze bis zum Insekt, vom Wyrmynn bis zum Menschen – Leben gab es überall. Man musste nur wissen, wo man suchen musste.

Wick blickte von dem versteckten Felsvorsprung hinab, der mehr als fünfzehn Meter über dem Boden der großen Kammer lag. Aus dieser Höhe schienen die Reptilienhumanoiden, die um ihre Siedlung herumkrochen, keine größere Bedrohung zu sein als ein Ameisenhaufen. Aber Wick wusste es besser. Wyrmynn waren schon lange die Geißel der dunklen Gefielde unter der Oberfläche Korynns. Er erinnerte sich an Geschichten, die ihm als Kind erzählt worden waren. »Benimm dich, Wick, sonst kommen dich die Wyrmynn holen«, hatte seine Mutter immer gesagt.

Wick hatte über die Jahre gelernt, dass, egal wie schlecht er sich auch benahm, die Wyrmynn nie kamen, um ihn zu holen. Das hatte sein schlechtes Benehmen nur angestachelt und seine jugendliche Arroganz und Selbstgefälligkeit noch verstärkt.

Vielleicht ist dies die Rache meiner Mutter, überlegte Wick. Der Gedanke, dass er den purpurnen Haarschopf seiner Mutter wahrscheinlich nie wieder sehen würde, erfüllte ihn mit Kummer. Du hast dein Leben wirklich versaut, Kumpel. Er packte seinen Stab so fest, dass seine Knöchel weiß hervortraten, während seine Gedanken zu Tifala und dem Rest seiner Gruppe schweiften. Diesmal hatte er nicht nur sein eigenes Leben vermasselt. Ich werde uns hier rausholen, Tif.

Er wünschte, er könnte seiner inneren Stimme Glauben schenken. Aber etwas hatte sich verändert und alle Bewohner des Hügelgrabs wussten es. Eine Woge der Böswilligkeit war aufgekommen und überzog die ganze Gegend mit einer öligen Schicht des Bösen. Etwas war erwacht. Konnten die Legenden wahr sein?

Die Wyrmynn spürten es auch. Ihr Dorf – wenn man diese Ansammlung von mit Mist bedeckten Zelten, Feuerlöchern und Jauchegruben als Dorf bezeichnen konnte – war den ganzen Morgen über ein Bienenstock hektischer Aktivität gewesen. Die zufälligen Gewaltausbrüche, wie sie in der Welt der Kaltblüter häufig vorkamen, hatten zugenommen. Wick justierte die Gläser seiner Schöpferbrille neu und der größte Wyrmynn wurde scharf gestellt.

Das riesige Reptil zischte seine Artgenossen an. Wick konnte die Angst der riesigen Kreatur spüren und auch Wicks Herz raste. Dicke Muskeln kräuselten sich unter der Haut des Kriegers, er überragte seine Artgenossen und war fast zwei Meter groß. Auf seinem Rücken trug er ein riesiges, zweihändiges Schwert, das zwar qualitativ fragwürdig, aber nichtsdestotrotz tödlich war. Er hatte ein Maul voller scharfer Zähne und bellte seinen kauernden Untergebenen Befehle zu. Der große Wyrmynn streckte eine krallenbewehrte Hand aus und packte einen seiner kleineren Brüder an der Kehle.

Wick verstand die Worte des Biests nicht. Er hatte nie die Möglichkeit gehabt, ihre Sprache zu erlernen. Bis vor kurzem waren die Wyrmynn für ihn noch ein Mythos gewesen. Doch eines wusste Wick genau, etwas tat sich in dem Hügelgrab und es war schlimm.

Der Wyrmynn-Anführer, den Wick wegen der gezackten, weißen Linie, die sein Gesicht halbierte und von seinen Hörnern bis zum Maul verlief, Narbengesicht nannte, bellte Befehle, die vom Peitschen seines Schwanzes begleitet wurden. Er drängte und stieß seine Leute in eine Linie in die Nähe des Tunneleingangs, der weiter nach unten in das Hügelgrab führte.

Ein Begrüßungskomitee, dachte Wick. Aber … was begrüßen sie?

Wick fühlte es, lange bevor er es sah. Ein Schauer kroch seinen Rücken hinab, der aus dem Inneren seiner Knochen zu kommen schien. Die Haare auf seinen Armen stellten sich auf, als ob sein Körper verzweifelt versuchte, das unnatürliche Gefühl zu vertreiben.

Narbengesicht spürte es auch und ein tiefes, gutturales Bellen brach aus ihm heraus. Die Wyrmynn knieten wie ein Einziger nieder. Sogar Narbengesicht selbst senkte flehend den Kopf. Wicks Herz donnerte in seiner Brust, als Dunkelheit aus dem Tunnel strömte. Die fließende Schwärze bewegte sich mit Bestimmtheit und Intelligenz und verschlang jedes Licht in der Nähe. Nun war das Hügelgrab an sich schon immer dunkel, aber das hier war eine gänzlich andere Dunkelheit.

Wick justierte die Linsen erneut, als eine schemenhafte Form aus dem Tunnel auftauchte. Spektrale Energien umströmten die Kreatur. Das ölige Schwarz der Todesmagie vermischte sich mit einem silbernen Schimmer, den Wick nicht kannte. Sein Herz machte einen Satz. Ich habe die meisten Arten von Magie gesehen, dachte er mit einer Mischung aus Faszination und Angst, aber was ist das?

Die verhüllte Form blieb stehen und sagte in der Gemeinsprache »Erhebt Euch.« Die Stimme klang wie alte Knochen, die aneinander kratzten. Narbengesicht schoss zurück auf die Füße. Er war viel größer als die Erscheinung vor ihm, aber es gab keinen Zweifel daran, wer das Sagen hatte.

»Etwas Neues ist in mein Hügelgrab eingedrungen«, fuhr die Erscheinung fort. »Du wirst es finden und zu mir bringen.« Während die Erscheinung sprach, lief sie die Linie der knienden Wyrmynn ab, kleine Angstquietscher und unwillkürliches Zusammenzucken folgten ihr.

»Ja, Meister«, zischte Narbengesicht, seine Zunge kämpfte darum die Worte zu bilden, mit denen er sich wegen seiner Physiologie so schwer tat. »Ich werde meine besten Krieger schicken.«

Mein Hügelgrab?, dachte Wick. Ist das etwa der König des Hügelgrabs?

Die Erscheinung hielt inne und starrte auf einen der Wyrmynn, einen Kundschafter, herab. Sie streichelte leicht über das schuppige Gesichts der Kreatur und Wick konnte die Angst der Bestie spüren. Die knochige, weiße Hand hob das Kinn des Wyrmynn, damit dieser die Erscheinung ansah und ein Strahl aus silbriger Energie schlängelte sich aus der Schattenhaube heraus. Die Energie schoss in das Maul des Wyrmynn und dessen Körper versteifte sich daraufhin. Kugeln weißer Energie, veredelt von silbernem Schimmern, flossen von der Bestie zurück in die Erscheinung.

Funktioniert meine Schöpferbrille nicht richtig?, wunderte Wick sich. Sein Vater hatte keine Kosten für Wicks Wahltagsgeschenk gescheut. Er hatte gewusst, so wie auch der Rest seines Clans, dass Wick in seine Fußstapfen treten und ein Meistertüftler werden würde. Der Ausdruck der Enttäuschung auf seinem Gesicht, als Wick ankündigte, dass er den Weg der chthonischen Magie einschlagen würde, hatte sich für immer in Wicks Gedächtnis eingebrannt. Seine Arroganz an diesem Tag hatte ihn auf seinen unberechenbaren Weg und zu genau dieser Stelle geführt, wo er sich jetzt befand.

Unten beendete die Erscheinung das Mahl, wie Wick vermutete, und die Leiche des Spähers sackte in einem kläglichen Haufen zu Boden. Die Leiche zerfiel zu Asche und das Echsenvolk zitterte.

»Finde diesen Neuankömmling und bringe ihn zu mir«, befahl die Erscheinung und wandte sich an das Narbengesicht.

»Ja, Meissster«, bestätigte Narbengesicht, seine Zunge kämpfte mit den Zähnen, als er die Worte aus dem Mund zwang.

»Enttäusche mich nicht«, drohte der Schatten.

Nun sah Wick einen Energiestrahl, Silber vermischt mit Schwarz-Weiß, von der Erscheinung zurück in den Tunnel pulsieren, welcher tief in die Eingeweide des Hügelgrabs führte. Die Energien, die dem Wyrmynn entzogen wurden, wurden woanders und von etwas anderem gebraucht. Bald verblasste der Energiestrahl und endete.

Die Schatten, in die sich die Erscheinung gehüllt hatte, lösten sich auf und offenbarten ein Skelett. Es zitterte einen Moment lang, bevor es zu einem Haufen zerfiel. Welche Bösartigkeit auch immer die alten Knochen belebt hatte, war nun verblasst.

Narbengesicht gab einen erleichterten Seufzer von sich und stand auf, dann stieß er den Knochenhaufen zaghaft mit seinem Fuß an. Zufrieden, dass es tatsächlich nur Knochen waren, zischte Narbengesicht sein Volk an und der ganze Stamm setzte sich eiligst in Bewegung.

Wick schob die Brille hoch und ließ einen langen Atemzug entweichen, den er unbemerkt angehalten hatte. Er musste zurück zu Tifala. Was immer auch geschah, was immer der König des Hügelgrabs wollte, es würde nichts Gutes dabei herauskommen.

Wick ließ sich in den Tunnel hinter sich zurückfallen und packte seinen Stab. Er schloss seine Augen. Dann sprach er ein kaum hörbares Gemurmel und Magie wallte in ihm auf, während er eine Beschwörung begann.

Pulse und Schimmer spalteten die Luft, als sich ein Riss zu einem anderen Ort öffnete. Wick formte ein Bild in seinem Kopf. Der Spalt weitete sich, nahm die tief purpurrote Farbe von Blut an und ein kleiner Dämon trat aus dem Portal.

Es handelte sich um einen niederen Dämon, der nur knapp dreißig Zentimeter groß war. Seine Haut hatte die Farbe eines unschönen Sonnenbrandes mit Adern aus karmesinrotem Feuer. Sein Körper war sehr dünn und bestand hauptsächlich aus Rippen und schlaksigen Gliedmaßen. Ein greiffähiger Schwanz glitt hin und her und zerschnitt die Luft mit messerähnlichen Bewegungen. Auf einem unnatürlich dünnen Hals saß ein dreieckartiger Kopf. Der Kopf bestand zum größten Teil aus einem großen Mund, der mehr Zähne enthielt als die Natur vorgesehen zu haben schien. Perlende, hungrige Augen starrten Wick an.

»Beobachte das Lager der Wyrmynn«, befahl Wick präzise. »Sei still und bewege dich nicht von diesem Platz, bis sie ausrücken. Dann komm zu mir und erzähle mir alles, was du gesehen hast. Erst dann werde ich dich freilassen.«

Der Dämon zischte ärgerlich und hielt die Hand auf. Wick zog ein Stück Fleisch aus seinem Rucksack und reichte es dem Höllenwesen.

»Mensch?«, fragte der Dämon mit hoffnungsvollem Kreischen.

»Ratte«, antwortete Wick.

Das Gesicht des niederen Dämons wechselte von Freude zu Wut und er spuckte Schimpfwörter des chtonischen Reiches in Richtung Wick. Wick ignorierte die Wut des niederen Höllenwesenss. Er hatte sich schon oft mit dieser fauligen Kreatur auseinandergesetzt.

»Xeg wollen ein mehr Schmackhafteres.«

»Der Handel ist besiegelt, Xegreb Kurhrn Zaqaai«, schloss Wick und zwang den wahren Namen des Dämons mit einem spöttischen Grinsen über seine Lippen. Die Sprache des chthonischen Reiches war nicht für sterbliche Zungen gedacht. Beim Sprechen der Worte hatte Wick stets ein flaues Gefühl im Magen. »Jetzt tu, was ich dir befohlen habe.«

Der Dämon zischte, als er seinen wahren Namen hörte, nickte aber ergeben. Er schob das Rattenfleisch in sein Maul, riss ein Stück ab und schluckte es beinah in einem Stück hinunter. Dann setzte er sich auf einen kleinen Felsen und blickte auf das Lager der Wyrmynn. Mit einem letzten Blick zog Wick seinen Umhang fest um sich und ging in den Tunnel.

»Xeg schmecken vielleicht bald Gnom«, murmelte der Dämon, als Wick verschwand. »Geröstet. Gegrillt. Roh …«, zischelte das Höllenwesen und seine gespaltene Zunge schlängelte sich aus dem Mund, um Stücke von Rattenfleisch aus seinen Zähnen zu lösen.

Wick aktivierte Heimlichkeit und hatte die Ohren gespitzt, um ja kein Geräusch zu verpassen. Es würde einige Zeit dauern, bis die Wyrmynn in die Nähe seines jetzigen Standortes kamen, aber er war nicht so dumm, jemals seine Deckung fallen zu lassen. Er könnte hier drinnen über eine Jagdgruppe der Wyrmynn stolpern, auf ein Schattenbiest stoßen oder in eine Falle geraten. Das Hügelgrab beheimatete wahrlich Schlimmeres als die Wyrmynn.

Es war etwas mehr als einen Monat her, dass Wick und seine Gruppe ursprünglich in das Hügelgrab geraten waren. Was als abenteuerlustige Gruppe aus sechs Mitgliedern begann, waren mittlerweile nur noch zwei. Wick gab sich selbst die Schuld an den Todesfällen. Er war derjenige gewesen, der die antike Karte unter dem Nippes in der Höhle des Magiers gefunden hatte. Ein paar der anderen waren nicht überzeugt gewesen, dass sich das Hügelgrab von jeder anderen gewöhnlichen Höhle unterschied.

Wicks Gedanken schweiften zurück zu dem schicksalhaften Gespräch, das ihn hierher gebracht hatte. Er hatte seine Gruppe in den Tod geführt.

* * *

»Wenn es so vielversprechend ist, wie es die Karte behauptet, warum ist es dann nicht schon ausgeräumt?«, wand Zelyanna, die königliche Waldelfen-Bogenschützin mit melodischer Stimme ein.

»Nicht, wenn es die letzten tausend Jahre verloren war«, konterte Tifala. »Früher lag es auf einer wichtigen Handelsroute in der Nähe von Ryneeria, hier.« Tifala zeigte auf einer Karte auf den Ort des Hügelgrabs.

»Nie davon gehört«, murrte Hugarn, ein Halb-Ork-Barbar.

»Es würde mich wundern, wenn es anders wäre«, kommentierte Wick.

»Nennst du mich etwa dumm?«, fragte Hugarn drohend.

»Nein, tut er nicht«, beschwichtigte Tifala und legte eine Hand auf dem Arm des massiven Kriegers. »Die Stadt wurde von Eiferern niedergemacht, die einen der neuen Götter verehrten. Wenn sich niemand an die Stadt erinnert, dann ist es sehr unwahrscheinlich, dass man sich an das Hügelgrab erinnert.«

Hugarn nickte und sein Ärger ließ spürbar nach.

»Ich betrete nicht gern ein so altes Verlies. Wer weiß, welche Teufel sich da eingenistet haben«, entgegnete Thaardik, der Bergzwergenpriester.

»Ist das nicht der Punkt?«, fragte Jebbis. »Laut der Karte war es die Heimat eines Zauberers, der nur als der König des Hügelgrabs bekannt war. Der einzige Hinweis auf diesen Namen findet sich in einem achttausend Jahre alten Text.«

»Ich lege nicht viel Wert auf Bücher«, murmelte Hugarn.

Wick hielt eine höhnische Antwort zurück. Hugarn war mehr als doppelt so groß wie er und er hatte gesehen, wie der Barbar ein Dutzend Feinde ganz allein erschlagen hatte. Er war ein wütendes Inferno, das nicht eingedämmt werden konnte, man konnte ihm nur die Richtung weisen. Wick war nicht dumm genug, den Barbaren auf sich selbst zu lenken.

»Erinnert ihr euch an das letzte Zaubererlager, das wir geplündert haben?«, fragte Wick. Alle nickten und ihre Augen erstrahlten in einem gierigen Glanz. Hugarn hob sogar die Axt, die er auf diesem Abenteuer erworben hatte. »Nun, dieses Verlies war kaum 400 Jahre alt.« Die gierigen Blicke vervielfachten sich. »Das hier wird unser größter Beutezug aller Zeiten werden.«

Nach ein wenig mehr Überzeugungsarbeit stimmte die Gruppe zu.

Bislang hatten sie nur sehr wenige Schätze gefunden, aber ziemlich viel Tod. Nur Tifala und er lebten noch. Wick hatte in einer Sache recht gehabt, das Hügelgrab war anders als alle anderen Verliese, auf die sie je gestoßen waren. Als sie es betreten hatten, erfuhren sie, dass es keinen Ausweg gab. Es war weniger ein Hügelgrab, sondern vielmehr ein Gefängnis.


Kapitel 20

Gryph stieg tiefer in das Hügelgrab hinab. Er hielt es für eine schlechte Idee, aber er wusste, dass man manchmal nach unten gehen musste, um nach oben zu gelangen. Er stank wie ein vor einer Woche überfahrenes Tier im Hochsommer und obwohl seine Werte alle bei 100 % lagen, fühlte er sich auch nicht viel besser.

Schwaches Licht durchdrang alles. Seine höchst praktische Elfengabe Nachtsicht verstärkte das Umgebungslicht wie eine magische Version der Nachtsichtbrille, die er auf der Erde benutzt hatte. Echte Dunkelheit würde ihn wahrscheinlich dennoch blind machen, aber schillerndes Moos bedeckte die Wände wie Straßenlaternen auf einer einsamen Straße und lieferte ausreichend Licht, mit dem die Gabe arbeiten konnte.

Der Tunnel war lang und führte in einem bequemen Gefälle nach unten. Alle paar Meter musste Gryph über Knochensplitter steigen, eine Erinnerung an die Bestie, die diesen Ort ihr Zuhause genannt hatte. Zehn Minuten später begann sein Ausdauerbalken zu blinken. Sein ständiger Einsatz von Heimlichkeit erschöpfte seine Reserven schneller, als sie sich regenerierten.

Gryph folgte dem abschüssigen Gang weiter nach unten. Er rief seine Karte auf und sah, dass sie ihm erfreulicherweise einen Vorteil verschaffte. Die Karte bildete das Gebiet in Reichweite seines Blickfelds ab. Wohlgemerkt, nicht seine Sichtlinie, sondern sein theoretischer Sichtbereich. Details des erforschten Gebietes waren beleuchtet, während die unerforschten Gebiete im Schatten blieben, es gab aber Hinweise auf das, was kommen würde, wie ein virtueller Nebel, der sich mit jedem Schritt zurückzog.

Wenn ich doch nur eine vollständige Karte dieses Ortes finden könnte. Auf der Erde waren genaue Informationen für ihn oft der Unterschied zwischen Leben und Tod gewesen. Die Reiche sind sicherlich nicht anders, dachte Gryph und merkte sich gefallene Feinde nach Karten zu durchsuchen.

Er eilte mit neuer Zuversicht den Gang hinunter und vergaß fast Heimlichkeit weiter anzuwenden. Als er sich einer Kreuzung näherte, hielt er inne und duckte sich hinter einem Felsbrocken. Etwas kam aus dem rechten Tunnel. Der enge Raum machte das Kämpfen mit einem Speer bestenfalls schwierig, sodass er die Waffe mit dem langen Schaft auf den Boden sinken ließ und seine Dolche zog. Falls er ihn brauchte, wäre der Speer in Reichweite.

Er wärmte sich etwas auf, indem er die Dolche in seinen Händen wie ein Revolverheld wirbelte. Er wartete gespannt und verlangsamte seine Atmung. Wenige Augenblicke später spürte er mehr als das er es bewusst sah, wie in der Dunkelheit am Rande seiner Nachtsicht ein Schatten innehielt. Gryph erstarrte und zwang jeden Muskel dazu, bewegungslos zu verharren. Sieht so ein Gegner mit dem Talent Heimlichkeit aus?

Es glitten mehrmals Blicke über ihn hinweg, während sich der Moment ewig hinzuziehen schienen. Dann tauchte eine kleine Gestalt im gedämpften Licht der Kreuzung auf. Es war ein kleiner Mann, vielleicht einen Meter groß. Er war drahtig und hielt einen kurzen Stab, auf dem ein roter Edelstein saß. Eine verrückte Mähne aus stahlblauem Haar stand kreuz und quer nach oben. Grimmige, goldfarbene Augen suchten den Bereich ab. Gryph benutzte Analyse.

Gnom

Stufe: unbekannt

Gesundheit: ?

Ausdauer: ?

Mana: ?

Geist: ?

Das ist ein Gnom.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Gryphs Gedanken schweiften zu dem Gnom, den er begraben hatte. War dieser Gnom sein Verwandter? War das Wick? Wie würde dieser auf die Nachricht vom Tod seines Cousins reagieren? Würde er ihn angreifen, weil er ihm die Nachricht überbrachte? Analyse hatte ihm keine Informationen gegeben, also musste der Gnom mindestens Stufe 16 sein. Nachdem er alle Optionen abgewogen hatte, entschied Gryph, dass es besser sei, allein und sicher zu bleiben, als entdeckt zu werden und Feindschaft zu riskieren.

Nach einigen angespannten Augenblicken schlich der Gnom an Gryph vorbei und durch den anderen Tunnel hinunter. Gryph wartete volle fünf Minuten und wollte dem kleinen Mann folgen, als ihn das leise Schlurfen vieler Füße aufhorchen ließ. Er prüfte seine Ausdauer und aktivierte Heimlichkeit erneut.

Das schlurfende Geräusch wurde lauter, begleitet von einem regen Austausch verärgerter Zischlaute. Gryph steckte die Dolche vorsichtshalber weg und ersetzte sie durch zwei Wurfmesser.

Mehrere große Gestalten tauchten an der Kreuzung auf. Es waren zweibeinige, reptilienähnliche Wesen und sie sahen so aus, als hätte ein Komodowaran begonnen, aufrecht zu stehen, Lumpen zu tragen und rostige Waffen zu schwingen. Er benutzte abermals sein Talent Analyse.

Wyrmynn-Kundschafter

Stufe: 6

Wyrmynn sind mittelgroße Reptilienhumanoide. Sie hassen die meisten anderen empfindungsfähigen Rassen und reisen in streng hierarchischen Rudeln. Ihre Gesellschaft schätzt Stärke und Gewalt über alles. Oft dienen sie mächtigeren Geschöpfen als Futter.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Ein Kundschafter ließ sich auf alle Viere fallen und schnüffelte am Boden. Gryph eilte weiter zurück in die Dunkelheit. Scheiße. Keine Chance, dass er mich nicht bemerkt, dachte Gryph, bevor er sich daran erinnerte, dass er mit Baalgrath-Dreck beschmiert war.

Der Wyrmynn weitete die Augen vor Schreck, bellte und zischte seinen Kameraden etwas zu. Die anderen warfen nervöse Blicke in Gryphs Richtung. Eine erneute Anwendung seines Talents Analyse ergab, dass alle acht von Stufe 6 bis 11 reichten. Die Chancen standen nicht zu seinen Gunsten, also blieb er lieber verborgen.

»Jyrrysssis erth un baalgrath«, sagte der vorderste Wyrmynn, den das System als Wyrmynn-Kundschafter der Stufe 6 markierte, und zeigte in Gryphs Richtung.

Der Anführer, laut System ein Wyrmynn-Scharmützler der Stufe 11, gab dem Späher eine Maulschelle und zeigte auf die schwere Eisenkette an seinem Gürtel. »Ytthiss wergal kontrollieren ferdyss.«

Die Wyrmynn diskutierten miteinander und Gryph erkannte, dass er nun Teile ihrer Sprache verstehen konnte.

»Gthissgry, welchen Weg nahm die thyyrrdss?«, fragte der Anführer wütend.

»Ich thssdrr sagen«, sagte der Kundschafter. Der Anführer schlug dem Kundschafter seine eisenbeschlagene Faust seitlich gegen den Kopf. Der Späher kauerte sich zusammen und zeigte dann in die Richtung, die der Gnom eingeschlagen hatte. »In diese Richtung.«

Gryph erkannte, dass er die Wyrmynn umso besser verstand, je mehr Worte er hörte. Es musste die Fähigkeit Meister der Sprachen sein. Werde ich in der Lage sein, jede Sprache zu verstehen, die ich höre? Die Idee war faszinierend und Gryph dachte über den taktischen Nutzen solchen Sprachwissens nach.

Die Wyrmynn gingen den Tunnel hinunter, den der Gnom genommen hatte. Die stumme Debatte, die in Gryphs Kopf tobte, wurde von der Ankündigung einer Quest unterbrochen.

Dir wurde die Quest GNOMISCHE UNTERSTÜTZUNG angeboten.

Du hast entdeckt, dass eine Truppe der Wyrmynn einen einsamen Gnom verfolgt. Schließe dich mit dem Gnom zusammen, um das Echsenvolk zu besiegen.

Schwierigkeit: Mittel

Belohnung: unbekannt

Erfahrungspunkte: 5.000

Gryph war sich sicher, dass der Weg aus dem Hügelgrab auf der rechten Seite lag, wusste aber, dass der Tod dem Gnom auf den Fersen war. Einige Augenblicke lang rang er mit sich, bevor er den Wyrmynn folgte.

Nach einigen Minuten schnellen, aber verstohlenen Anschleichens hörte Gryph die Geräusche eines Kampfes hinter der nächsten Kurve. Er eilte vorwärts und spähte um die Ecke in eine große Höhle. Die Wyrmynn hatten den Gnom eingeholt und ihn umzingelt.

Der Körper eines Wyrmynn lag leblos auf dem Boden. Aus einem feurigen Krater im Rücken der Kreatur stieg Rauch auf. Die anderen Wyrmynn stachen mit ihren Speeren und Schwertern nach dem Gnom. Er war wendig und wich den Schlägen aus, während er aus seiner rechten Hand schwarz-rote Feuerstöße schickte und die Schläge mit dem Stab in seiner linken Hand parierte.

Ein Wyrmynn ging schreiend zu Boden, als eine dunkle Flamme seinen Kopf umhüllte. Seine Augen kochten und die schuppige Haut schälte sich von seinem Gesicht. Die Geräusche und der Gestank waren entsetzlich und die anderen Wyrmynn wichen ängstlich zurück.

Eine weitere Feuersalve flog aus der Hand des Gnoms, diesmal auf den Anführer, der den Schild an seinem Unterarm hob und so verhinderte, dass die Flammen ihr Ziel fanden. Die Hand des Gnoms glühte erneut, als er einen weiteren Zauber vorbereitete. Der Anführer stieß seinen Speer nach vorne und streifte den Gnom seitlich, woraufhin die Energie in der Hand des Gnomen verblasste.

Gryph wusste, dass die wütenden Bestien den Gnom bald überwältigen würden. Es war an der Zeit, sich zu entscheiden. Mit einem gereizten Grunzen zog Gryph seine letzte verbliebene Seilschlaufe aus seinem Inventar und warf sie dem nächsten Feind zu, einem Wyrmynn-Scharmützler der Stufe 6. Dann wirkte er Seil beleben und zog ein paar Wurfmesser.

Das Seil glitt mit der stillen Anmut einer Jagdviper zu seinem Platz hinter dem Wyrmynn. Auf Gryphs mentalen Befehl hin schwang es nach oben und wickelte sich um die Beine des Reptils herum. Die erschrockene Kreatur kläffte überrascht, als das Seil sie zu Boden brachte und fesselte. Der Zauber richtete keinen großen Schaden an, aber er legte den Wyrmynn lahm. Hoffentlich würde die Schlinge den schwächeren Gegner länger festhalten, als sie den Baalgrath in Schach gehalten hatte.

Gryph stand auf und warf beide Wurfmesser auf den zweiten Wyrmynn-Kundschafter. Beide fanden ihr Ziel und versanken tief in dessen Nacken. Ihre Anatomie mochte nicht der von Menschen ähneln, aber Gryph fand heraus, dass kein Wesen Freude an Metallklingen hatte, die in dessen Wirbelsäule versenkt wurden.

Er hatte gut gezielt und eine Meldung über einen kritischen Treffer tauchte in seinem Blickfeld auf. Der Wyrmynn ging zu Boden. Gryph hob seinen Speer und eilte vorwärts. Er setzte Aufspießen gegen einen weiteren Wyrmynn ein, diesmal ein Wyrmynn-Scharmützler auf Stufe 7, aber die Kreatur drehte sich um und schwang ihr großes Schwert nach ihm. Gryph aktivierte Ausweichen und sprang zur Seite, um dem Schlag knapp auszuweichen.

Das Schwert des Wyrmynn beschrieb einen weiten Bogen. Gryph aktivierte Parade und blockte den Angriff erfolgreich ab. Schnell konterte er und landete so einen Schlag in die Seite des Biestes. Grünes Blut floss aus der Wunde und die Kreatur grunzte. Das Wyrmynn holte erneut mit seinem Schwert aus. Gryph ließ seinen Speer fallen und rollte sich instinktiv ab, damit er nicht den Kopf verlor. Er kam wieder auf die Beine und zog seine Dolche aus dem Gürtel. Dann ging er in Verteidigungsstellung, Knie gebeugte und Hände erhoben und wartete, bis der Wyrmynn seinen nächsten Zug machte.

Offensichtlich waren die Kreaturen nicht so dumm, wie sie aussahen. Der Wyrmynn nutzte die ganze Reichweite seines Schwertes und nahm wieder eine Verteidigungsposition ein. Gryph täuschte erst links, dann rechts an und schwang sich schließlich vorwärts, wobei er einen Streifhieb gegen den Schwertarm des Wyrmynn landete.

Mittlerweile hatten die anderen Wyrmynn Gryphs Ankunft bemerkt. Der Anführer befahl seinen Untergebenen, Gryph anzugreifen, während er seine Aufmerksamkeit wieder auf den Gnom richtete. Der Gnom jedoch saß nicht untätig herum, sondern nutzte die kurze Ablenkung, um davonzuflitzen und auf eine erhöhte Kante zu klettern. Er duckte sich hinter einem Felsbrocken und verschwand aus dem Blickfeld.

»Verdammter Feigling«, brüllte Gryph. Er konnte die Dreistigkeit dieses Gnoms nicht glauben. Er war doch nur deshalb noch am Leben, weil Gryph dumm genug gewesen war, die Wyrmynn für ihn anzugreifen. Jetzt wurde er verraten, verlassen und musste mit nur einem Paar Dolche gegen drei Wyrmynn kämpfen.

»Großartig«, murmelte Gryph und bereitete sich auf den Angriff vor. Die Wyrmynn eilten ohne Taktik vorwärts, ermutigt durch ihre zahlenmäßige Übermacht.

Gryph aktivierte seinen Ring des Kleinen Luftschildes und um ihn herum bildete sich mit einem Knall eine Blase aus fester Luft. Der erste Wyrmynn krachte in den unsichtbaren Schild und prallte ab, sichtlich schockiert, als er zu Boden fiel.

Die anderen hackten auf die Blase ein, die bald zu schimmern begann. Gryph bereitete sich vor. Gleich würde der Schild versagen. Mit einem letzten, hektischen Blitzen verschwand der Schild mit einem hörbaren Knall. Innerhalb von Sekunden war der erste Wyrmynn in seiner Reichweite.

Gryph wich dem Angriff des Eidechsenmenschen aus, drehte sich an dessen Speer vorbei und schlug mit dem Dolch in seiner linken Hand zu. Er fühlte, wie das Metall sich in die Wade der Kreatur grub, die schreiend zu Boden ging.

Gryph drehte sich um und parierte einen Schwerthieb des zweiten Wyrmynn. Der rasselnde Aufprall von Metall auf Metall zwang Gryph in die Knie. Verdammt, diese Viecher waren stark. Der Wyrmynn zog sich zurück, um einen weiteren Schlag zu landen und Gryph entschied, dass er dringend woanders hin musste.

Er rollte sich vorwärts an seinem Feind vorbei und drehte den Dolch in seiner Hand. Die Klinge war nun nach unten gerichtet und Gryph nutzte seinen Schwung, um sie in den Rücken des Reptils zu stoßen. Das Metall versank tief und der Treffer wurde von dem Knirschen der Knochen begleitet. Gryph drehte die Klinge und riss sie heraus. Er fühlte, wie die Wirbelsäule der Kreatur brach. Der Wyrmynn ging zu Boden. Er war nicht tot, aber er würde nicht so bald wieder aufstehen.

Gryph kam gerade noch rechtzeitig auf die Beine, um seine Dolche zu kreuzen und einen vernichtenden Schlag des riesigen Zweihandschwertes des Anführers zu parieren. Durch die Wucht ging Gryph erneut zu Boden und der angreifende Wyrmynn rammte sein Knie in Gryphs Gesicht. Seine Gesundheit sank um ein Drittel, als er spürte, wie seine Nase brach. Der Schlag ließ seine Augen tränen und seine Sicht verschwamm.

Malus hinzugefügt.

Du hast einen desorientierenden Schlag erhalten.

Angriff und Verteidigung sind für eine Minute um 25 % reduziert.

Eine Minute lang können keine Zaubersprüche gesprochen werden.

Panisch suchte Gryphs Verstand nach einem Ausweg aus seiner derzeitigen Situation. Das beidhändige Schwert traf ihn wieder und seine Gesundheit fiel auf unter die Hälfte. Gryph brauchte Platz und aktivierte Fortstoßen. Er stand zügig auf, sprang hoch und stieß sich mit beiden Füßen von der Brust des Wyrmynn ab. Er machte einen Überschlag und landete etwa anderthalb Meter weiter hinten. Der Wyrmynn verlor sein Gleichgewicht, knallte auf den Boden und wurde dabei leicht verletzt.

Gryph zog einen Gesundheitstrank aus seinem Rucksack und begann, ihn zu trinken, als ein anderer Wyrmynn seinen Speer nach ihm warf. Er wich dem hastigen Wurf aus, aber der Trank fiel ihm aus der Hand. Ich muss meine Gesundheit erhöhen, dachte er und zwang seine Panik nieder.

Ohne eine andere Idee zu haben, warf er seine letzten fünf Attributspunkte in Konstitution, in der Hoffnung, dass die kleine Verbesserung, die sie bewirkten, es ihm ermöglichen würde, lange genug am Leben zu bleiben, um zu entkommen. Seine Konstitution schoss auf 29 und nicht nur seine Gesamtgesundheit stieg um acht Punkte, sondern sein gesamter Gesundheitsbalken füllte sich wieder auf.

Was zum Teufel? Das nenn’ ich mal Trick siebzehn, dachte Gryph erstaunt. Ich frage mich, ob das auch bei meinen anderen Werten funktioniert? Leider war er gerade nicht in der Lage, diese Theorie zu testen, da er keine Punkte mehr hatte. Er lachte über die Absurdität, unglücklich darüber zu sein, dass er gesund war. Diese Spielmechanik brachte seine Denkweise durcheinander.

Er hatte keine Zeit zu prahlen, denn der Wyrmynn, den er zu Boden gestoßen hatte, war wieder da und holte zum Schlag aus. Gryph taumelte und fiel auf alle viere zurück, um dem Angriff auszuweichen. Dabei verlor er den Halt um den Griff des Dolches in seiner rechten Hand und der Dolch entglitt ihm. Er zog ein Wurfmesser aus seinem Gürtel und warf es dem Anführer ins Gesicht. Er hatte richtig gezielt, aber ein schneller Schwerthieb des Anführers lenkte das Messer ab, bevor es sein Ziel erreichte. Gryph hatte gerade gesehen, wie Parade gegen ihn eingesetzt wurde.

Der Anführer grinste triumphierend und eilte nach vorne. Gryph wusste, dass er in schrecklichen Schwierigkeiten steckte, aber er würde nicht kampflos untergehen. Er täuschte mit dem Dolch in seiner linken Hand nach links an und drehte sich nach rechts, wobei seine rechte Handfläche die Rippen des Reptils direkt unter der Achselhöhle traf. Die Knochen knackten und der Anführer grunzte, aber er schaffte noch immer einen einhändigen Schwung mit seiner riesigen Klinge.

Gryph konnte den Rost der Klinge riechen, als sie über seinen Kopf schwang und ihn nur um Haaresbreite verfehlte. Erneut landete er auf dem Hintern. Er hielt einen seiner Dolche vor sich und hätte fast über den lahmen Versuch geschmunzelt. Der Wyrmynn lachte laut und schwang sein Schwert.

Eine der anderen Kreaturen stürmte zu Gryph, aber ein gebellter Befehl stoppte die Kreatur auf ihrem Weg. Eine seltsame Ruhe legte sich über die Höhle, als Gryph stolpernd wieder auf seine Füße kam. Der Blutfluss aus seiner Nase hatte sich verlangsamt und die Malus-Uhr zählte immer weiter runter. Was tut er da?, fragte sich Gryph.

»Halt. Umzingelt ihn. Dann werden wir von allen Seiten angreifen«, sagte der Anführer in seiner seltsamen, gutturalen Sprache. Gryphs Augen weiteten sich. Einen Augenblick später geschah dasselbe im Gesicht des Anführers. »Du hast mich verstanden? Wie ist das möglich?«

Gryph wusste, dass jeder Moment, in dem er seine Feinde aus dem Gleichgewicht brachte, eine weitere Minute seines Lebens war. »Jeder Einfaltspinsel könnte eure Sprache beherrschen. Alles, was ihr tut, ist grunzen und zischen, spucken und sabbern«, sagte er in der Wyrmynn-Sprache.

Der Anführer zeigte grinsend eine erschreckende Menge scharfer Zähnen und kicherte. »Oberflächenvolk. Immer unterschätzt ihr uns. Meine Art hat die Oberfläche dieser Welt lange vor euch Warmblütern betreten. Wir werden noch lange regieren, nachdem die Sonne sich verdunkelt hat und ihr alle verschwunden seid.«

Während der Anführer sprach, umringten seine Untergebenen Gryph. Der Wyrmynn, an dem er Seil beleben benutzt hatte, war wieder auf den Beinen, seine Fesseln waren von einem seiner Kameraden zerschnitten worden. Die Bestie warf das Seil achtlos auf Gryphs verlorenen Speer. Gryph hatte eine Idee und er überprüfte den Status von Seil beleben. Es hatte nur noch zehn Sekunden Abklingzeit. Zeit für ein weiteres Gespräch zur Ablenkung.

»Bla, bla, bla, bla, wir sind die mächtigen Wyrmynn und wir waren früher die Herrscher, aber dann haben uns die fiesen, gemeinen Warmblüter in den Arsch getreten und uns in einem Loch im Boden leben lassen. Wah, wah, wah, wir Armen«, lästerte Gryph weiter. Die Anstrengung war fast schmerzhaft und Gryph täuschte einen Hustenanfall vor. »Verdammt, eure Sprache ist hässlicher als ihr selbst.«

Der Anführer grinste breiter, sein Kopf spaltete sich fast in zwei Hälften und er lachte ein schreckliches Lachen. Gryphs rechte Hand verdrehte und verzerrte sich, als er wieder Seil beleben wirkte. Ein tiefes, singendes Summen ertönte. Was zum Teufel ist das? Gryph versuchte, die Quelle des Geräuschs zu finden, aber es war ein kaum hörbares Summen und die Höhle war ein natürlicher Echoraum.

Noch mehr Feinde?, dachte Gryph, sein Magen flau vor Angst. Dann sah er, wie der Gnom hinter einem Felsbrocken auf der Kante hervorschaute. Der Sprechgesang kam von ihm und er starrte Gryph aufmerksam an. »Verschaff mir Zeit«, sagte der Blick.

Gryph lenkte seine Aufmerksamkeit wieder auf die Krieger um ihn herum, als er mit dem Wirken des Zaubers fertig war. Das Seil wurde lebendig und schlang sich um Gryphs Speer. Es erhob sich hinter den Wyrmynn wie eine Kobra, die zum Angriff bereit war.

Das Seil drehte sich mehrmals und warf den Speer in Gryphs Richtung. Er drehte sich und Gryph fing ihn in der Luft. Er schwang die Waffe vor sich. »Weißt du, was das ist?«, brüllte er. »Oder bist du zu dumm, um den Fluch deiner Spezies zu erkennen?«

Die Wyrmynn blickten verwirrt und ängstlich auf den Speer und hielten inne, Verwirrung auf ihren Gesichtern. Der Anführer zischte und bellte vor Lachen. »Du bist ein Narr. Heute Abend gibt es Elf zum Essen.« Die lange Zunge des Anführers tanzte begierig über seine Zähne. Der Effekt war beunruhigend und Gryph spürte, wie ihm der Schweiß den Rücken hinunter rann. Sein Widersacher lachte wieder und dessen Artgenossen schlossen sich an.

»Wann immer es dir passt, Kumpel«, schrie Gryph. Das verwirrte die Wyrmynn, die sich untereinander ansahen. Der Anführer ignorierte das jedoch und knurrte seine Truppen an, sich zu konzentrieren. Auf seinen Befehl hin rannten die Wyrmynn zusammen auf ihn zu. »Scheiße«, fluchte Gryph, als er seinen Speer für ihren Angriff bereithielt.

Dann spaltete das kakofonische Dröhnen eines einzigen Wortes die Luft.

»AVERNERIUS!«

Gryph blickte hoch, um zu sehen, wie der Gnom seinen Stab über den Kopf hob, wobei das rote Juwel auf dem Stab wie ein roter Zwergstern leuchtete. Auch die fassungslosen Wyrmynn blickten auf und schirmten ihre Augen vor der Helligkeit ab. Der Gnom brachte den Stab mit einem donnernden Krachen zu Fall.

»ICH RUFE DICH!«

Der Gnom brüllte mit einer lauteren und tieferen Stimme, als Gryph es je für möglich gehalten hatte. Er sackte auf ein Knie, als sein Befehl im ganzen Saal widerhallte. Dann wurde die Welt wieder still.

Verwirrung und Unsicherheit herrschten mehrere Herzschläge lang, als Gryph und die Wyrmynn sich verwirrt und erwartungsvoll umsahen. Hatte der Zauber des Gnoms versagt?

Dann tauchte ein blutrotes Licht zwischen Gryph und den Wyrmynn auf. Es funkelte, drehte und dehnte sich schneller aus, als Gryphs Augen folgen konnten. Ein Riss spaltete das Gewebe der Realität von der Decke bis zum Boden. Er pulsierte und dehnte sich zu einer Breite von drei Metern aus.

Der purpurne, wabernde Dunst eines höllischen Reiches aus Dunkelheit, Feuer und Veränderung versperrte Gryphs Blick auf seine Gegner. Eine schwarze Sonne hing in einem Himmel aus brodelnden, roten Wolken. Streifen grüner Blitze sprangen von der Wolke auf den Boden und schleuderten Erdbrocken in spiralförmigen Mustern in den Himmel. Jeder Blitz brachte mehr Klarheit in das höllische Reich. Gryph wünschte sich, sie hätten es nicht getan.

Der Boden war überflutet von Krallen, Hörnern, Schwänzen und Zähnen. Gequälte Körper in Rot und Schwarz, Grün und Grau schäumten wie ein Ozean der Böswilligkeit. Alles pulsierte und krächzte und teilte sich dann wie ein buchstäbliches Rotes Meer. Ein gebeugter Dämon sprintete auf sie zu, ein Schwert aus schwarzer Flamme in seiner krallenbesetzten Hand. Er rannte zielstrebig direkt auf das Portal und auf Gryph zu.


Kapitel 21

Gryph machte sich bereit, zur Seite zu springen, doch als die dämonische Bestie die Schwelle überquerte, pulsierte deren Oberfläche wie ein in Zeitlupe zerbrechender Spiegel und das Wesen tauchte auf der den Wyrmynn zugewandten Seite auf. Es warf seinen Kopf zurück und kreischte. Der Lärm von tausend Adlerschreien bebte in Gryphs Schädel und er fiel auf die Knie, die Hände an die Ohren gepresst. Das Portal fiel mit einem grellen Lichtblitz sowie einem tosenden Luftstrom in sich zusammen.

Die Wyrmynn hielten sich vor Schreck und Schmerz ebenfalls die Ohren zu, aber der Lärm war noch das Beste von allem, was sie erwartete. Das Schwert der dämonischen Kreatur bewegte sich mit blauschwarzer Unschärfe und der nächststehende Wyrmynn war plötzlich kopflos. Der Kopf landete zu Gryphs Füßen, die Augen immer noch überrascht aufgerissen, ein dümmlicher Ausdruck mit heraushängender Zunge, der nun permanent auf seinem hässlichen Gesicht bleiben würde.

Der Großteil der anderen Wyrmynn versuchte zu fliehen, mit Ausnahme des Anführers, der, wie Gryph zugeben musste, unglaublichen Mut – oder abgrundtiefe Dummheit – im Angesicht der dämonischen Bestie zeigte. Auch zwei mutige Wyrmynn blieben zurück, um ihren Anführer zu unterstützen. Gryph nahm sich einen Moment Zeit, um die Kreatur zu analysieren.

Du hast Stufe 5 in ANALYSE erreicht.

Abgründiger Schrecken

Stufe: 24

Gesundheit: 554

Ausdauer: 420

Mana: 310

Geist: 300

Diese Leutnants in den Armeen des chthonischen Reiches sind verheerende Krieger, die Flammen und Angst einsetzen, um ihre Feinde zu vernichten. Selten in den Reichen der Sterblichen anzutreffen, können sie nur von einem Zauberer beschworen werden, der die verachtete Magie der chthonischen Sphäre beherrscht.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

»Unheilige Scheiße«, murmelte Gryph, als der Abgründige Schrecken sein Schwert gegen den Anführer der Wyrmynn schwang. Der schaffte es knapp, sein Schwert zu heben, um den Schlag zu parieren, aber es erwies sich als ein kleiner und nutzloser Sieg. Die Glut des geschmolzenen Kobalts brannte mit Leichtigkeit durch das rostige Eisen der Wyrmynn-Klinge und drang in die Schulter des Echsenwesens ein. Der Dämon zerschnitt den Kaltblüter und spaltete ihn glatt in zwei Teile.

Der Dämon zerrte an seiner Waffe, aber sie blieb in der Leiche des Wyrmynn-Anführers stecken. Die Kreatur zuckte beiläufig mit den Schultern, als er zu den beiden verbliebenen Wyrmnn aufblickte, die schockiert ihren toten Anführer anblickten. Er holte mit einer Hand aus und packte die nächstgelegene Echse an der Kehle. Flammen schlugen aus den Händen des Dämons und die Augen des Wyrmynn schmolzen. Sein Opfer schrie vor Entsetzen und Schmerz.

Im selben Moment schleuderte der Dämon seinen Schwanz nach vorne und spießte damit den verbliebenen Wyrmynn durch die Brust auf. Der Dämon hob den Schwanz und riss den Wyrmynn von den Füßen. Der Obsidianstachel ragte ein gutes Stück aus dem Rücken des Wyrmynn heraus, bedeckt mit grünem Blut und Schleim. Der Wyrmynn kämpfte einige Augenblicke lang, bevor er erschlaffte.

Mit einem kräftigen Schwung seines Schwanzes schleuderte der Dämon die Leiche gegen die Höhlenwand. Sie landete mit einem ekelerregenden Geräusch an der Wand und rutschte zu Boden, während sie eine rote Blutspur hinterließ. Der Dämon schenkte dem keine Beachtung, als er den letzten verbliebenen Wyrmynn zu sich heranzog, den er immer noch in seinen Klauen hielt, nah zu sich heran zog. Das Echsenwesen versuchte zu schreien, aber seine Stimmbänder waren verkohlt und nutzlos. Sein Gesicht war vor Schmerz und Schrecken verzerrt, als der Abgründige Schrecken den Wyrmynn zu seinem mit nadelspitzen Zähnen bestückten Schlund hob und mit der unbeteiligten Leichtigkeit eines Kindes, das einer Fliege die Flügel abreißt, dessen Kopf zermalmte.

Die Welt verstummte bis auf das ekelerregende Schmatzen des Dämons, der sich an dem Echsenfleisch labte. Knochen knackten, Sehnen rissen, das Blut spritzte und landete mit einem ekelerregenden Geräusch am Höhlenboden. Gryph ging langsam rückwärts zur Wand. Bisher hatte der Dämon ihn noch nicht bemerkt. Das würde sich bestimmt bald ändern.

In seiner Panik trat Gryph in einen Haufen kleiner Steine und Kies. Das Geräusch herumrollender Steinchen zog die Aufmerksamkeit des Dämons auf sich und sein Kopf wandte sich Gryph zu, die Augen mit kaltem Feuer brennend. Er kreischte, warf den teilweise gefressenen Wyrmynn zur Seite und stürzte mit einer Geschwindigkeit auf Gryph, die nicht so recht zu seiner Masse passen wollte.

Gryph hob seinen Speer, verkeilte dessen Ende gegen einen Felsbrocken und hoffte auf das Beste. Der Abgründige Schrecken war nur noch wenige Meter davon entfernt, Gryph zu seinem abwechslungsreichen Mahl hinzuzufügen, als der Gnom einen Befehl in einer seltsamen Sprache rief. Sofort hielt der Dämon inne, seine massige Statur nur noch wenige Zentimeter von Gryph entfernt.

»Entschuldigung, ich habe vergessen, dich als freundlich zu markieren«, sagte der Gnom.

»Vergessen?«, schrie Gryph. »Was zum Teufel ist los mit dir?«

»Ich würde den Speer senken. Erstens wird er beim guten, alten Avernerius hier ohnehin nicht viel nützen. Zweitens, wenn du damit auch nur sein höllisches Häutchen ankratzt, wird dein Status als Freund sofort ungültig. Das wäre … wirklich ausgesprochen schlecht.«

»Du bist doch echt ein Irrer«, keuchte Gryph, senkte aber unverzüglich seinen Speer. Er warf einen zögerlichen Blick zu Avernerius hinauf und konnte den Hass in den Augen des Dämons sehen. Er wollte ihn immer noch ausweiden, um sich an ihm zu laben und die höllische Gegenwart der Bestie drang in Gryphs Geist und seine Seele ein. Es fühlte sich an wie ein öliger Fleck, der jede Faser seines Wesens mit ätzenden Ranken durchdrang, die Teile seiner selbst wegbrannten.

»Ja und ich würde ihm auch nicht in die Augen sehen. Dort drinnen ist es wirklich nicht nett.«

Gryph wandte seinen Blick ab und das unangenehme Gefühl verschwand sofort.

»Kannst du ihn zurückpfeifen?«

»So funktioniert das nicht, aber keine Sorge, seine Zeit in dieser Sphäre ist begrenzt. Er hat noch etwa zwanzig Sekunden, bevor er in sein eigenes Reich zurückgeworfen wird.«

»Ich habe beschlossen, dich zu hassen«, sagte Gryph, während er sich von dem Abgründigen Schrecken entfernte und sich dem Vorsprung näherte, auf dem der Gnom stand. Gryph blickte nicht auf, aber Avernerius’ Augen folgten ihm auf Schritt und Tritt. Jeder Muskel im Körper des Wesens spannte sich, als ob es dagegen ankämpfte Gryph anzugreifen.

»Bist du sicher, dass du die Sache unter Kontrolle hast?«

»Ziemlich sicher. Aber kein Grund zur Beunruhigung, denn … 3 …2 …1 …jetzt.«

Ein Nadelstich aus feurigem Licht durchbrach erneut die Schleier zwischen den Reichen und zog Avernerius wie von einem Orkan getrieben nach hinten. Ein fauliger Sturm schwefeliger Luft saugte den Dämon durch das Portal und der Geruch ließ Gryph würgen.

Der Gnom rutschte von der Kante herunter und sah sich nach den Leichen der Wyrmynn um. Gryph kam auf die Beine und stürzte sich wütend auf den kleinen Mann. Bevor der Gnom wusste, wie ihm geschah, hatte Gryph ihn am Hals gepackt und hob den winzigen Mann mit Leichtigkeit auf seine Augenhöhe.

»Du hättest mich fast umgebracht«, fauchte Gryph mit kontrollierter Wut.

»Ich habe dir das Leben gerettet, Mann«, verteidigte sich der Gnom und schnappte nach Luft.

»Ich habe deins gerettet«, murrte Gryph, aber seine Wut ließ langsam nach. Er ließ den kleinen Mann fallen und fühlte, wie Scham in ihm aufstieg. Finn war nie jemand gewesen, der seinen Verstand durch einen Wutausbruch trüben ließ. Gryph lehnte es ebenfalls ab, sich von ihr schikanieren zu lassen.

Der Gnom hustete einige Male, als er seine Lungen wieder mit Luft füllte. Er rieb seine Kehle mit einer Hand, während er aufstand. Er ging direkt auf Gryph zu und streckte eine Hand aus.

»Mein Name ist Wick.«

Das ist also der Gnom aus dem Tagebuch.

Wick hielt ihm weiter seine Hand hin. Die Sekunden verstrichen und die Atmosphäre wurde ungemütlich. Wicks Augen sagten »Lass mich nicht hängen, Kumpel«, aber Gryph starrte ihn nur weiter an.

»Und dein Name ist?«, fragte Wick, triefend vor Sarkasmus.

Gryph erwiderte starr seinen Blick, bevor er die Hand des kleinen Mannes ergriff.

»Gryph.«

»Schön, dich kennenzulernen, Gryph. Danke für die Rettung da, du weißt schon. Ich dachte, ich hätte diesen Leuten ein Schnippchen geschlagen, aber offensichtlich sind meine Tarnfähigkeiten nicht ganz auf der Höhe der Zeit.« Wick wurde unruhig, als Gryph sich weigerte, seine Hand loszulassen. »Du wirkst ein bisschen seltsam, Kumpel.«

Gryph zog den kleinen Mann näher heran und sagte: »Willst du vielleicht diese Sache mit dem dämonischen Höllenfürsten erklären?«

»Was gibt es da zu erklären?«, antwortete Wick mit einem nervösen Grinsen.

»Verrate mir doch mal, warum ich dich jetzt nicht ausweiden sollte. Du hast einen Dämon direkt aus der Hölle geholt. Was bist du, eine Art böser Nekromanten-Priester?«

»Zunächst einmal bin ich ein chtonischer Beschwörer, kein Totenbeschwörer. Totenbeschwörer hängen auf Friedhöfen herum und graben Leichen aus. Ich beschwöre Wesen aus dem chthonischen Reich. Zweitens bin ich nicht böse, ich bediene mich nur an Wesen, deren Moralvorstellungen vielleicht ein wenig lockerer sind als meine eigenen.«

Gryphs vernichtender Blick deutete darauf hin, dass in seinen Augen diese beiden Dinge auf der moralischen Skala nicht allzu weit voneinander entfernt waren.

»Du klingst genau wie mein Vater«, murmelte Wick. »Nun, vielleicht benimmst du dich wie mein Vater, weil du ja nicht wirklich viel sagst. Du hast diese ›Ich bin so stark und grüblerisch‹-Attitüde wirklich gemeistert.«

Gryph starrte ihn nur weiter stumm an.

»Hör mal, glaubst du, ich habe darum gebeten? Es ist nicht meine Schuld, dass ich eine Affinität zur chthonischen Sphäre habe. Ich habe verflucht nochmal bestimmt nicht darum gebeten. Ich wäre vollkommen glücklich gewesen, in die Fußstapfen meines Vaters zu treten und ein weiterer Meisterhandwerker in einer langen Reihe von Meisterhandwerkern in der Familie Flintspanner zu werden. Aber nein, die Götter haben mich hiermit verflucht.«

»Fertig?«, fragte Gryph schließlich.

Nach einem kurzen, nachdenklichen Schweigen nickte Wick. Gryph ließ seine Hand los und Wick stolperte vor Überraschung ein paar Schritte zurück. Er glättete seine zerknitterte Robe und warf Gryph gleichzeitig einen misstrauischen Seitenblick zu. »Denke schon, ja.«

Gryph war in Gedanken bei Jebbis’ Auftrag. Dieser Wick war wie ein kleines Kind, das gerne mit dem Feuer spielte. Alles Friede, Freude, Eierkuchen, bis das Haus des Nachbarn in Flammen aufging. Definitiv niemand, dem man trauen konnte. Vielleicht wären Jebbis und Rehla besser dran, wenn Gryph den Auftrag allein ausführen würde. Nicht, dass er wüsste, wo er sich befand, geschweige denn, wie er in ihr Dorf kam. Er dachte kurz darüber nach und beschloss, den Auftrag geheim zu halten.

»Gut und wie komme ich jetzt hier raus?«

»Aus dem Grabhügel?« Wick kicherte. »Bist du neu hier?«

»Beantworte einfach die Frage, Wick.«

»Nun, gar nicht. Es gibt keinen Ausweg.« Wick lachte laut über Gryphs niedergeschlagenen Blick und erntete daraufhin einen wütenden. »Es tut mir leid, ich will dein Elend nicht verschlimmern, aber glaubst du, wenn es einen Ausweg gäbe, würde ich hier noch rumhängen?« Er fuchtelte dramatisch wie ein Magier in Vegas mit den Händen.

»Ich glaube dir nicht.«

»Ja, das hat noch nie jemand getan«, murmelte Wick und klang fast traurig. »Hör zu, komm mit mir. Ich habe einen sicheren Ort. Nun, relativ sicher, da wir in einem intelligenten Höhlensystem sitzen, das darauf aus ist, uns zu töten.«

»Was hast du gesagt?«

»Ich habe ein Versteck.«

»Nein, das mit dem intelligenten Höhlensystem. Was bedeutet das?«

»Bist du auch neu was Sprache angeht oder vielleicht einfach nur dumm?«, fragte Wick und warf Gryph einen zweifelnden Seitenblick zu. »Wie kommt es, dass du keine Ahnung von nichts hast?«

»Ich bin nicht von hier.«

»Ach?«, meinte Wick, eine Ahnung kreuzte sein Gesicht. »Woher kommst du denn?«

»Du wirst es nicht kennen.«

»Versuchs doch. Ich bin weit gereist.«

Normalerweise hätte Gryph nichts gesagt. Jahrelange Erfahrung warnte ihn davor, Informationen weiterzugeben, die jemand anderem einen Vorteil verschaffen könnten. Aber in diesem Augenblick sah er kein Problem darin. Vielleicht wurde er weich. Vielleicht war er auch einfach bloß einsam.

»Ich komme von einem Ort namens Erde«, sagte Gryph.

»Also! Ich werd verrückt! Du bist ein Spieler?«, rief Wick, die Augen weit aufgerissen. »Das bist du, nicht wahr? Ein bisschen spät dran, nicht wahr?«

Scheiße, dachte Gryph. »Ich verstehe nichts von dem, was aus deinem Mund kommt.«

»Ja, definitiv beschränkt. Du scheinst nichts von all dem zu verstehen.« Wick breitete seine Hände in einer Geste aus, die auf die gesamte Schöpfung hinwies.

»Warum erklärst du es mir dann nicht?«, fragte Gryph mit knirschenden Zähnen.

»Alles klar, Kumpel, beruhige dich«, beschwichtigte Wick und warf Gryph einen Seitenblick zu. »Also, so wie mein Opa die Geschichte erzählt, ist das Pantheon vor etwa fünfzig Jahren in die Reiche eingedrungen. Sie kamen von einem Reich namens Erde, von dem niemand je zuvor gehört hatte. Das Pantheon brachte einen Haufen Freunde mit, die sie Spieler nannten. Ich bin mir aber nicht sicher, warum sie so heißen, denn wie du siehst, ist dieser Ort definitiv kein Spiel. Wie auch immer, sie kämpften gegen die korrupten Neuen Götter und besiegten sie. Das Pantheon übernahm die Macht und herrschte mit ›Wohlwollen und Gerechtigkeit‹ über Korynn.« Diesen letzten Teil sagte er in einem übertrieben sarkastischen Ton.

Gryph erkannte, wie müde er war und setzte sich hin, während Wick seine Geschichte erzählte.

»Nachdem das Pantheon also die Neuen Götter besiegt hatte, schickten sie alle Spieler mit Dank und guten Wünschen nach Hause. Seit diesem Tag hat niemand mehr einen Spieler gesehen. Sicher, es gab Gerüchte, dass ein Spieler an diesem oder jenem Ort gesehen wurde, aber ich habe das nie geglaubt. Um ehrlich zu sein, hielt ich diese Märchen immer für einen Haufen Scheiße. Du weißt schon, Geschichten, die erfunden werden, um Kinder zu inspirieren.«

»Das scheint bei dir nicht so gut funktioniert zu haben, kleiner Dämonenfürst«, ätzte Gryph.

»Hör zu, Mann, wir sind das schon durchgegangen. Ich bin kein böser Zauberer, ich bin nur ein Typ, der eine blöde, angeborene Fähigkeit hat.«

»Und der Dämonen aus der Hölle heraufbeschwört.«

Wick erhob sich und wandte sich von Gryph ab. »Ich habe dir bereits dafür gedankt, dass du meinen Hintern gerettet hast. Ich wäre Gnomensuppe, wenn du nicht vorbeigekommen wärst.«

Gryph sagte nichts.

»Im Ernst, Kumpel, du musst dringend an deiner Sozialkompetenz arbeiten. Ich habe mich bedankt. Jetzt möchte ich dir meine Wertschätzung zeigen. Komm mit mir mit und ich besorge dir eine warme Mahlzeit …« Die Stimme von Wick wurde leiser. »Ratteneintopf.«

»Hast du gerade Ratteneintopf gesagt?«

Wick zuckte die Achseln. »Was erwartest du? Es ist ja nicht so, als gäbe es gleich um die Ecke einen gut sortierten Bauernmarkt. Wir begnügen uns mit dem, was wir haben und so überleben wir.«

Gryph stand auf und Wick lächelte.

»Gut, endlich zeigst du etwas Vernunft. Lass uns diese Leichen plündern und dann in mein Versteck zurückkehren.«

»Ich gehe in kein Versteck.« Gryph hatte sich nicht bewegt. »Ich werde von hier verschwinden.«

»Ich habe dir bereits gesagt, dass es keinen Weg hier rausgibt.«

»Willst du mir sagen, dass jemand diesen Ort ohne Ausgang gebaut hat?«

»Nicht wirklich.«

»Also, gibt es einen Ausgang?«

»Es gibt einen Eingang. Eine Einmaltür. Man kann sie nie wieder öffnen, wenn sie einmal geschlossen ist. Warte, warum weißt du das nicht? Wie bist du hier reingekommen?«

»In welche Richtung?«, forderte Gryph. Es folgten einige Herzschläge angespannter Stille.

»Gut, wie du willst. Schaufel dir dein eigenes Grab.« Wick streckte seine Hand aus. Gryph starrte sie nur irritiert an. »Mann, jetzt nimm meine Hand. Wie soll ich dir sonst meine Karte geben? Du hast wirklich keine Ahnung, was zum Teufel du hier tust, oder? Das wird bestimmt super für dich ausgehen.«

Gryph streckte seine Handfläche nach oben und Wick legte seine Hand darauf. Wick schloss die Augen und Gryph fühlte, wie sich ein Wärmepuls von der kindgroßen Hand des Gnoms ausbreitete. Er pulsierte in Gryph hinein und bewegte sich seinen Arm hinauf und durch seine Brust, wo er sich in seinem Geist niederließ.

Eine ausgedehnte Karte des Grabhügels erfüllte Gryphs Verstand. Sie enthielt eine Tonne Notizen, darunter die Position von Wicks Lager, die verschiedenen Nester der Wyrmynn und einen Ort namens Grauer Hafen, ein Netz von Höhlen und Tunneln, abgetrennt vom Rest des Grabhügels. Aber das einzige, was Gryph interessierte, war die Tür, die den Eingang markierte. Es handelte sich um einen Weg nach oben, der durch eine Reihe von Tunneln und Höhlen führte, die von den Wyrmynn kontrolliert wurden.

Gryph öffnete die Augen, zog seine Hand zurück und nickte Wick dankend zu.

»Wow, war das Dankbarkeit? Du bewegst dich aufwärts im emotionalen Spektrum. Herzlichen Glückwunsch.«

Gryph lächelte und streckte Wick nun von sich aus die Hand entgegen. »Danke für die Hilfe und die Informationen.«

»Gern geschehen«, sagte Wick und ergriff die Hand von Gryph. »Bist du sicher, dass ich dir das nicht ausreden kann?«

»Ja. Ich sollte eigentlich woanders sein.«

»Wir sollten alle woanders sein.«

Gryph nickte. Vielleicht war Wick doch gar nicht so übel.

»Bevor du gehst, lass uns sehen, was diese Eidechsenbastarde bei sich haben. Du wirst jeden Vorteil brauchen, den du kriegen kannst.«

Während Wick die Leichen durchsuchte, überprüfte Gryph seine Systemmeldungen.

Du hast 5.000 Erfahrungspunkte für den Abschluss der Quest GNOMISCHE UNTERSTÜTZUNG verdient.

Du hast dem Gnom Wick geholfen und die Wyrmynn besiegt. Wick hat nun eine freundliche Gesinnung dir gegenüber.

Belohnung: Teilkarte des Grabhügels

Du hast 15.535 Erfahrungspunkte für das Töten von Wyrmynn (X6) verdient.

Du hast Stufe 6 und 7 erreicht.

Du hast noch 12 (5 Basis + 2 Gottheitsbonus) ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 2 ungenutzte Vorteilspunkte.

Du hast Stufe 3 in LUFTMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 6 in HEIMLICHKEIT erreicht.

Du hast Stufe 6 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Du hast Stufe 6 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 6 in STÄBE/SPEERE erreicht.

Du hast Stufe 6 bei WAFFEN WERFEN erreicht.

Gryph investierte zwei Punkte in Konstitution und jeweils vier in Geschicklichkeit und Intelligenz. Seine Werte erhielten einen schönen Schub. Er behielt zwei Punkte in Reserve für seinen neu entdeckten Trick. Jetzt kam der lustige Teil.

Gryph – Stufe 7

Hochelf (El’Edryn)

Gottheit: Keine

Erfahrung: 36.310

Nächste Stufe: 14.690

Statistik

Gesundheit: 165

Ausdauer: 166

Mana: 153

Geist: 130

Attribute

Stärke: 23

Konstitution: 27

Geschicklichkeit: 29

Intelligenz: 20

Weisheit: 10

verfügbare Attributpunkte: 2

Gaben

Gesundheitsregeneration: +25 %

Manaregeneration: +25 %

Nachtsicht: 35 m

Meister der Sprachen

Identifizierung

Wie sollte er seine Vorteilspunkte einsetzen? Ohne zu zögern investierte er einen in den Heimlichkeits-Vorteil Unsichtbarkeit, nachdem er bereits gesehen hatte, was ihn der Mangel an dieser Fähigkeit fast gekostet hätte.

Vorteilsbaum Heimlichkeit

	Ausdauer	Rang	Rückenstoß	Unsichtbarkeit	Geschwindigkeit
	30	Basis	2×	15 %	50 %
	25	Lehrling	3×	25 %	60 %
	20	Adept	4×	35 %	70 %
	15	Meister	5×	45 %	80 %
	10	Großmeister	6×	55 %	90 %
	0	Göttlich	10×	75 %	2×


Was sollte mit dem anderen geschehen? Er öffnete seinen Luftmagie-Vorteilsbaum und studierte ihn.

Mana: Reduziert die für jeden Zauberspruch in diesem Bereich erforderlichen Kosten auf den aufgeführten Prozentsatz.

Wirksamkeit: Erhöht die Wirksamkeit (Schaden, Dauer, Heilung usw.) für jeden Zauber in diesem Bereich auf den angegebenen Prozentsatz.

Widerstand: Die Fähigkeit, einem Prozentsatz der Auswirkungen von Zaubersprüchen und Waffen, die aus dieser Sphäre der Magie stammen, zu widerstehen.

Gegenstandsstärke: Die Wirksamkeit aller magischen Gegenstände oder Waffen in dieser Sphäre wird um 25 % erhöht.

Gryph bemerkte, dass die Vergünstigungen für Magie einheitlich wirkten, so als ob jede magische Schule die gleichen Grundzweige hätte. Das ergab Sinn, da die Vergünstigungen die Wirksamkeit erhöhten und die Kosten für einen Zauber senkten. Es war leicht vorstellbar, dass man auf diese Weise unglaublich mächtig werden konnte, vorausgesetzt, man konzentrierte sich auf eine oder zwei Sphären der Magie.

Er würde sofort damit beginnen. Seil beleben war bisher sein einziger Zauberspruch, aber er hatte ihm bei zwei Gelegenheiten das Leben gerettet. Er vermutete, dass das noch öfter passieren würde, falls er lange genug lebte, um Brynn zu finden. Seinen letzten Vorteilspunkt setzte er in Mana.

Vorteilsbaum Luftmagie

	Rang	Mana	Wirksamkeit	Widerstand	Gegenstandsstärke
	Basis	80 %	+25 %	10 %	+25 %
	Lehrling	70 %	+50 %	25 %	+50 %
	Adept	60 %	+75 %	50 %	+75 %
	Meister	50 %	+100 %	70 %	+100 %
	Großmeister	30 %	2×	80 %	2×
	Göttlich	20 %	3×	90 %	3×


Zufrieden schloss er die Übersicht und machte sich auf den Weg zu Wick. Er fand den Gnom neben einem Haufen Beute. Getreu seinem Wort gab Wick Gryph den größten Teil der Beute ab, die er gefunden hatte.

Du hast folgende Gegenstände gefunden:

31 Goldmünzen

34 Silbermünzen

56 Bronzemünzen

1 Trank der Kleinen Heilung

Du hast einen Zauberstein für den Erdmagie-Zauberspruch FLIEGENDER STALAKTIT gefunden.

Der größte Teil der Beute war unscheinbar, mit Ausnahme des Zaubersteins. Als Gryph ihn untersuchte, fragte er sich, warum die Wyrmynn ihn nicht benutzt hatten. Warum nicht lernen, was sich wie ein Wahnsinnszauber anhörte? Er fragte Wick danach.

»Weil Wyrmynn Dummköpfe mit winzigen Gehirnen sind«, erklärte der Gnom, als er neben einem der Wyrmynn niederkniete und einen Dolch zog. Ohne zu zögern rammte er ihn in den Hals des großen Reptils. Entsetzt überlegte Gryph, ob er nach einem dieser winzigen Gehirne graben würde.

»Das trägt jetzt nicht gerade dazu bei, dass ich weniger glaube, du seist ein böser Zauberer«, kommentierte Gryph, während Wick mit einem Dolch im Fleisch der Echsentiere rumpopelte.

Wick riss ein ekelerregendes Stückchen Innerei aus der Wunde, die er geschaffen hatte. Es war eine Art Drüse. »Wyrmynn-Adrenalindrüsen«, sagte Wick, als ob das irgendetwas erklären würde. »Sieh genauer hin.«

Gryph starrte das Knorpelstück an und sein Talent Ernte verschaffte ihm eine Meldung.

Du hast eine Wyrmynn-Adrenalindrüse entdeckt.

Diese seltene und wertvolle Zutat findet sowohl in der Alchemie als auch im Handwerk viele Verwendungen.

Du vermutest, dass man daraus einen Trank herstellen könnte, der vorübergehend Ausdauer, Geschicklichkeit und Schnelligkeit und andere nicht identifizierte Effekte erhöht.

Du bekommst auch das Gefühl, dass man damit einen Gegenstand herstellen könnte, der Ausdauer, Geschicklichkeit und Schnelligkeit sowie andere nicht identifizierte Effekte erhöht.

»Mein Mädchen wird die hier lieben. Sie ist Alchemistin und großartig darin«, sagte Wick. »Und in anderen Sachen«, fügte er mit einem Augenzwinkern hinzu. »Komm mit mir, sie wäre sicher bereit, dich in Alchemie auszubilden, als Dank dafür, dass du meinen Knackarsch gerettet hast.«

Gryph zog das Angebot einen Moment lang in Erwägung, aber er musste endlich diesen Ort verlassen. Er musste Brynn finden und Aluran besiegen. Wieder einmal dachte er über die Absurdität seiner Situation nach. Hier war er – ein einsamer Kerl, der noch nie in seinem Leben ein Rollenspiel gespielt hatte – in eine Welt geschubst, die von Spielmechaniken regiert wurde und in der er die Aufgabe hatte, einen Gott zu besiegen. Gryph atmete ein und zwang seinen Geist, sich auf die Aufgabe zu konzentrieren.

»Ich weiß das zu schätzen, das tue ich wirklich, aber jemand da draußen braucht mich. Ich darf sie nicht enttäuschen.«

Ein verständnisvoller Blick erschien auf Wicks Gesicht und er streckte Gryph die Hand entgegen. »Viel Glück, mein Freund.«

Gryph schüttelte dem Gnom die Hand. »Dir auch.« Ohne weitere Förmlichkeiten drehte sich Gryph um und ging auf den Tunnel zu, der zum Eingang führte. Als er sich näherte, rief Wick ihn zurück.

»Hey, Gryph.«

Gryph wandte sich wieder dem Gnom zu.

»Wir sehen uns in deinem nächsten Leben«, sagte Wick mit melancholischem Blick.

Mit dieser verwirrenden Bemerkung verschwand Wick in einem anderen Tunnel. Gryph schüttelte irritiert den Kopf, erinnerte sich aber daran, dass der Gnom ein Dämonenbeschwörer war. Wer konnte sagen, was er sonst noch so alles auf dem Kerbholz hatte?


Kapitel 22

Es war fast zwanzig Minuten her, dass Gryph Wick verlassen hatte, als seine Zweifel langsam stärker wurden. Hatte er die richtige Entscheidung getroffen, als er sich für einen Alleingang entschied? Was war, wenn Wick doch recht hatte? Was, wenn es wirklich keinen Ausgang gab?

Er zog seinen neuen Zauberstein aus seinem Inventar. Er ähnelte dem Stein von Seil beleben, den er in seinem Inventar gefunden hatte, außer dass es sich um einen Saphir gehandelt hatte, der mit Strudeln aus weißem Licht gefüllt war. Dieser Stein war nun anthrazitfarben und pulsierte mit Funken von brauner Energie.

Gryph hielt ihn in seiner geschlossenen Hand und konzentrierte sich. Die Energie pulsierte und floss wie zuvor aus dem Stein, aber dieses Mal beschwerte sie seine Gliedmaßen und machte sie starr, als ob sein Körper zu Stein würde. Sie floss seinen Hals hinauf und setzte sich in seinem Gehirn fest. Er konnte das Knirschen und langsame Knacken der Erde und der Steine um ihn herum hören und dann dehnte sich sein Geist aus und füllte sich mit Wissen.

Du hast den Zauberspruch FLIEGENDER STALAKTIT erlernt.

Sphäre: Erdmagie

Rang: Basis

Dieser Zauberspruch beschwört einen einzelnen Speer aus Stein, der dorthin fliegt, wohin der Zaubernde zeigt. Basis-Schaden: 20 Punkte Erdschaden + 2 Punkte pro Stufe in der Erdmagie.

Manakosten: 30

Dauer: nicht verfügbar

Abklingzeit: keine

Du hast das Talent ERDMAGIE erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du kannst jetzt die Macht der Erdmagie ausüben. Erdmagie erlaubt es dem Benutzer, die Erde selbst zu manipulieren. Erdmagie bedient sich offensiver und defensiver Zaubersprüche, wird aber auch im Bergbau und zum Beschwören oder Konstruieren von Kreaturen aus Erdmaterialien eingesetzt.

Das klingt spitze, dachte Gryph, bevor er merkte, dass er einen schlechten Wortwitz gemacht hatte.

Gryph prüfte die Karte, die Wick ihm gegeben hatte und nahm einen Tunnel, der nach Westen führte. Wenn er die Karte richtig gelesen hatte, dann befand er sich hundert Meter unter der Erde und war über anderthalb Kilometer durch einen windenden Tunnel von seinem Ziel entfernt.

Nicht allzu schlimm, dachte Gryph. Auf der Karte waren außerdem eine Menge kleiner Totenkopf-Symbole in verschiedenen Farben eingezeichnet. Gryph konzentrierte sich auf ein rotes Symbol, das nicht allzu weit von ihm entfernt war und es tauchte eine Beschreibung in seinem Blickfeld auf.

Fallgrube, Punji-Stäbe, Gift.

Wenige Minuten später fand Gryph die Falle. Er konnte einen schwachen, roten Schimmer sehen, der die Grube umgab. Das war seine Wahrnehmungsfähigkeit in Aktion. Auf Stufe 5 hatte er eine 25-prozentige Chance, die Fallen zu entdecken. Das schwache Glühen suggerierte Gryph, dass er die Falle möglicherweise nicht entdeckt hätte, wenn er nicht bereits gewusst hätte, dass es sie gab. Er machte sich eine mentale Notiz, vorsichtiger zu sein.

Gryph schlängelte sich an der Fallgrube vorbei, konnte aber der Versuchung nicht widerstehen, sie zu aktivieren. Er übte mit dem Schaft seines Speers den Druck solange aus, bis der hauchdünne Stein, der die Grube bedeckte, zerbrach und herunterfiel. Die Grube war fast drei Meter tief und mit Dutzenden von nadelscharfen Punji-Stäben ausgekleidet. Es handelte sich nicht um Holz, sondern um steinerne Stalagmiten, die aus dem Boden wuchsen. Ihre Gleichförmigkeit und gleichmäßigen Abstände waren perfekt wie Reihen von Mais, was darauf schließen ließ, dass sie dort mit Absicht kultiviert worden waren. Noch schlimmer war, dass aus den nadelscharfen Spitzen der Stalagmiten eine zähe Flüssigkeit austrat.

Giftige Steine. Perfekt. Wer zum Teufel hat diesen Ort gebaut? Und warum?, überlegte Gryph. Er verstand immer noch nicht, warum das Hügelgrab so freigiebig mit lebensgefährlichen Dingen und Situationen war.

Er ging weiter. Der Tunnel machte eine leichte Linkskurve und das Gefälle nahm zu. Wenn die Karte korrekt war, dann würde er bald auf eine große Höhle treffen, die Wick mit einem halben Dutzend blauer Schädel markiert hatte. Gryph konzentrierte sich auf ein Symbol in der Ecke der Benutzeroberfläche und eine weitere Meldung tauchte auf.

Wyrmynn-Außenposten:

Voller stinkender Wyrmynn. Mindestens zehn. Dies ist der Stützpunkt, von dem aus sie unser Gebiet patrouillieren. Ich sagte Tifala, dass ich einfach mittendrin Avernerius beschwören könnte, Problem gelöst. Sie sagte nein und bedachte mich mit diesem Blick. Der, der sagt: »Ich liebe dich, aber die Dinge, die du tun kannst, machen mir Angst.« Wie dem auch sei, sie kommen immer näher und wir müssen bald etwas gegen sie unternehmen.

Wer war Wick? Nun, Gryph war der erste, der zugab, dass er nichts über die Reiche wusste, aber selbst er spürte den seltsamen Widerspruch zwischen der fröhlichen Persönlichkeit des Gnoms und den Dingen, die er tun konnte. Gryph ermahnte sich, dass er nicht zu viel Vertrauen in die Karte oder den Gnom, der sie gemacht hatte, setzen durfte. Das könnte ihn das Leben kosten.

Gryph entwarf eine andere Route. Sie war umständlicher und führte ihn gefährlich nahe an einem unkartierten Gebiet vorbei, aber sie hatte weniger Totenkopfsymbole. Er hatte nur eine kleine Auswahl der Schrecken dieser Welt gesehen und er hatte es nicht eilig, seine Erfahrungen mit ihnen zu vertiefen.

Nach fast einer halben Stunde hatte er sich nach oben geschlängelt. Er hatte bei drei Gelegenheiten Heimlichkeit aktiviert. Zweimal, um Wyrmynn-Patrouillen zu entgehen und einmal als ein schnüffelndes Biest unangenehm nahe an seinem Versteck vorbeihuschte. Seine Analysefähigkeit hatte es identifiziert.

Schattenbiest

Stufe: 17

Gesundheit: 235

Ausdauer: 230

Mana: 0

Geist: 0

Schattenbiester sind eine verdorbene Mischung aus einem Käfer und einem Gorilla. Ihre Ursprünge sind geheimnisumwoben, aber die meisten Gelehrten glauben, dass das erste Schattenbiest das Produkt unnatürlicher, magischer Experimente war.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwäche: unbekannt

Gryph entschied, dass es keinen Grund gab, sich jetzt oder überhaupt jemals mit der Bestie anzulegen. Er gab der Kreatur ein paar Minuten, bevor er weiter den Tunnel hinaufging.

Zwanzig Minuten später entdeckte er eine Druckplattenfalle, die mit in der Wand eingebauten Düsen verbunden war. Die Düsen erinnerten Gryph an die Flammenwerfer, die er auf der Erde gesehen hatte. Er schob sich vorsichtig an der Druckplatte vorbei und hätte schwören können, den Geruch von verkohltem Fleisch zu riechen.

Er ging noch zwanzig Minuten weiter, bevor er an eine Weggabelung gelangte. Der linke Tunnel führte abwärts und er konnte fließendes Wasser rauschen hören. Der rechte Tunnel führte sanft aufwärts.

Gryph wählte den rechten Weg. Unterirdische Flüsse konnten mit ihren unkontrollierten Strömungen nicht nur tödlich sein, sondern der Klang beschwor auch Erinnerungen an die Sturzfluttunnel unter Las Vegas herauf. Seine Einheit war einmal in die Tunnel gegangen, um eine Terrorzelle aufzuspüren, die sich unter den Obdachlosen der Stadt versteckt hatte. In der einen Minute waren die Tunnel ruhig und trocken, in der nächsten rauschte eine Wand aus Wasser auf sie zu. Er war auf eine Notleiter geklettert, aber mehrere seiner Männer waren in den reißenden Strom gerissen worden. Ihre Leichen wurden einige Kilometer entfernt gefunden, so zerschlagen, dass sie anhand ihrer Zähne identifiziert werden mussten. Der Schrecken des Ertrinkens ging ihm immer noch nicht aus dem Kopf.

Kaum zwanzig Meter den Gang hinauf hörte Gryph die Geräusche von näher kommenden Gestalten. Er aktivierte Heimlichkeit, als eine weitere Wyrmynn-Patrouille in Sicht kam. Eine Gestalt in Roben führte diese Gruppe an. Gryph benutzte Analysieren und erfuhr, dass es sich um einen Wyrmynn-Priester der Stufe 12 handelte. Dieser Priester schien klüger als seine Artgenossen zu sein. Zumindest wirkte er so, als er innehielt und seinen Untergebenen einen Befehl gab.

Scheiße, dachte Gryph.

Der Priester schaute direkt auf sein Versteck, dunkle Augen huschten darüber hinweg. Die Tarnung hielt stand, aber Gryph entschied, dass es an der Zeit war, seinen neuen Unsichtbarkeits-Vorteil auszuprobieren. Er fühlte, wie ein Schimmer durch seinen Körper ging, als würde Licht von seinem Körper weg gebrochen werden. Dann stoppte das Flimmern abrupt und eine Meldung sprang ihm ins Auge.

Unsichtbarkeit ist gescheitert.

Mist, 15 % sind echt scheiße. Hatte er einen Fehler gemacht, als er einen wertvollen Punkt auf einen so unzuverlässigen Vorteil verwendete? Und nicht nur das, der gescheiterte Versuch hatte ihn zusätzlich dreißig Punkte Ausdauer gekostet.

Durch einen kurzen Blick auf seinen sinkenden Ausdauerbalken schickte Gryph eine Welle der Sorge durch den Magen. Geh weiter, geh weiter. Hier gibt es nichts zu sehen, dachte Gryph und zwang dem Universum mentale Befehle auf.

Das Universum ignorierte ihn und der Priester starrte immer noch in seine Richtung. Gryphs Ausdauerbalken flackerte auf wie die pulsierenden Lichter eines Polizeiautos. Er zwang seinen Geist zur Ruhe. Panik wäre tödlich, aber das Geräusch seines zu Boden fallenden Körpers wäre auch tödlich, wenn er das Bewusstsein verlor.

Ein Heureka-Moment drang in sein Gehirn ein. Er hatte noch Attributpunkte zu verwenden. Er öffnete seine Benutzeroberfläche und steckte einen Punkt in Konstitution. Seine Ausdauer sprang ein paar Punkte nach oben, aber der Balken füllte sich nicht wieder auf.

Was zum Teufel?, dachte Gryph alarmiert und verwendete den zweiten Punkt ebenfalls auf Konstitution. Wieder war ein kleiner Aufwärtstrend die einzige Reaktion. Warum hat es nicht funktioniert? Gryphs Verstand suchte nach einer Antwort. Damit der kleine Trick funktionierte, waren anscheinend fünf Punkte erforderlich. Das war der volle Gegenwert einer Stufe an Attributpunkten. Ein hoher Preis für diesen Geheimtrick.

Sein Ausdauerbalken pulsierte abermals. Heimlichkeit würde jeden Moment versagen. Was zum Teufel hatte dieser Priester vor? Seine Kameraden fragten sich dasselbe, als ein leises Murren der Beschwerde und Ungeduld durch die Wyrmynn ging.

»Ruhe«, zischte der Priester in seiner schrecklichen Sprache.

Gryphs Muskeln schmerzten unter der Anstrengung, absolut still zu bleiben. Die Augen des Priesters entfernten sich von Gryphs Versteck und sein Körper entspannte sich. Als er spürte, wie sein Anführer sich entspannte, riss einer der Späher das Maul auf. Ein Rückhandschlag mit dem Stab des Priesters schlug den Ungehorsamen mit einem schmerzhaften Grunzen zu Boden.

Gryph sah seine Chance und eilte zurück in den Tunnel. Wenn er es bis zur nächsten Kurve schaffen würde, könnte er sich vielleicht … nur vielleicht … davonschleichen. Er bewegte einen Fuß zurück, dann den nächsten, langsam und geräuschlos brachte er jedes Mal seinen Stiefel zu Boden. Nicht ein einziges Mal sah er vom Priester weg.

Es schien zu funktionieren. Er war fast außer Sichtweite, als er auf einen losen Felsen trat und ausrutschte. Der Fels rutschte hinter ihm den Abhang hinunter und die Augen des Priesters schauten auf, er blickte direkt in Gryphs Augen.

Der Priester grinste, enthüllte einen Mund voller gezackter Zähne und hob die Hand. Ein Blitz schwarzer Energie schoss Gryph in die Brust und sein Körper wurde von Schmerzen ergriffen. Seine Gesundheit sank um fast ein Drittel, als sich seine Muskeln verkrampften.

Du wurdest von Nekrotischer Bolzen getroffen.

Nekrotischer Bolzen ist ein Todesmagie-Zauber der Grundstufe. Er verursacht direkten Todesschaden und kann eine vorübergehende Lähmung verursachen.

Du hast einer vorübergehenden Lähmung widerstanden.

Er dankte dem kleinen Wunder, wandte sich um und sprintete von den Wyrmynn weg. Ein bellender Befehl des Priesters veranlasste die widerlichen Kreaturen ihn zu verfolgen. Ein weiterer Nekrotischer Bolzen flog über seine linke Schulter und explodierte an der Tunnelwand. Mehrere Pfeile und ein Speer klapperten gegen die Wand, als er gerade noch abtauchte, auswich und dann davonlief.

Gryph kam wieder zur Weggabelung und überlegte, ob er den ursprünglichen Weg zurück nehmen sollte, vermutete aber, dass die Wyrmynn ihn einholen und sogar in der Lage sein würden, ihre Brüder aus den Tiefen des Grabhügels herbeizurufen.

Gryph nahm also die linke Gabelung und die Kakofonie des rauschenden Wassers übertönte alle Geräusche seiner Verfolger. Er konnte die Wyrmynn nicht mehr hören und wusste nicht, wie nahe sie inzwischen waren. Der Boden war nass, mit Steinen und Moosflecken übersät, was das Rennen zusätzlich erschwerte. Er wagte nicht zurückzuschauen, aus Angst zu stürzen.

Ein weiterer Nekrotischer Bolzen schoss an ihm vorbei und er duckte sich instinktiv. Gesteinssplitter schnitten in sein Gesicht, richteten aber glücklicherweise keinen größeren Schaden an. Der Pfeil, der seine rechte Schulter kurz darauf traf, hatte jedoch größere Auswirkungen. Schmerz schoss durch ihn hindurch und ließ ihn stolpern. Seine Gesundheit sank auf knapp über die Hälfte und er wünschte sich einmal mehr, Lex wäre bei ihm. Die Heilungsfähigkeiten seines NSC und dessen großer Kriegshammer wären eine willkommene Unterstützung gewesen.

Die Umgebung füllte sich mit Nebel, als Gryph um eine Ecke bog. Ein bestimmt fünf Meter breiter Wildwasserstrom trennte den Tunnel in zwei Hälften. Zwei mit glitschigen Algen bedeckte Seile, eines nur wenige Zentimeter über dem schaumigen Wasser, ein anderes etwa auf Brusthöhe, spannten sich über den Fluss. Von dort führte der Tunnel tiefer in den Grabhügel hinein. Die beiden alten Seile eine Brücke zu nennen, war leider ein schlechter Witz, ebenso wie die traurige Wahrheit. Gryph wusste, was er zu tun hatte – er hatte nur kein großes Bedürfnis, es zu tun.

Ein weiterer Nekrotischer Bolzen flog über seinen Kopf und erzwang dadurch die Entscheidung. Gryph setzte einen Fuß auf das untere Seil, während er das andere in seinen Händen hielt. Das Seil schwankte und Gryph verlor fast das Gleichgewicht. Er war kaum in der Mitte, als die Wyrmynn eintrafen.

Der Priester bellte Befehle und die einzigen Worte, die Gryph über dem Getöse ausmachen konnte, waren: »Nehmt ihn lebendig gefangen.« Er fand das sehr anständig, bis seine Gedanken zu der Frage schweiften, was es bedeuten könnte, von diesen stinkenden Bestien lebendig gefangen zu werden. Würde er in einem Kochtopf enden? Oder auf der Folterbank? Vielleicht etwas noch Schrecklicheres?

Er bewegte sich quälend langsam zur Mitte des Flusses. Der Sprühnebel behinderte die Sicht und durch das Tosen des Flusses konnte er nichts hören. Jede Sekunde erwartete er, dass sich Metall von einem Speer oder Pfeil in ihn graben würde oder die schmerzhafte Todesmagie des Priesters. Als nichts von dem eintrat, riskierte er einen Blick zurück. Zwei Wyrmynn befestigten ein Seil am Ende eines Speeres. Ein Bild von Moby Dick schoss ihm durch den Kopf für den die widerhakenbesetzte Spitze des Speers perfekt wäre. Diese Bastarde bauten eine Harpune. Gryph beschleunigte seine Bewegungen, was ihm beinahe zum Verhängnis geworden wäre, als sein linker Fuß ausrutschte.

Sein Körper fiel ein Stück und durch die Schmerzen, die der Pfeil in seiner Schulter verursachte, verlor er fast den Halt, aber er konnte sich gerade noch festhalten. Er näherte sich der anderen Seite, aber ein weiterer Blick zurück sagte ihm, dass er es nicht rechtzeitig schaffen würde. Die Wyrmynn hatten ihre behelfsmäßige Harpune fertiggestellt und der größte von ihnen, laut der Einblendung des Systems ein Wyrmynn-Scharmützler auf Stufe 9, visierte ihn an.

Gryph wusste, dass er springen musste. Er drehte sich um, spannte seine Muskeln an und machte einen Satz in Richtung Ufer. Er prallte hart auf, Schmerz durchfuhr ihn auf Höhe seiner Rippen und er rutschte beinahe ins tosende Wasser, aber seine ausgestreckten Arme fanden die nassen Moosstränge, die sich ins Gestein klammerten. Er zog sich hoch, scheiterte aber, als ein tiefer Stich in seine linke Wade drang.

Gryph schrie angesichts der Schmerzen, die sich in seinem Bein ausbreiteten. Seine Gesundheit fiel weiter und sank unter die 40-Prozent-Marke. Im nächsten Moment zog es ihn ins Wasser. Die Strömung prallte auf Gryph ein und rammte ihn gegen das Ufer, bevor sie ihn stromabwärts zog. Sein Mund und seine Nase füllten sich mit Wasser und er konnte nicht mehr atmen.

Malus hinzugefügt: Du ertrinkst, –5 Schadenspunkte pro Sekunde.

Malus hinzugefügt: Du blutest, –5 Schadenspunkte pro Sekunde.

Gryph vergeudete keine Zeit mit Rechnen, aber er wusste, dass er in weniger als einer Minute tot sein würde, wenn er nichts unternahm. Intuitiv wirkte er Seil beleben auf das Seil der Harpune. Ein kleiner Ruck am Seil und sein Kopf war über Wasser. Er hätte geschrien, wenn er nicht Unmengen Wasser aus seinen Lungen gehustet hätte. Die Wyrmynn waren ihm stromabwärts gefolgt und zerrten ihn nun wie einen schlaffen Fisch ans Ufer. Als er mit dem Würgen von Galle und Brackwasser fertig war, drehten sie ihn auf den Bauch, verschränkten seine Arme hinter seinem Rücken und fesselten seine Hände.

Gryph beendete den Zauber und das an der Harpune befestigte Seil wurde lebendig. Zuerst waren sich seine Verfolger der Gefahr nicht bewusst, bis das Seil nach vorne schnellte und sich in einer Schlaufe um den Hals des Wyrmynn schlang, der Gryph die Hände fesselte. Das Seil zerrte an ihm und schleuderte den überraschten Eidechsenmann ruckartig in Richtung des Flusses. Der Kopf der Kreatur schlug gegen einen großen Stein am Ufer und der Wyrmynn verschwand schließlich im Wasser, weggespült wie Unrat in einer Toilette.

Eine weitere Echse wurde ins Wasser geworfen und der Echsenpriester tobte. Das Seil zog sich auf wie eine Kobra, die bereit war zuzuschlagen. Gryph gab Acht, dass es an der Stelle, wo es an der Harpune befestigt war, locker blieb, um sich nicht versehentlich selbst zu verletzen. Er zog einen roten Gesundheitstrank aus seiner Tasche und stürzte ihn herunter.

Wärme breitete sich in ihm aus wie Whiskey an einem kalten Tag und mit ihr kam wieder Leben in seinen Körper. Seine Gesundheit stieg sprunghaft an und erreichte 65 %. Er würde nicht sterben, zumindest noch nicht sofort. Der Priester murmelte vor sich hin und gestikulierte mit seinen krallenartigen Händen. Was auch immer er wirkte, es dauerte länger als die Nekrotischen Bolzen, die er zuvor geworfen hatte. Gryph war kein Magie-Experte, aber er vermutete, dass eine längere Vorbereitungszeit bedeutete, dass sich schlimmere Dinge anbahnten.

Gryph ging in die Offensive und nutzte Fliegender Stalaktit. Er fühlte, wie sein Arm starr wurde, als die Kraft der Erde daran hinunterfloss. Mit einem reißenden Geräusch brach ein dünnes Geschoss aus Gestein aus seiner ausgestreckten Handfläche hervor.

Gryph zeigte mit der Hand auf den nächstgelegenen Wyrmynn, einen Kundschafter, der seinen Streitkolben über den Kopf gehoben hatte und bereit war, ihn auf Gryph herabstürzen zu lassen. Der Stalaktit durchbohrte die Rüstung des Wyrmynn auf Brusthöhe und spießte ihn auf. Gryph erhielt einen Kritischen Treffer für die kurze Reichweite und die Durchführung des Überraschungsangriffs. Der Wyrmynn war tot, bevor der Stalaktit ihn an der Wand der dahinter liegenden Höhle festnageln konnte.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 575 Erfahrungspunkte für den Mord an einem Wyrmynn-Kundschafter verdient.

Der Priester war auf dem Höhepunkt seines dramatischen Gesangs angelangt. Gryph hatte keine Ahnung, was passieren würde, aber er wusste eines, er hatte keine Lust, in Reichweite des Zaubers abzuhängen und darauf zu warten, was passierte. Er quälte sich auf die Füße, wandte sich dem Priester zu und streckte die Mittelfinger beider Hände aus. Er wusste nicht, ob der Wyrmynn die Geste verstand, also zischte und knurrte er die Bedeutung in fließendem Wyrmynn.

Die Augen des Priesters wurden groß vor Wut, aber er behielt die Disziplin bei und beendete seinen Gesang mit einem letzten Zischen. Der Priester hob die Hände über den Kopf und silberne Energie verband sich mit ihm. Gryph entschied, dass er dringend woanders hin musste und sprang ins rauschende Wasser. Der Fluss schlug ihn gegen die Seiten des Tunnels und seine Gesundheit sank erneut. Doch sein Sprung hatte ihn in nur wenigen Augenblicken aus der Reichweite des Stromstoßes gebracht und ihm somit wohl das Leben gerettet. Die gute Nachricht war, dass er jetzt auch nicht mehr gegen die Seiten des Tunnels geschleudert wurde. Die schlechte war allerdings, dass es nirgends Luft gab.

Er drehte und drehte sich und schon bald stockte ihm der Atem. Rotes Licht blinkte aggressiv warnend in seinem Blickfeld, während er langsam zu ertrinken begann.


Kapitel 23

Eine Welle der Aufregung pulsierte durch den Herrscher des Hügelgrabs. Seine Wyrmynn hatten den Elfen in die Enge getrieben und würden die Göttliche Essenz zu ihm bringen. Bald würde er die Macht haben, diesem erbärmlichen Schattendasein zu entkommen. Bald würde er zu einem Gott werden.

Er beobachtete die Schlacht durch die Augen des Priesters. Obwohl er immer noch auf relativ niedrigem Niveau war, hatte sich dieser Elf als unglaublich einfallsreich, ja sogar als richtiggehend kreativ erwiesen. Der König des Hügelgrabs mochte Herausforderungen. Als Meister der Seelenmagie konnte er sich die Fähigkeiten und das Wissen derjenigen Seelen aneignen, die er sich einverleibt hatte. Auf diese Weise hatte er in seinem physischen Leben so viel Wissen und Macht erlangt und schon bald würde er beides wieder haben.

Ruchlose Freude machte sich im Verstand des Magiers breit. Die Wyrmynn haben ihn. Der Mann war verletzt, aber am Leben, genau wie er es verlangt hatte. Der Magier schmiedete bereits Pläne. Er würde die Seele des Elfen verzehren und dessen Körper als seinen eigenen annehmen. Mit der Göttlichen Essenz könnte er sich mit allem Leben im Grabhügel nach Lust und Laune vollstopfen.

Dann würde er die Göttliche Essenz weiterentwickeln. Es würde Zeit und Geduld erfordern, aber der Wiedergänger hatte Jahrtausende lang gelitten, daher war er auch ein Meister der Geduld. Die Wyrmynn hatten sein Ziel gefesselt und zur Auslieferung bereit, als der Mann plötzlich und unerwartet seinen Fesseln entkam und sie als Waffe einsetzte. Er hatte seine begrenzte Magie bisher auf höchst erfinderische Weise eingesetzt. Der König wäre beeindruckt gewesen, wenn er nicht so wütend gewesen wäre.

Es ist an der Zeit, die Kontrolle über diese Situation zu übernehmen, erkannte der König des Hügelgrabs.

Er dehnte seinen Willen durch seinen Kerker aus und versetzte sich selbst in den Geist des Priesters. Dieser hatte gerade genug Mana für diesen einen Zauberspruch. Der Wyrmynn würde ein Gefäß für die Zauberei des Seelenmagiers sein. Er wusste, dass es den Verstand der Bestie ausbrennen würde, aber das kümmerte ihn weniger als einen Mann, der bei einem Spaziergang versehentlich auf einen Käfer tritt.

Der König des Hügelgrabs begann mit dem Zauber Seelenportal, einem von ihm selbst geschaffenen Zauberspruch. Das Wirken dauerte lange, aber wenn es vollendet war, würde er ein Tor zwischen seinem Standort und der Schlacht erschaffen. Dann konnte er den Mann durch das Portal ziehen und seinen Gefangenen entgegennehmen.

Der Elf sah ihm in die Augen und machte mit beiden Händen eine wütende Geste, die der uralte Magier jedoch nicht verstand. Dann sprach er in der schrecklichen Sprache der Wyrmynn und die Bedeutung wurde klar.

Nein, junger Narr, fick DU dich, dachte der König erzürnt. Die Vorbereitungszeit war zu Ende, als der Elf seinen Gesten und Worten eine letzte Beleidigung hinzufügte und in den tosenden Fluss sprang.

Der König brüllte und seine Wut brannte das wenige aus, was vom armseligen Geist des Priesters noch übrig geblieben war. Die Kreatur brach zusammen, bereits tot, bevor sie überhaupt auf dem Boden aufschlug. Die aufgestaute Energie des Zaubers konnte nirgendwo hingelangen. Er explodierte und zerriss die verbliebenen Wyrmynn und bespritzte die Höhle mit Blut und Innereien.

Der Geist des Wiedergängers versuchte, die Göttliche Essenz abermals zu spüren. Er konnte den Mann nicht sehen. Er hatte keinen Lakaien in dem reißenden Fluss, aber er wusste, wohin er den Elfen führen würde. In die Höhle mit dem See. Der See, in dem der Arboleth wohnte.

Furcht erfasste den König des Hügelgrabs. In diesem Kerker gab es kein Wesen, das ihn herausfordern konnte, außer den Arboleth. Der Arboleth war eine uralte ätherische Anomalie, die der Seelenmagier in seiner jugendlichen Arroganz in dieses Reich gezogen hatte. Es hatte ihn all seine Macht gekostet, die Bestie in dem wässrigen Gefängnis einzusperren, in dem sie jetzt lebte und genau dieses Gefängnis würde der Mann mit der Göttlichen Essenz bald betreten.

Wenn der Arboleth von der Göttlichen Essenz Besitz ergreifen würde, würde er entkommen und der Magier war viel zu schwach, um einen Kampf mit dem unsterblichen Wesen zu überleben. Er musste verhindern, dass dies geschah.

Er dehnte seinen Geist zu dem unterirdischen See aus. Dort ließ er auf einer kleinen Insel eine Truhe erscheinen, beladen mit den besten Waffen, die der Magier zur Verfügung stellen konnte. Er belegte die Truhe mit einem starken Verführungszauber, der den Elfen auf die Insel locken sollte. Es war nicht viel, aber vielleicht würde es dem Hochelfen reichen, um zu überleben und zu entkommen.

Es musste sein.


Kapitel 24

Gryphs Gesundheitszustand spielte ein Spiel mit dem Titel ›Wie schnell kann ich sinken?‹ Er schätzte, dass er etwa seit einer Minute im Wasser war, als eine Ertrinken-Meldung in seinem Blickfeld auftauchte. Schon wieder? Verdammt! Er konnte Licht sehen.

Der Strom spuckte den Elf wie eine Kanonenkugel aus der Höhlenöffnung aus. Allerdings eine hustende, keuchende, fast tote Kanonenkugel. Gryph atmete rasselnd Luft ein, die in seinen ausgehungerten Lungen brannte.

Dann erst merkte er, dass er fiel. Er war in eine große Höhle ausgespien worden, die von einem See beherrscht wurde. Das Wasser des unterirdischen Flusses brach aus fast 30 Meter Höhe in die Höhle. Gryph schnellte heraus wie ein Korken, der aus einer Champagnerflasche schoss, die man geschüttelt hatte und wurde in der Luft herumgeschleudert, während er in Richtung See stürzte.

Gryph wusste, dass ihm Schmerzen bevorstanden, aber als er mit einem epischen, lauten Bauchklatscher auf der Wasseroberfläche aufschlug, ahnte er, dass er genauso gut auch sterben könnte. Das Wasser fühlte sich wie Beton an und die unzureichende Luft, den er gerade noch so in seine Lungen gesogen hatte, wurde explosionsartig wieder herausgepresst.

Gryph verlor das Bewusstsein.

Tief im See regte sich etwas. Mächtige Gedanken tasteten um sich, als ein uralter Körper aus einem todesähnlichen Schlummer erwachte. Etwas war in seiner Höhle. Etwas, das ein mächtiges Potenzial in sich trug. Etwas, das ihm dienlich sein könnte.

Als Gryph zu sich kam, war er mehrere Meter unter Wasser und sank weiter. Er unterdrückte gerade noch den Atemreflex und bemerkte aus dem Augenwinkel, wie sein restlicher Gesundheitsbalken warnend aufblinkte, als dieser auf 10 % fiel. Allerdings sanken sowohl sein Gesundheitsbalken als auch sein Körper stetig weiter. Er zwang sich trotz der Schmerzen dem schwachen Licht an der Oberfläche entgegenzuschwimmen. Seine Lungen brannten wie geschmolzenes Eisen, als er den letzten Rest seines Lebens in ein paar hektische Tritte steckte. Sein Geist zog sich bereits an einen tröstlichen Ort zurück, an einen Ort aus seiner Vergangenheit.

Brynn betrat den Ort, den sie einst am meisten geliebt hatte. Das Haus am See. Das Haus, das abgebrannt war. Das Haus, das ihnen ihre Mutter genommen hatte. Brynn blickte sich nach Gryph um und lächelte, aber es war nicht ganz richtig. Es war die erwachsene Brynn, die zu Gryph blickte. Gleichzeitig konnte er irgendwie auch das fünfzehnjährige Mädchen sehen, dessen Leben bald zerbrechen würde. Damals hatte er sie im Stich gelassen. Nein! Ich werde sie nicht enttäuschen! Nicht noch einmal!

Gryph brach durch die Oberfläche hindurch und seine Lungen brannten beim Einatmen erneut wie Feuer.

Er verbrachte einige Augenblicke damit, sich zu erholen, als ihn ein scharfer Schmerz daran erinnerte, dass der Speer immer noch in seinem Bein steckte. Auf der Reise den Fluss hinunter war der Schaft in zwei Teile gebrochen, wodurch der Blutfluss nun zunahm. Er versuchte, den Speerschaft aus seinem Bein zu ziehen, konnte aber die Waffe nicht richtig greifen.

Stattdessen durchsuchte er seinen Beutel und schnappte sich seinen letzten Gesundheitstrank. Seine Hand zitterte vor Schmerz, als er darum kämpfte, das Fläschchen über Wasser zu halten. Er schnippte den Korken ab und schüttete die Flüssigkeit in einem großen Schluck hinunter. Wärme und Leichtigkeit breiteten sich in seinem Körper aus und seine Gesundheitsanzeige stieg auf fast 60 %.

Die Wirksamkeit der Heiltränke verblüffte ihn immer wieder. Sie stellten nicht nur die Gesundheit wieder her, sie heilten Knochen und verschlossen Wunden. Das war eines der vielen Dinge auf dieser Welt, die er nicht verstand. Er gab sich selbst ein Versprechen: Wenn er dieses Höllenloch von einem Grabhügel überleben würde, dann würde er lernen, wie man diese Tränke herstellte. Und zwar verdammt viele davon.

Er beruhigte seine Atmung wieder und beobachtete seine Umgebung. Der See war groß, an der breitesten Stelle reichte er ungefähr achthundert Meter von Ufer zu Ufer. Er war auf drei Seiten von den hohen Wänden der Höhle umgeben, aber die vierte Seite hatte einen Strand und – besser noch – eine solide Metalltür. Es gab also einen Ausweg.

Dann spürte er ein Kribbeln im Hinterkopf und sein Kopf drehte sich wie von selbst nach links, wie Eisen zu einem Magneten. Etwa zweihundert Meter entfernt befand sich eine Insel. Auf einer kleinen Erhebung etwa in der Mitte stand eine große Truhe aus Metall und Holz. Eine Welle der Begierde stieg in ihm auf. Er wollte die Truhe, er wollte sie mehr, als er jemals etwas zuvor gewollt hatte. Irgendwo in den Tiefen seines Geistes wusste er, dass das töricht war. Er musste aus dem Hügelgrab entkommen und nicht den Umweg über ein paar Schmuckstücke nehmen.

Gryph konzentrierte sich und schwamm in Richtung Strand. Er fokussierte seinen Verstand und ignorierte die verlockende Truhe, die immer noch in seinem Hinterkopf war. Nach ein paar Minuten Schwimmen musste er fassungslos feststellen, dass er abgetrieben war und unbewusst doch zur Insel schwamm.

Jetzt kann ich sie mir eigentlich auch genauso gut ansehen, dachte Gryph. Ich bin schon so nah dran.

Er zog sich auf die Insel hinauf, die einen Durchmesser von etwa zwölf Meter hatte. Sein Verstand schien zu vernebeln und der Schmerz in seinem Bein verblasste zu einem fernen Pochen. Die Truhe war nahe und er wusste, er wusste einfach, dass sie erstaunliche Schätze enthielt, die nur für ihn bestimmt waren. Ein stechender Schmerz zischte durch den Dunst seines Kopfes, als der Speer die Steine der Insel streifte.

Er zog eine Grimasse und fiel auf die Knie. Als er nach unten blickte, sah er, dass die widerhakenbesetzte Speerspitze seinen Wadenmuskel ganz durchstoßen hatte. Es ragten nur noch wenige Zentimeter des Schaftes aus der anderen Seite heraus, abgebrochen und zerklüftet, ein splittriges Durcheinander. Gryph ergriff den Schaft unterhalb der Spitze und atmete tief ein. Beim Ausatmen zog er die Speerspitze mit einem Ruck heraus und verursachte dabei, dass die Wunde wieder zu Bluten begann. Gryph schrie und verlor abermals das Bewusstsein.

Einige Zeit später erwachte er und war überrascht, dass die Wunde an seinem Bein verheilt war. Vielleicht die Restwirkung des Heiltranks? Er stand auf und der Schmerz in seinem Bein hatte sich auf ein dumpfes Pochen reduziert. Sein Geist war benebelt und fühlte sich eher wie ein Kater nach einer Sauftour an, aber Gryph vergaß abermals seine Schmerzen, als er die wundersame Truhe erneut ansah.

Er verspürte eine Sehnsucht, wie er sie noch nie erlebt hatte. Die Besessenheit eines Kindes von seinem Lieblingsspielzeug. Das Bedürfnis des Alkoholikers nach einem Getränk. Das Verlangen des zurückkehrenden Soldaten nach der Berührung seiner Geliebten. Dieses Gefühl der Sehnsucht war all diese Dinge zusammengenommen und noch viel stärker.

Er ging zur Truhe, seine Finger zittrig vor Erwartung. Energie schien unter dem Deckel herauszufließen und als er näher kam, sah er, dass es sich nicht nur um einen einfachen Behälter, sondern vielmehr um ein Gesamtkunstwerk handelte. Gealtertes Holz, das eine Geschichte mit geschnitzten Basreliefbildern erzählte, die durch Bänder aus grünem Metall verstärkt wurden.

Es war ein mächtiger Krieger abgebildet, der neben einer offenen Kiste stand und seinen glänzenden Speer emporstreckte. Strahlen aus leuchtendem Gold ergossen sich aus der Oberfläche der Kiste und badeten den Krieger in Wärme und Herrlichkeit. Sein Gesichtsausdruck spiegelte die Erfüllung jenes Versprechens wider, das Gryph in seinem Geist spürte. Was auch immer in dieser Truhe war, würde sein Leben für immer verändern. Der Rest der Geschichte erzählte von den großen Abenteuern des Kriegers, die folgten. Königreiche vereint. Dämonische Bestien getötet. Das Böse aus den Reichen vertrieben.

Gryphs Gedanken eilten zu Brynn. Damit kann ich sie retten. Der Widerhall seiner zu ihm zurückkehrenden Gedanken bestärkte ihn in seiner Gewissheit. Noch nie in seinem Leben war er sich einer Sache so sicher gewesen. Mit zitternden Händen öffnete er die Truhe. Ein leises Klicken verkündete, dass sich der Mechanismus gelöst hatte und der Deckel öffnete sich mit einer fließenden Bewegung.

Gryph schaute ehrfürchtig in die Truhe. Er war von dem Reichtum darin so abgelenkt, dass er die Blasen ranziger Luft nicht bemerkte, die ein Dutzend Meter hinter ihm an die Seeoberfläche stiegen.

Denn die Truhe enthielt Wunder ungleich allem, was Gryph seit seinem Eintritt in die Reiche gesehen hatte. Seine Identifizierungsgabe erwachte zum Leben, als er jeden Gegenstand einzeln aus der Truhe zog.

Du hast Elfische Armschienen der Rückkehr gefunden.

Gegenstandstyp: Leichte Rüstung, Luftmagie

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: aktiv

Rüstungsklassebonus: +8 (+2 Bonus wegen Gegenstandsklasse)

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Magnetische Kontrolle von Wurfwaffen.

Managrenze: unbekannt

Abklingzeit: 5 Sekunden

Venen gelben Elementums durchziehen diese Lederarmschienen von außergewöhnlicher Qualität. Neben der Bereitstellung großer Rüstungsboni kann der Träger die Armschienen benutzen, um geworfene Waffen zu sich zurückzurufen, sodass sie erneut verwendet werden können. Für diese Fähigkeit gibt es keine nennenswerte Abklingzeit.

Du hast Bebändertes Lederkürass des Mondes gefunden.

Gegenstandstyp: Leichte Rüstung, Lebensmagie

Gegenstandsklasse: außergewöhnlich

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Rüstungsklassebonus: +18 (+5 für größere Gegenstände)

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Gesundheitsregeneration +25 %

Fähigkeit 2: Todesmagie widerstehen: +25 %

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 3: Mondleuchten: Eine Welle von Mondlicht (Lebensenergie) explodiert von der Brustplatte und verursacht vorübergehende Blindheit und 5 Schadenspunkte pro verbrauchtem Manapunkt für alle Kreaturen mit niedrigerer Magie und heilt 5 Schadenspunkte pro verbrauchtem Manapunkt für sich selbst und alle Verbündeten im Umkreis von 20 Metern

Managrenze: 20 %

Abklingzeit: 6 Stunden

Dieser Lederkürass von außergewöhnlicher Qualität ist mit geschichteten Bändern aus grünem Elementum und weißem Silberstahl überzogen.

Du hast Elfenstiefel der Geschicklichkeit gefunden.

Gegenstandstyp: Leichte Rüstung, Luftmagie

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Rüstungsklassebonus: +10 (+2 Bonus wegen Gegenstandsklasse)

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: +2 Geschicklichkeit

Fähigkeit 2: -10 % Ausdauerkosten für Heimlichkeit

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 3: Verdoppelte Geschwindigkeit für 15 Sekunden pro verbrauchtem Manapunkt

Managrenze: 10 %

Abklingzeit: 1 Stunde

Diese außergewöhnlichen Lederstiefel werden von elfischen Kriegern getragen. Sie werden aus der Haut von Schlageidechsen hergestellt und bieten hervorragenden Schutz sowie auf Geschwindigkeit basierende Fähigkeiten.

Du hast Elfische Kriegshosen gefunden.

Gegenstandstyp: Leichte Rüstung

Gegenstandsklasse: nicht-magisch

Gegenstandskategorie: nicht verfügbar

Rüstungsklassebonus: +12

Eine gut gemachte Lederhose mit dicken Lederpolstern, die hervorragenden Schutz bietet.

Du hast Kutte des Elfenvolks gefunden.

Gegenstandstyp: Leichte Rüstung, Lebensmagie

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: passiv

Rüstungsklassebonus: +6 (+2 Bonus wegen Gegenstandsklasse)

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: +5 Stufen zur Wahrnehmung und Analyse während des Tragens.

Managrenze: nicht verfügbar

Abklingzeit: nicht verfügbar

Diese weiche Lederkutte ist aus dem Fell eines Kundschafterfuchses gefertigt. Sie bietet hervorragenden Schutz und die von diesem Tier abgeleiteten Wahrnehmungsfähigkeiten. Sie ist das traditionelle Gewand der Waldelfenkundschafter.

Du hast Fluch der Dunkelheit gefunden.

Gegenstandstyp: Elfischer Kriegsspeer (Stäbe/Speere), Lebensmagie

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Basisschaden: +11 (+2 Bonus wegen Gegenstandsklasse)

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Doppelter Schaden gegen chthonische, Äther-, Tod- oder Chaos-Kreaturen (die sogenannte Niedere Magie).

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 2: Bannen (Untote oder Beschworene) – Bei einem Angriff wird pro investiertem Manapunkt die Chance um 2 % erhöht, die Verbindung des untoten/des beschworenen Wesens zu dessen natürlichem Reich zu trennen und es damit zu ›töten‹. Der Höchstwert liegt bei 80 %.

Managrenze: 5 %

Abklingzeit: 5 Minuten

Dieser elbische Kriegsspeer ist aus einem Schaft weißen Erlenholzes gefertigt, der mit Silberstahl bestückt und mit Sternenblumensaft (einem Lebensharz) versiegelt ist. Die Lebensenergie in der Waffe vertreibt Untote.

Du hast das Empyreische Spinnenseidenseil gefunden.

Gegenstandstyp: Seil, 10 Meter

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: passiv

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Zwingen – Wesen, die mit diesem Seil gefesselt sind, werden gezwungen, alle Fragen zu beantworten. Die Chance, Widerstand zu leisten, ist gleich dem doppelten Weisheitswert des Wesens.

Fähigkeit 2: Seil beleben hält doppelt so lange an.

Managrenze: nicht verfügbar

Abklingzeit: nicht verfügbar

Dieses Seil, das aus der Seide einer empyrianischen Spinne gewebt wird, ist nahezu unzerstörbar und kann wie die Seide der empyrianischen Spinne selbst andere Wesen zu wahrheitsgemäßen Antworten zwingen.

Dieser Fund war unglaublich und überraschend perfekt auf ihn zugeschnitten. Ein Teil seines Verstandes fand das seltsam, aber seine Aufregung vertrieb alle Zweifel. Die Truhe enthielt auch einen Sack mit 135 Goldmünzen, 235 Silbermünzen und 432 Bronzemünzen, fünf weitere Gesundheits-, Ausdauer- und Manatränke und einen kleinen Sack mit glühenden Zaubersteinen. Er konzentrierte sich auf die einzelnen Steine und erhielt eine Reihe von Meldungen.

Du hast einen Zauberstein für den Luftmagie-Zauberspruch LUFTHÜLLE gefunden.

Du hast einen Zauberstein für den Lebensmagie-Zauberspruch KLEINE HEILUNG gefunden.

Du hast einen Zauberstein für den Lebensmagie-Zauber ENTGIFTEN gefunden.

Er steckte die Tasche mit den Zaubersteinen in sein Inventar und legte die Rüstungsteile an. Er fühlte, wie Energieimpulse durch seinen Körper strömten, als die verschiedenen passiven Kräfte der Gegenstände wirkten. Gryph spürte einen Vitalitätsschub, als der Brustpanzer seine Gesundheitsregeneration verbesserte. Er fühlte sich agiler und energischer, als er die Stiefel anzog. Er spürte die magnetischen Kräfte, die jetzt auf sein Kommando hörten, als er die Armschienen auf seine Unterarme schob. Schließlich lichtete sich der Nebel in seinem Kopf, als der Wahrnehmungsbonus der Kapuze aktiv wurde. Er hängte das Seil an seinen Gürtel und hob seine aufgerüstete Waffe hoch.

Das Glück war ihm ausnahmsweise mal hold.

Eine Sekunde, bevor der Schmerz in seinem Bein ausbrach, machte ihn seine verbesserte Wahrnehmung auf ein sich näherndes Geräusch hinter sich aufmerksam. Er drehte sich in Panik um, aber selbst seine neu verbesserte Geschicklichkeit reichte nicht aus, um dem lautlosen Angriff auszuweichen. Ein dicker, graugrüner Tentakel wickelte sich um seinen linken Knöchel und nadelartige Stacheln durchbohrten seine Haut. Qualvolle Schmerzen explodierten wieder einmal in seinem Bein, als er ins Wasser gezogen wurde.


Kapitel 25

Einst, vor langer Zeit, war das Hügelgrab viel größer gewesen. Der physische Raum war an sich unverändert. Die gleichen Höhlen, Tunnel und Ruinen von Baracken, Lagerräumen und antiken Tempeln existierten noch immer an den gleichen Orten. Das Hügelgrab war jedoch kein normales Höhlensystem, es war lebendig, aber seit Jahrhunderten starb es langsam, Stück für Stück.

Aus diesem Grund war Ovrym noch immer am Leben. Hätte ihn das Hügelgrab auf dem Höhepunkt seiner Macht verschluckt, hätte er sicher nicht mehr als ein paar Tage überlebt, ganz zu schweigen von den vielen Jahren, die er diesen elenden Ort schon sein Zuhause nannte. An manchen Tagen fragte er sich, ob man diese Existenz wirklich Leben nennen konnte. Vielleicht war das seine Buße. Er ließ diese Gedanken an sich vorbeiziehen und ihre Kraft verflüchtigte sich wie eine Welle, die an einem Strand bricht.

Als Ovrym in seiner Kammer saß und meditierte, fühlte er ein sanftes Kräuseln im Äther. Die Störung, die ihn vor so langer Zeit auf die Suche geschickt hatte, war endlich gekommen. Das Kräuseln wurde zu einer Explosion, die ihn überschwemmte, sich ausdehnte und die ganze Welt durchzog. Seine Augen öffneten sich, stecknadelkopfgroße Funken aus gelbem Licht, die Dunkelheit und Lebewesen gleichermaßen durchdrangen. Die Zeit, die er vorausgesehen hatte, stand ihm bevor. Nach Jahren des Wartens hatte sich seine Bestimmung schließlich offenbart.

Ovrym war ein Xydai, vielleicht der einzige in diesem Reich. Seine Haut hatte die Farbe von verbrauchter Holzkohle, einen düsteren Grauton, der mehr tot als lebendig erschien. Er war mager und groß, mit glänzendem, silberweißem Haar. Zwei dünne, gedrehte Haarsträhnen liefen von der Seite seines Kopfes zum Hinterkopf, vorbei an den spitzen Ohren, die täglich an das gestohlene Erbe seines Volkes erinnerten. Darunter ein langer, dicker Zopf, der auf der Mitte seines Rückens drapiert war und mit Ringen aus Elementum umklammert wurde. Insignien der Ehre. Abzeichen für sein Amt. Erinnerungen an seinen Verrat.

Er stand auf und ging zu einem kleinen Regal an der Wand, trank etwas Wasser aus einem alten Tongefäß und schürte die Kohlen im Kamin. Der Raum, der in den letzten Jahren sein Zuhause gewesen war, war wahrscheinlich einmal das Quartier eines Dieners gewesen, lange, bevor er angekommen war. Lange, bevor er ins Exil gegangen war, nicht nur einmal, sondern zweimal.

Nun war der kleine Raum sein Zuhause. Doch als er die schlummernden Kohlen in ihr feuriges Leben zurückdrängte, wusste er, dass sich heute alles ändern würde. Er stellte einen Topf mit zu altem Pilzeintopf über das Feuer. Der Xydai verdrängte das ihm nur allzu bekannte Hungergefühl aus seinem Bewusstsein und übte seine Formen.

Ovrym war einst ein Adjudikator gewesen, ein Kriegermönch, der seinen Geist im Dienste des Ordens perfektioniert hatte. Als er sich mit geübter Leichtigkeit durch die Formen bewegte, beruhigte sich sein Geist wieder. Er zog sich von den negativen Gedanken zurück, die ihn zu ersticken drohten und öffnete sich dem Äther, als der Schweiß aus seinen Poren trat.

Der Äther war immer präsent und er war es seit jeher gewesen. Er war die erste der Sphären. Für den Uneingeweihten fühlte sich der Äther wie ein endloses Meer der Gleichheit an, aber für den Eingestimmten war er ein fließender Ozean der Strömung und des Potenzials. Er war die gefährlichste Kraft im Universum, die verzweifelt versuchte, die gesamte Existenz zurück in ihre Ursuppe zu ziehen. Aber sie war auch all das, aus dem die ganze Schöpfung aufgestiegen war. Ovrym war in Gedankenmagie ausgebildet worden, als Verteidigung gegen den Äther – sie bildete sein Gegenstück.

Der Xydai beruhigte seinen Körper, starr wie eine Statue, entspannt wie Wasser und schickte seine Gedanken in den Äther hinaus. Sein Geist schlängelte sich durch die Tunnel und Gänge wie Blut durch Adern. Lichtflecken pulsierten wie Organe, als er den Körper des Hügelgrabs durchquerte. Er vermied das große Glühen in der Tiefe und schlich um das Lager der Wyrmynn herum. Er wurde langsamer, als er den kleinen Außenposten passierte, den er einst sein Zuhause genannt hatte, zog aber weiter, bevor die Sentimentalität ihm in die Quere kommen konnte.

Er schwebte, floss und fand schließlich, was er suchte. Es war ein Mann, ein Hochelf, Mitglied einer Rasse, von der er eigentlich gedacht hatte, dass sie diese Welt ebenso verlassen hatte wie sein eigenes Volk. Er wickelte sich um den Neuankömmling und sah in dessen Kern einen Splitter reiner Macht. Ovrym schickte seine Gedanken in den Splitter und dieser pulsierte daraufhin in einem hellen Licht.

Zurück in seiner Höhle fiel Ovrym wie betäubt zu Boden. Wogen aus allen Sphären der Magie drangen auf ihn ein und schickten Kaskaden von Schmerz in jede einzelne Zelle. Er öffnete seinen Mund, um zu schreien, aber kein Ton entrang sich seinen Lippen. Nach einem Augenblick verschwand der Schmerz und Ovrym gewann wieder die Kontrolle über sich.

»Eine Göttliche Essenz. Es ist also wahr«, frohlockte Ovrym ängstlich.

Der Xydai setzte sich an den Tisch und aß sein karges Mahl. Die Wärme des Eintopfes tröstete seinen Körper, während er versuchte, seinen Geist zur Ruhe zu bringen. Nach dem Essen stand er auf und ging zu einer Truhe in der Ecke des Raumes. Es war Zeit, sich umzuziehen. Der Orden hatte lange ein Ritual der Vorbereitung befolgt. Muster gaben dem Leben Sinn und halfen dabei, den Geist vor dem Äther zu schützen.

Zuerst zog er Reithosen aus gesponnener Seide von Ätherwürmern an und spürte, wie ein wohltuender Schauder seine Ausdauer steigerte. Als Nächstes kam sein Brustpanzer aus dem Leder von Himmelsbullen und er fühlte, wie eine Welle von Gesundheit durch seine Adern pumpte. Es folgten Armstulpen aus behandelter, himmlischer Baumrinde und Stiefel aus der Haut einer prismatischen Schlange. Sein Geist wurde klarer und sein Körper stärker und beweglicher. Dann schnallte er seinen Bogen und Köcher auf den Rücken.

Schließlich nahm er seinen Säbel der Aufhebung von seiner Halterung an der Wand und schnallte ihn an seine Taille. Die traditionelle Waffe des Ordens war eine rasiermesserscharfe, gebogene Klinge aus Elementum, die eine Aufhebungszone durchquert hatte – eine Stelle, an der die Sphären der Magie keinen Einfluss hatten. Der Säbel fungierte, wie die Aufhebungszone selbst, als magische Nullzone, die in der Lage war, alle Magie aufzulösen. In den Händen eines Adjudikators war er eine mächtige Waffe.

Der Xydai verließ seine kleine Höhle und betrat eine größere. Das stetige Rinnsal aus dem Bach, das seinen Garten speiste, half ihm, seine Gedanken zu beruhigen. Selbst hier, in den Tiefen des Grabhügels, gedieh das Leben.

Er blieb an einer Wand aus rohem Stein stehen und deutete mit seinen Fingern ein Muster an. Der Stein floss auseinander, seine Grundstruktur wurde durch Orvyms Gedanken verändert. Der Xydai trat hindurch, hüllte sich in Heimlichkeit und ging auf die Ätherstörung zu.

Es dauerte mehrere Stunden, den Neuankömmling zu finden. Während der Reise fühlte Ovrym Wellen von Schmerz, Angst und Triumph durch den Äther pulsieren. Auf seiner Reise kam er an so manchem Wesen vorbei. Wyrmynn und Kammwürmer, Gnome und Schattenbiester. Als er seinen alten Kameraden aus der Grauen Kompanie so nahe war, konnte er ihre Scherze hören. Er verdrängte sein Gefühl des Verlusts und ließ sie unentdeckt vorbeiziehen.

Nach langer Suche fand er ihn. Den Mann mit der Göttlichen Essenz.

Ovrym befand sich am Ende eines langen, unbenutzten Tunnels, der durch eine alte Höhle blockiert war. Dahinter konnte er den Mann spüren. Er befand sich in einer großen Kammer, die von Wasser beherrscht wurde. Ein unterirdisches Reservoir. Er hob seine Hand und setzte an, die zerbrochene und heruntergefallene Erde beiseitezuschieben, wie er es bei der Barriere getan hatte, die sein Heim schützte.

Aber dann fühlte er etwas anderes. Etwas Ursprüngliches, das uralte Gefühle des Schreckens in allen Xydai erweckte. Etwas, das nicht hier sein sollte, nicht hier sein konnte.

»Ein Arboleth. Der alte Feind«, stöhnte Ovrym in Furcht und Unglauben. »Wie?«

Seine Hand zögerte zitternd. Der Xydai richtete seine Aufmerksamkeit von der Kammer weg und auf seine Hand. Er versuchte, sie zu beruhigen, doch für mehrere Sekunden ignorierte sie seine Befehle. Die Angst kämpfte in ihm. Ovrym wusste, dass er den Mann erreichen musste, aber sich einem Arboleth zu stellen, war schlimmer als Selbstmord.

Er schloss seine Augen und zentrierte seine Gedanken. Nach einigen langen Momenten hatte er sich wieder unter Kontrolle.

Ovrym schickte Impulse der Gedankenmagie in die Erde und den Stein vor ihm. Langsam verwandelten sich die Trümmer, schmolzen und breiteten sich aus. Es gab gerade genug Platz für ihn, um sich durchzuschieben und er fand sich auf einem Felsvorsprung hoch über dem Wasser wieder.

Die Höhle war riesig, die größte, die er bisher im Hügelgrab gesehen hatte. Sein Ziel befand sich weit unten auf einer kleinen Insel in der Mitte des Sees und stand vor einer offenen Truhe. Der Elf zog Stücke einer Rüstung aus der Truhe und legte sie an. Aus dieser Entfernung konnte Ovrym mit seiner Identifizierungsfähigkeit die Werte der Gegenstände nicht erkennen, aber ihre Qualität war exquisit.

Als Ovrym seine Analysefähigkeiten auf den Mann mit der Göttlichen Essenz richtete, floss ein eindringliches Gefühl der Sehnsucht in seinen Geist. Er wollte das, was in der Truhe war, er musste es haben. Bevor er sich dessen bewusst wurde, hatte Ovrym mehrere Schritte nach vorne getan und sein Verstand berechnete bereits den Sprung ins Wasser.

Bei Ymiir!, dachte der Xydai erschüttert und schüttelte den Kopf, um die Kontrolle wiederzuerlangen. Er konzentrierte sich und spülte die giftigen Gedanken aus seinem Kopf. Der Raum war voller mächtiger Magie, wie er sie noch nie erlebt hatte. Etwas, das nach dem Kern seines Wesens griff und ihn lockte. Nur durch sein strenges geistiges Training und seine Fähigkeiten in der Gedankenmagie hatte er die Kontrolle zurückgewonnen. Kein Wunder, dass der Mann unter ihm dem Sirenengesang nicht hatte widerstehen können.

Es war das Hügelgrab, erkannte Ovrym. Es musste so sein. Er hatte schon seit einiger Zeit gewusst, dass das Hügelgrab die Fähigkeit besaß, Kreaturen aller Art zu zwingen, in seine Tiefen vorzudringen. Auf diese Weise war er damals mit der Grauen Kompanie in eine Falle gelockt worden. Aber dieser Grad der Einflussnahme auf den Verstand war viel stärker als jeder, den er bisher erlebt hatte, selbst jenem, den er an dem schicksalhaften Tag vor so langer Zeit empfunden hatte.

Die Truhe. Die mächtige Magie war auf die Truhe fokussiert und zog den Hochelf an wie das Aas die Geier. Der Mann musste den Arboleth erweckt haben. Deshalb hatte Ovrym die dunklen Gedanken der Anomalie bis jetzt noch nie gespürt. Sie hatte geschlummert.

Ovrym hob den Kopf und wollte den Mann ohne Rücksicht auf Konsequenzen warnen, als sich ein stacheliger Tentakel um den Knöchel des Mannes schlang und ihn ins Wasser zog. Ovrym wäre beinahe ins Wasser gesprungen, aber die Angst überwältigte ihn. Erinnerungen an seine Vorfahren kamen ihm in den Sinn. Die Arboleth hatten seine Vorfahren versklavt und ihre Seelen zu einem erbärmlichen Dienervolk gemacht.

Er erstarrte, nicht fähig sich zu bewegen. Seine Gedanken flohen in die Vergangenheit, zurück zu dem Jungen, dem Lehrling des Ordens. Eine Gefolgschaft war eingetroffen, die seinem Meister Furcht und Respekt eingeflößt hatte, weshalb Ovrym befohlen worden war, in seinem Zimmer zu bleiben. Er hatte dem Reiz des Verbotenen nicht widerstehen können und sich auf den Balkon über dem Empfangsraum des Großen Adjudikators geschlichen.

Von dort hatte er sie gesehen: Xydai wie er selbst, aber älter, stärker und furchteinflößender. Sogar der Große Adjudikator hatte diesen Männern und Frauen Ehrerbietung erwiesen. Er erfuhr aus den Gesprächen, dass man sie die Reinheit nannte und dass sie Jäger des Ätherischen waren.

Die Reinheit bat um Hilfe, aber der Große Adjudikator lehnte ab. Die Ordensmitglieder wären Hüter der Gesetze, sagte er, keine Krieger und Attentäter. Ovrym hatte die Schriften studiert und wusste, dass der Große Adjudikator die Wahrheit sagte, aber er kannte auch den wahren Grund für seine Weigerung. Der Große Adjudikator hatte Angst.

Die Herrin der Reinheit, eine große Frau mit den gleichen gelben Augen und dunklen Haut wie Ovrym, trat mit der Hand über dem Kopf nach vorne, damit der Große Adjukator sehen konnte, was der Reinheit bevorstand. Ovrym wusste es, weil er es damals auch sah.

Ovryms Gedanken wanderten weiter. Eine kleine Truppe der Reinheit stand auf einer zersprengten Ebene, als mehrere große Wesen in fließenden Gewändern aus den Nebeln auftauchten. Die kalmarähnlichen Humanoiden waren Illurryth, ätherische Adepten der Gedankenmagie. Blitze telepathischer Energie brachen aus den Illurryth hervor und einige Xydai fielen. Die Reinheit war stark und würde nicht kampflos untergehen. Sie schlugen mit Magie und Klingen zurück und der Kampf wendete sich.

Aber die Illurryth waren nur Diener und ihre Herren waren im Begriff, sich ins Getümmel zu stürzen. Die Arboleth, riesige Wasserdämonen, die sich in schwebenden, mit Wasser gefüllten Metall- und Glastanks versteckten, tauchten aus den Nebeln auf. Die Arboleth schlugen mit gewaltigen geistigen Angriffen zu, die die Reinheit mit Wellen psychischen Schmerzes erschütterten.

Weitere Xydai fielen schreiend zu Boden und die Arboleth drängten die Reinheit zurück. Dennoch töteten sie ihre Feinde nicht. Stattdessen nahmen sie sie als Wirte für ihre Jungen. Diese mächtigen Feinde der Arboleth würden infiziert und als Illurryth wiedergeboren werden. Sie würden zu Anderen werden.

Ovrym empfand dies alles so, als sei es ihm selbst passiert. In gewisser Weise war es ihm passiert.

Ovrym konnte sich noch an den psychischen Schrei erinnern, der ihn beinahe zerrissen hatte. Noch nie hatte er eine solche Furcht, ein solch despotisches Übel empfunden wie an jenem Tag. Die Bilder pausierten und die große Xydai-Kriegerin begegnete Orvyms Blick. Sie strahlte Mitleid aus und ihre Gedanken besänftigten Ovrym mit Liebe und Freundlichkeit.

Er hatte eine Woche auf der Krankenstation verbracht, um sich zu erholen, während sein Meister nie von seiner Seite gewichen war. Der Große Adjudikator hatte ihn besucht und mit einer Freundlichkeit angeblickt, die nur wenige je auf dem Gesicht des alten Mannes gesehen hatten.

Auch die Herrin der Reinheit kam zu ihm und sprach mit leiser Stimme. Zum ersten Mal in seinem Leben fühlte er, was für die meisten Kinder in den Reichen eine Selbstverständlichkeit war. Er wusste, wie es sich anfühlt, eine Mutter zu haben. Er konnte sich noch immer an die Wärme ihrer Berührung erinnern, an den seltsamen Blumenduft ihres Haares. Sie hatte ihm von seinem Volk erzählt und ihm ein Geschenk gemacht.

»Ein Talisman für deine Sicherheit«, hatte sie über den kunstvoll geschnitzten Smaragd gesagt, eingefasst in einer Halskette aus Platin und Silberstahl. Ovrym hatte ihn immer bei sich.

Er kehrte in die Gegenwart zurück und stellte fest, dass seine linke Hand die Halskette unter seiner Kleidung hervorgezogen hatte. Den Talisman zu berühren tröstete ihn. Ovrym schloss seine Augen und verbannte seine Ängste.

Er schaute auf das stille Wasser hinunter.

»Es tut mir leid, dass ich so schwach bin«, sagte Ovrym zu dem todgeweihten Mann.


Kapitel 26

Wieder einmal war Gryph dabei zu ertrinken. Es wurde zu einer Gewohnheit, die ihm überhaupt keinen Spaß machte. Der Tentakel, der sich um sein Bein schlang, zog ihn schnell und ruckartig nach unten. Er sah, wie sein Ausdauerbalken sank, als die Luft in seinen Lungen langsam immer knapper wurde. Auch sein Gesundheitsbalken sank in gleichmäßigem Tempo und Nebel begann, seinen Geist zu trüben.

Malus hinzugefügt.

Du wurdest mit einem ätherischen Neurotoxin vergiftet. Diese toxische Substanz führt zu Schmerzschüben, geistiger Verwirrung und, wenn sie unbehandelt bleibt, zum Hirntod. Sie richtet wenig physischen Schaden an, da sie die Beute außer Gefecht setzt, anstatt sie zu töten. 2 Schadenspunkte pro Sekunde.

Tja, Scheiße, dachte Gryph. Er stach mit seinem Speer auf den Tentakel ein und drang in dessen schwammige Oberfläche ein. Der Tentakel löste sich und zurück blieben Rinnsale von schwarzem Wundsekret, die das Wasser brackig machten. Gryph kämpfte sich in Richtung der Oberfläche, aber, bevor er auch nur einen Meter weit kam, schnellte ein weiterer Tentakel aus der Tiefe und wickelte sich um seine Taille.

Dieser Tentakel war größer und stärker als der vorherige und bestückt mit klebrigen, ringförmigen Saugnäpfen. Krustentierähnliche Knötchen bedeckten den größten Teil der freiliegenden Oberfläche und fungierten als Panzer. Der Tentakel drückte Gryph zusammen, presste die wenige verbleibende Luft aus seinen Lungen und zog ihn noch tiefer in die Dunkelheit.

Gryph geriet in Panik, verstärkt durch das Gift, das in seinem Kopf zusätzlich Verwirrung stiftete. Da war etwas am Rande seiner Wahrnehmung. Etwas kitzelte seinen Verstand. Etwas, an das er sich verzweifelt zu erinnern versuchte.

Er hörte eine Stimme in seinem Kopf schreien und erkannte, dass es seine eigene war. Sie schrie Luft, Luft, Luft!

Ach was, sag bloß!, ärgerte sich Gryph über sein Unterbewusstsein. Seine Lungen füllten sich mit Wasser und diese innere Stimme brüllte ihm weiterhin Luft, Luft, Luft entgegen. Dann verstand ein entfernter Teil seines Verstandes endlich, was gemeint war.

Luftmagie. Gryph schob seine Hand in sein Inventar und holte den Zauberstein für den Luftmagie-Zauberspruch LUFTHÜLLE heraus. Er hielt ihn fest und versuchte, sich zu konzentrieren, aber sein Verstand trieb davon und versank mit seinem Körper in den Tiefen des dunklen Wassers.

Er war dabei, das Bewusstsein zu verlieren. Als sein Bewusstsein schwand , pulsierte ein Kribbeln von Wärme in seiner Handfläche. Ein Luftstrom wirbelte um seinen Arm und in seinen Geist. Der Strom der Kraft donnerte durch seinen Kopf und rüttelte ihn wach.

Du hast den Zauberspruch LUFTHÜLLE erlernt.

Sphäre: Luftmagie

Rang: Basis

Erlaubt es dem Zaubernden, um seinen Kopf herum eine Luftblase aus sich ständig erneuernder Luft herbeizurufen. Dies wird zum Atmen unter Wasser und überall dort verwendet, wo frische, saubere Luft benötigt wird.

Manakosten: 30

Vorbereitungszeit: sofort

Dauer: 5 Minuten + 1 pro Stufe in Luftmagie

Abklingzeit: keine

Gryph wirkte Lufthülle und das Wasser wurde explosionsartig von seinem Kopf weggedrückt. Eine etwa zwei Meter große Kugel aus Luft formte sich. Er versuchte, den frischen, erstaunlichen Sauerstoff zu atmen, erbrach aber stattdessen zunächst reichlich Wasser. Die Luftblase drückte das mit Galle verunreinigte Wasser von Gryphs Gesicht weg.

Er atmete normal, aber sein Körper pulsierte durch das Neurotoxin immer noch vor Schmerzen. Er zog einen weiteren Zauberstein aus seinem Inventar und lernte Entgiften.

Du hast den Zauberspruch ENTGIFTEN erlernt.

Sphäre: Lebensmagie

Rang: Basis

Erlaubt dem Zaubernden, sich selbst oder eine andere Person von den schädlichen Auswirkungen von Gift, Sporen, Gasen oder anderen Angriffen, die Giftschäden verursachen, zu reinigen.

Manakosten: 40

Vorbereitungszeit: Sofort

Wirksamkeit: Reduziert den Giftschaden um zwei Punkte pro Sekunde pro Stufe. Gift wird eliminiert, wenn die Reduktion pro Sekunde größer ist als der Schaden pro Sekunde.

Abklingzeit: 5 Minuten

Du hast das Talent LEBENSMAGIE erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du kannst jetzt die Kraft der Lebensmagie ausüben. Die Lebensmagie ermöglicht es dem Benutzer, die energiereichen Kräfte des Lebens und der empfindungsfähigen Wesen anzuzapfen. Die Lebensmagie bedient sich defensiver und heilender Zaubersprüche, aber sie verfügt auch über einige starke offensive Zaubersprüche.

Hinweis: Anwender von Lebensmagie sind beliebt wegen ihrer Fähigkeiten zu heilen, Pflanzen schneller wachsen zu lassen und das Leben im Allgemeinen zu verbessern.

Ein schnelles Wirken von Entgiften reinigte seinen Körper von dem Gift, aber er wurde immer noch tiefer in die Dunkelheit hineingezogen. Seine Augen, vielleicht durch die Luftblase vom Wasser abgeschirmt, sahen erstaunliche Details dieser wässrigen Unterwelt. Dann sah er die Bestie, die ihn nach unten zog und wünschte, er hätte es nicht getan.

Gryph schrie, als die Bestie in Sicht kam. Sie sah aus, als hätte sich ein urzeitlicher Aal mit einem Tintenfisch gepaart. Ihr Körper war lang und knollig und sie hatte ein einzelnes, riesiges Auge über mehreren angsteinflößenden Reihen von Zähnen, die sich in konzentrischen Kreisen drehten. Zwei große Tentakel, von denen einer Gryph nach unten zog, ragten aus der Unterseite der Bestie hervor. Aus dem Rücken wuchsen vier weitere Tentakel, deren Unterseite mit nadelartigen Stacheln bedeckt war. Einer blutete noch aus der Wunde, die Gryph ihm zugefügt hatte. Er benutzte Analyse, dankbar für den Bonus, den ihm die Elfenkutte gab.

Arboleth

Stufe: 42

Gesundheit: 1004

Ausdauer: 820

Mana: 900

Geist: 0

Arboleth sind schreckliche Anomalien. Sie stammen aus dem Ätherreich und gehören zu den ältesten bewusstseinsfähigen Rassen. Sie sind hochintelligent, unglaublich grausam und äußerst gefährlich. Sie sind Meister sowohl der Äther- als auch der Gedankenmagie, Sphären, die normalerweise in einem Wesen unvereinbar sind. Das lässt vermuten, dass sie in der frühesten Ära der Schöpfung geboren wurden, als die Gedanken- und Ätherreiche aufeinandertrafen, um den Kosmos, wie wir ihn kennen, zur Welt zu bringen.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Das Bewusstsein seines nahenden Todes drohte Gryph zu erdrücken. Er war auf Stufe 7 und dieser Verstoß gegen den gesunden Menschenverstand war auf der verdammten Stufe 42. Furcht und Adrenalin bauten sich in seinen Gedanken auf und bildeten einen Horrorcocktail, den Gryph seinem ärgsten Feind nicht servieren würde.

Das Maul des Tieres pulsierte in einer schrecklichen Zurschaustellung von kreisendem Fleisch und sich drehenden Zähnen. Trotz der geräuschdämpfenden Wirkung des Wassers traf das Brüllen Gryph wie eine Faust. Der Zorn des Arboleth wanderte den Tentakel entlang nach oben, der Gryph nun noch fester umschlang. Trotz der Rüstung spürte er, wie eine seiner Rippen nachgab.

Gryph wirkte den Fliegenden Stalaktiten und beobachtete, wie das Geschoss sich langsam auf das Auge des Arboleth zubewegte. Das Wasser verlangsamte das Tempo des Steinpfeils gerade soweit, dass die Bestie ihn mit ihrem anderen großen Tentakel zur Seite schlagen konnte.

Im Auge der Kreatur pulsierte ein Licht und im nächsten Moment raste eine Energiewelle auf ihn zu wie diese Hitzewellen, die von Wüsten-Highways ausgehen. Sie walzte über Gryph hinweg und sein Kopf explodierte beinahe vor Schmerz und Lichtblitzen. Schichten von Vernunft schälten sich wie eine faule Zwiebel zurück und er wusste, dass er den Verstand verlor.

Die Wirkung ging vorüber, aber der Schaden war angerichtet. Nicht nur sein Gesundheitsbalken verschlechterte sich, sondern die Meeresbestie hatte ihn auch noch ein gutes Stück näher zu sich herangezogen. Das Maul klaffte auf und die Ringe und Zahnreihen drehten sich kontinuierlich. Gryph wurde zu einem riesigen, lebenden Müllschlucker geschleppt.

Er stieß mit seinem Speer nach vorne und versuchte, das riesige Auge des Arboleth zu treffen. Der große Tentakel war wieder da und bewegte sich viel schneller, als Gryph es ihm zugetraut hätte. Er schlug den Speer zur Seite, wobei die Kraft des Stoßes den Speer fast aus Gryphs Griff riss.

Schmerz packte erneut beide Knöchel, als die kleineren Tentakel seine Beine umschlangen, das Leder seiner Stiefel durchbohrten und noch mehr Gift in ihn hineinpumpten. Er trat verzweifelt mit den Beinen in alle Richtungen, konnte sich aber einfach nicht freikämpfen. Ein weiterer Tentakel griff dann auch noch nach seinem Speerarm.

Der Arboleth brachte ihn verdammt nahe an seinen Mund und Gryph wusste, dass sein Ende kurz bevor stand.

Es tut mir leid, Brynn. Ich habe dich enttäuscht, dachte Gryph. Er sagte sich, er würde die Augen nicht schließen. Dass er seinem Tod ins Auge sehen würde. Aber als die Bestie ihn zu ihrem Maul zog, verlor er all seine Tapferkeit und mit einem Wimmern schlug er die Augenlider zu.

Nichts geschah. Der Schmerz des Giftes brannte immer noch in seinen Beinen, aber Gryph war bemerkenswert lebendig. Er öffnete eines seiner Augen und sah den Arboleth an, der ihn aus seinem einzelnen, unbewegten Auge anstarrte.

»WAS BIST DU?«

Gryph hörte die Kreatur nicht sprechen, sondern nahm sie nur in seinen Gedanken wahr. Er blinzelte dumm. »Was?«, fragte er.

»WAS BIST DU? DU BIST … ANDERS.«

Die Stimme wurde lauter und Gryphs Verstand zerfaserte. Ob das von diesem psychischen Angriff kam oder von dem Gift, das sich in seinen Adern ausbreitete oder von beidem, wusste er nicht. Er wusste aber, dass er endlich etwas tun musste. Der Arboleth war aus mehreren Gründen der schwierigste Gegner, dem er bisher in den Reichen gegenüber gestanden hatte. Er war nur durch die Neugier des Ungeheuers noch am Leben.

»ANTWORTE!«

Die Kreatur wütete und riss Gryphs Beine auseinander und drohte, ihn wie eine Wünschelrute in zwei Teile zu zerreißen. Gryph ruderte mit der freien Hand und das goldene Funkeln seiner Armschiene zog seine Augen wie magisch an. Er erinnerte sich an seine neue Ausrüstung und ein verzweifelter Plan entstand in seinem Kopf. Es würde Timing und Glück erfordern und könnte immer noch damit enden, dass er zu Arboleth-Scheiße wurde. Angenommen, das Ding scheißt überhaupt. Aber er hatte keine andere Wahl.

Er schloss seine Augen und konzentrierte sich auf seinen Manakern. Er fokussierte sich auf drei verschiedene Wege gleichzeitig. Die Konzentration war fast unmöglich, denn das Gift trübte seine Denkfähigkeit und die Angst bohrte sich in seine Seele, aber dann legte sich eine warme Ruhe über ihn und ein Mantel der Hoffnung umhüllte ihn. Gryph fragte sich, ob das auf seine Spezialausbildung zurückzuführen war.

Gryph drückte die Augen zu und drei Dinge geschahen in rascher Folge.

Zunächst aktivierte Gryph die Mondschein-Fähigkeit seines Brustharnischs. Ein Lichtblitz brach aus seiner Brust hervor und blendete das Auge des Arboleth. In der Schwärze des unterirdischen Sees war der Zauber heller als ein Blitz. Die Lebensmagie zehrte am Körper des Arboleth und verursachte einen massiven Schaden von 280 Punkten. Ein schrecklicher geistiger Schrei brach aus dem Arboleth heraus, während eine Welle heilender Wärme über Gryph strömte. Seine Schmerzen ließen nach und sein Gesundheitsbalken näherte sich wieder den 70 %.

Als Nächstes aktivierte Gryph die geschwindigkeitsverdoppelnde Kraft seiner Stiefel, gerade als die Tentakel des Arboleths ihren Griff lockerten. Sie schlugen wild um sich und streiften Gryph. Die neu gewonnene Geschwindigkeit machte sich bemerkbar und er wich den meisten blinden Angriffen der Bestie geschickt aus.

Schließlich leitete er mehr Mana in seine Armschienen, aktivierte deren magnetische Kontrolle und wies das Magnetfeld seinem Speer zu. Mit einem mentalen Befehl schleuderte er den Speer mit weit mehr Kraft von sich, als er jemals nur mit seiner Muskelkraft allein hätte bewältigen können. Der Speer schoss durch das Wasser und fand sein Ziel in dem immer noch geblendeten Auge des Arboleth.

Du hast einen kritischen Treffer erzielt. Fünffacher Schaden.

Der Gesundheitszustand des Arboleth fiel um weitere 182 Punkte. Ein geistiger Schrei, wie ihn Gryph noch nie zuvor wahrgenommen hatte, brach aus der gequälten Bestie hervor und er konnte spüren, wie die Angst an ihr zerrte. Gryph hatte kein Mitgefühl und schluckte schnell einen Manatrank. Die Kraft pulsierte durch seinen Körper und er aktivierte erneut die Armschienen. Diesmal schnippte er mit dem Handgelenk und sorgte so für 80 zusätzliche Schadenspunkte, als sein Speer gewaltsam aus dem Auge der Bestie gerissen wurde und in seine Hand zurückflog.

Trotz des unglaublichen Schadens, den Gryph dem Arboleth zugefügt hatte, besaß diese Abscheulichkeit immer noch fast die Hälfte ihrer Gesundheit und er vermutete, dass die Kreatur sich mit ihren 900 Manapunkten selbst heilen konnte. Er musste weiterhin dafür sorgen, dass sie gestört wurde. Gryph leitete noch mehr Mana in die Armschienen und schoss den Speer wieder nach vorne.

Ein weiterer kritischer Treffer und abermals 182 Schadenspunkte, als der Speer erneut das Auge des Arboleth traf. Noch mehr zähe, dunkle Flüssigkeit ergoss sich aus der Wunde. Die Bestie schlug wild um sich. Zuerst dachte Gryph, sie wolle ihren Peiniger ausfindig machen, doch dann bemerkte er, dass die Bewegung nach einem Muster verlief.

Das verdammte Ding wirkt einen Zauber, dachte Gryph alarmiert.

Gryph versuchte, weiteres Mana in seine Armschiene zu leiten, aber sowohl die Abklingzeit der Armschiene als auch sein gefährlich niedriger Manavorrat machten ihm einen Strich durch die Rechnung. Der Speer steckte noch immer außer Reichweite im Auge der Bestie und Gryph hatte gerade noch genug Mana für einen letzten Zauberspruch.

Er wirkte Seil beleben und warf sein neues Spinnenseidenseil in Richtung des Arboleth. Es schnappte nach vorne wie ein Aal und schlang sich um die Tentakel der Kreatur. Auf Gryphs Befehl hin zog sich das Seil mit den Tentakeln zusammen und unterbrachen so den Zauber der Bestie.

Gryph ergriff das andere Ende des Seils in seiner linken Hand und befahl dem Seil, ihn nach vorne zu ziehen. Er raste auf die Bestie zu, in der Hoffnung, dass sein Kurs richtig war. Wenn er zu tief unten ankam, würde er im Maul der Kreatur landen.

Aber er hatte gut gezielt und landete auf dem Kopf des Arboleth, direkt über dessen Auge. Er packte den Schaft seines Speeres mit der rechten Hand und verdrehte ihn. Mit seinen verschränkten Tentakeln konnte der Arboleth nichts anderes tun, als zu versuchen, Gryph abzuwehren. Aber jeder Ruck drückte den Speer noch tiefer in das riesige Auge und verursachte damit noch mehr Schaden.

»WAS BIST DU?«

Die erschreckte Stimme der Kreatur erklang erneut in Gryphs Kopf, diesmal jedoch klein und panisch. Ihre unsterbliche Existenz ging zu Ende und sie wollte unbedingt verstehen, wie es zu diesem Ende gekommen war.

Ich bin dein Tod, antwortete Gryph in Gedanken. Er riss den Speer aus dem Auge des Arboleth und rammte ihn mit aller Kraft nach unten. Der Speer durchbohrte den hinteren Teil des Auges und durchstach die dünne Knochenschicht dahinter. Seine Arme versanken bis zu den Ellenbogen in dem Wundsekret, das aus dem Auge austrat. Aber statt sie zurückzuziehen drückte Gryph noch fester zu.

Der Speer spießte das Gehirn des Arboleth auf und die sinistren Gedanken der Kreatur flackerten und erloschen wie eine durchgebrannte Glühbirne. Der Körper der Bestie versank in der Dunkelheit. Gryph öffnete seinen Mund, um einen Triumphschrei loszulassen, aber stattdessen drang eine Kakofonie von Luftblasen aus seinem Mund. In den letzten Momenten des Kampfes, in denen sein Verstand von Adrenalin und Wut getrübt gewesen war, hatte er nicht bemerkt, dass die Lufthülle verschwunden war.

Sein Gesundheitszustand war stark gesunken. Hatte er den Arboleth nur überlebt, um jetzt zu ertrinken?

Gryphs Brust brannte, als sein Gesundheitsbalken stetig weiter sank. Er versuchte, Lufthülle zu wirken, aber sein blauer Manabalken blinkte ihn rhythmisch an, fast als würde er ihn verhöhnen. Vielleicht war das die letzte Rache des Arboleth.

Hektisch suchte er nach einem Zaubertrank. Da er keine Zeit hatte, wählerisch zu sein, musste er hoffen, dass es ein Gesundheits- oder Manatrank war. Beide würde ihm dienlich sein, aber wenn er einen Ausdauertrank wählte, würde dies seinen Tod bedeuten. Er riss den Korken heraus und setzte das Fläschchen an seine Lippen.

Unter Wasser zu trinken war unter den besten Umständen schwierig, aber wenn man fast am ertrinken war, dann war es um einige Größenordnungen schwieriger. Gryph kostete Brackwasser und fragte sich, ob der Trank wirken würde.

Sterne schossen hinter seinen Augen hervor, als der Schmerz in seiner Lunge langsam verblasste, während er starb. Dann spürte er einen Energieschub in seinem Körper. Ein Manatrank. Mit letzter Konzentration zeichneten Gryphs Finger die Gesten zum Wirken des Zaubers, dann wurde er ohnmächtig.


Kapitel 27

Gryphs Geist trieb dahin, schwebte in einer Welt des gedämpften Lichts und der Schwerelosigkeit.

Ich bin tot, dachte Gryph. Es gab keinen Laut in diesem seltsamen Leben nach dem Tod. Keine perlmuttfarbenen Tore. Keine endlosen Jagdgründe. Kein Feld der ehrenhaften Schlacht. Nichts.

Gryph trieb für eine unbekannte Zeit dahin, bevor sein Rücken gegen etwas Großes und Schwammiges stieß. Er drehte sich um und zwang seine Augen, sich zu konzentrieren. Ein riesiges Auge starrte ihn an. Gryph schrie und ein Hustenanfall schüttelte seinen Körper. Er erbrach eine große Menge Wasser und sah zu, wie es von ihm weggesaugt wurde.

In einem Augenblick klärte sich sein Verstand. Die Lufthülle schimmerte um ihn herum wie ein himmlischer Gesandter. Er lebte. Sein Zauber in letzter Sekunde hatte funktioniert, aber sein Gesundheitsbalken pulsierte immer noch in purpurroter Wut auf ihn ein. Er war am Leben, aber nur noch eben so.

Er war gerade dabei, nach einem Gesundheitstrank zu greifen, als er sich an den letzten Zauberstein erinnerte. Er griff nach dem kleinen Heilzauberstein und hielt ihn konzentriert in seiner Handfläche. Ein angenehmes Gefühl breitete sich von seiner Hand aufwärts durch seinen Arm aus und setzte sich in seinem Geist fest.

Du hast den Zauberspruch KLEINE HEILUNG erlernt.

Sphäre: Lebensmagie

Rang: Basis

Du kannst nun kleinere Wunden bei dir selbst oder anderen heilen.

Manakosten: 20

Vorbereitungszeit: 2 Sekunden

Wirksamkeit: Heilt 5 Schadenspunkte pro Stufe in der Lebensmagie

Abklingzeit: 30 Sekunden

Er sprach den Zauber aus und Wärme durchströmte ihn. Er fühlte sich immer noch schrecklich, aber in Anbetracht der Tatsache, dass die gerade erschlagene Bestie ihn anstarrte und der Speer immer noch aus ihrem toten Auge ragte, schätzte er sich glücklich. Er wartete auf das Ende der Abklingzeit und wirkte erneut Kleine Heilung. Seine Manaregeneration hielt mit der Abklingzeit des Zaubers Schritt. Mit der Zeit würde er also wahrscheinlich stets in der Lage sein, sich selbst zu heilen. Nach ein paar weiteren Minuten war seine Gesundheit wieder bei 100 %.

Er rieb sich die Augen und bedauerte es sofort. Seine Hände waren mit einem zähflüssigem Schleim bedeckt, der wie das Innere eines Müllcontainers roch, der eine Woche lang in der heißen Sonne gebraten worden war. Mit Ekel erkannte er, dass der durchsichtige Schleim den größten Teil seines Körpers bedeckte.

Er murmelte angewidert und sein Ernten-Talent ließ eine Meldung erscheinen.

Du hast Wundsekret eines Arboleth-Auges gefunden.

Dieser unglaublich seltene und wertvolle Inhaltsstoff hat sowohl in der Alchemie als auch im Handwerk viele Verwendungsmöglichkeiten. Du hast das Gefühl, dass man damit einen Trank der Schnellen Gedanken mit anderen noch nicht identifizierten Wirkungen herstellen könnte. Du hast auch das Gefühl, dass man damit einen Gegenstand herstellen könnte, der Hellsehen, Weissagung und andere unbekannte Wirkungen blockiert.

Gryphs Augen weiteten sich. Dieses ekelhafte Zeug war erstaunlich. Er fürchtete sich zwar vor dem Gedanken, etwas zu trinken, das aus diesem üblen Schleim hergestellt worden war, aber er wusste, dass er so viel davon ernten musste, wie er nur konnte.

Dir wurde die Quest VERWERTE DEN ARBOLETH angeboten.

Du hast eine legendäre Bestie getötet, also nimm jetzt deine Belohnung. Ernte fünf Fläschchen mit Wundsekret aus dem Arboleth-Auge, eine Arboleth-Giftdrüse und mindestens ein Arboleth-Ei vom Arboleth-Kadaver.

Schwierigkeit: Mäßig

Belohnung: Äußerst seltene Handwerks- und Alchemievorräte.

Erfahrungspunkte: 5.000

Der Erfahrungsschub allein war es schon wert, aber er spürte auch Gier aufblitzen. Welche Wunder konnte er mit diesen Zutaten vollbringen? Dann machte ihn der Pessimist in ihm auf das Wort Ei aufmerksam. Die Gefahr war offensichtlich, das Ei könnte eine weitere Abscheulichkeit gebären. Es musste doch auch noch andere Verwendungszwecke haben, oder?

Er zögerte nur einen Moment, bevor er die Quest annahm. Dann machte er sich an die Arbeit.

Gryph suchte in seinem Inventar und fand sein Alchemie-Set, das eine Vielzahl leerer Gefäße zum Aufbewahren von Zutaten und eine Siphonpumpe zum Sammeln von Flüssigkeiten enthielt. Also bereitete er alles vor und legte das Set erst mal noch zurück.

Zunächst befestigte Gryph die Siphonpumpe an einem der leeren Fläschchen und beobachtete verärgert, wie sie sich prompt mit Wasser füllte. Seine eigene Dummheit ärgerte ihn. Natürlich würde das passieren. Vielleicht war die Quest deshalb von mittlerer Schwierigkeit. Gryph dachte ein paar Augenblicke über das Dilemma nach und grinste dann.

Noch einmal wirkte er Lufthülle, aber diesmal stellte er sich die Kugel um die Hand vor, die das Fläschchen hielt. Heureka. Eine weitere Luftblase bildete sich um seine Hand, er drehte das Fläschchen auf den Kopf und goss das Brackwasser aus, sodass die Luftblase es wegsaugte.

Schließlich schob er die Nadelspitze der Siphonpumpe direkt in das Auge des Arboleths und pumpte. Bald schon waren die fünf Fläschchen mit Wundsekret gefüllt. Als Gryph bemerkte, dass er noch viel mehr leere Fläschchen hatte, machte er weiter. Wenn dieses Zeug nur halb so wertvoll war, wie es schien, wäre er ein Narr, wenn er welches übrig lassen würde. Als das zehnte Fläschchen befüllt war, hörte die Pumpe auf, Wundsekret abzusaugen.

Gryph verstaute seine Ausrüstung und blickte auf das nun ausgetrocknete Auge des toten Monsters hinab. Es sah aus wie ein Ballon, der von einem riesigen Stift durchstochen wurde. Dieser Stift war sein Speer, den er herauszog und in seinem Inventar verschwinden ließ. Die Bestie war nun weitaus weniger einschüchternd und Gryph wedelte beherzt mit dem Mittelfinger, sozusagen als posthume Stellungnahme.

Jetzt musste Gryph noch eine Giftdrüse und ein Ei ernten, aber wo zum Teufel würde er beides finden? Schließlich war er kein Experte in der Anatomie scheußlicher Anomalien. Er schwamm zurück, um einen besseren Blick zu erhaschen, in der Hoffnung, einen Hinweis zu bekommen. Ein dumpfes blaues Licht, wie das Glühen, das er an der Kiste auf der Insel gesehen hatte, pulsierte in der Nähe der Unterseite der kleineren Tentakel des Arboleth.

Gryph schwamm hinunter, nahm sich einen Moment Zeit, um Lufthülle zu erneuern und bemerkte, dass das Glühen so dumpf war, weil es von der Unterseite des riesigen Kadavers kam. Gryph runzelte die Stirn und versuchte, die Bestie zu schubsen, um Zugang zu ihrer Unterseite zu erhalten. Seine Bemühungen waren so effektiv wie das Schieben eines zwanzig Tonnen schweren, mit Schmalz gefüllten Müllsacks. Seine einzige Belohnung für diese Mühe war ein leerer Ausdauerbalken.

Gryph schwamm ein Stück zurück und dachte nach. Als er sich umschaute, sah er ein paar große Stalagmiten vom Seeboden hervorstehen. In seinem Kopf entstand ein Plan. Er wirkte Seil beleben und befahl, dass das Seil sich um die Basis der beiden kleineren Tentakel wickelte, wobei er darauf achtete, das dünne Seil nicht an den Giftstacheln an der Unterseite der Auswüchse zu zerreißen.

Zufrieden ließ er das Seil sich um den Stalagmiten wickeln und zu ihm zurückkehren. Er sammelte sich und zog mit aller Kraft. Der Kadaver der Kreatur verschob sich ein wenig, als Gryph zog, aber auch eine Minute harter Anstrengung brachte ihn kein Stück näher ans Ziel.

Seine Ausdauer leerte sich erneut und Gryph machte eine Pause. Gryph wirkte erneut Lufthülle und ging seine Optionen durch. Ich muss stärker oder klüger sein. Als er über das Dilemma nachdachte, richtete sich sein Blick auf das leuchtende Meldungssymbol in der Ecke seiner Sicht. Nachdem das Symbol gedanklich aktiviert wurde, explodierten die Meldungen förmlich in seinem Kopf.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 70.000 Erfahrungspunkte für den Sieg über die legendäre Bestie verdient: Arboleth.

Du hast Stufe(n) 8, 9 und 10 erreicht.

Du hast 18 (15 Basis- und 3 göttliche Punkte) ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 3 ungenutzte Vorteilspunkte.

»Heilige Scheiße«, stotterte Gryph. Der Arboleth hatte ihm mehr Erfahrung gebracht als alles andere, was er seit seiner Ankunft in den Reichen getan hatte.

»Ich sollte tot sein«, sagte er. Dann kam ihm eine Lektion, die er vor langer Zeit gelernt hatte, in den Sinn und er hörte die Stimme des Colonels in seinem Kopf. Nicht Macht, sondern die intelligente Anwendung von Macht ist es, die den Sieg bringt.

Offensichtlich war dieses Mantra in den Reichen genauso wahr wie in der realen Welt. Er kehrte zu seinen Meldungen zurück.

Du hast Stufe 12 in LUFTMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 4 in ERDMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 9 in STÄBE/SPEERE erreicht.

Du hast Stufe 7 in WAFFEN WERFEN erreicht.

Du hast Stufe 9 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Du hast Stufe 8 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 7 in HEIMLICHKEIT erreicht.

Du hast Stufe 5 in ERNTEN erreicht.

Du hast Stufe 9 in ANALYSE erreicht.

Du hast Stufe 9 in WAHRNEHMUNG erreicht.

Magische Talente: Stufe (Affinität) (Rang)

Feuer: 0 (25 %) (Basis)

Luft: 12 (75 %) (Basis)

Wasser: 0 (75 %) (Basis)

Erde: 4 (25 %) (Basis)

Chthonisch: 0 (0 %) (Basis)

Himmlisch: 0 (100 %) (Basis)

Chaos: 0 (75 %) (Basis)

Ordnung: 0 (25 %) (Basis)

Leben: 1 (75 %) (Basis)

Tod: 0 (25 %) (Basis)

Gedanken: 0 (75 %) (Basis)

Äther: 0 (25 %) (Basis)

Seele: 0 (50 %) (Basis)

Kampftalente: Stufe (Rang)

Unbewaffnet: 5 (Basis)

Kleine Klingen: 5 (Basis)

Stäbe/Speere: 9 (Basis)

Waffen werfen: 7 (Basis)

Heimlichkeit: 7 (Basis)

Leichte Rüstung: 9 (Basis)

Ausweichen: 8 (Basis)

Wissenstalente: Stufen (Rang)

Alchemie: 5 (Basis)

Ernten: 5 (Basis)

Analyse: 9 (Basis)

Wahrnehmung: 9 (Basis)

Schlossknacken: 5 (Basis)

Fallen entschärfen: 5 (Basis)

Vorteilspunkte: 3

Göttliche Vorteilspunkte: 0

Gryph bekam den Mund vor Erstaunen kaum wieder zu. Seine Talente waren während des Kampfes mit dem Arboleth wirklich gen Himmel geschossen. Nun war es an der Zeit, seine Belohnungen zu nutzen.

Nun stand er vor einem wahren Dilemma. Er konnte zwar einen Haufen seiner Attributpunkte in Stärke stecken und den Arboleth-Kadaver mit Muskelkraft verschieben. Das schien ihm jedoch zu kurzsichtig und obwohl Gryph kein geübter Spieler war, verstand er, wie wertvoll Attributpunkte waren.

Er nahm sich einen Moment Zeit zum Nachdenken. Strategie war schon immer eine seiner Stärken gewesen. Sie hatte ihm in der realen Welt gute Dienste geleistet und sie würde ihm auch in dieser Welt gute Dienste leisten.

Gryph investierte fünf Punkte in Intelligenz und sein Mana-Vorrat nahm deutlich zu. Er erhöhte Konstitution um fünf Punkte und seine Gesundheit und Ausdauer nahmen dadurch zu. Weitere drei Punkte verwendete er für Geschicklichkeit. Wenn er das Stab-/Speertalent beherrschen wollte, dann würde sich Geschicklichkeit als viel wichtiger erweisen als die Stärke.

Gryph – Stufe 10

Hochelfe (El’Edryn)

Gottheit: Keine

Erfahrung: 106.885

Nächste Stufe: 47.915

Statistik

Gesundheit: 184

Ausdauer: 183

Mana: 168

Geist: 136

Attribute

Stärke: 23

Kondition: 32

Geschicklichkeit: 32

Intelligenz: 25

Weisheit: 10

Attributpunkte: 5

Gaben

Gesundheitsregeneration: +25 %

Manaregeneration: +25 %

Nachtsicht: 35 m

Meister der Sprachen

Identifizierung

Die letzten fünf Punkte hielt er sich in Reserve. Entweder um sie später besser zu nutzen oder als Lebensversicherung. Der Trick, den er entdeckt hatte, hatte ihm einmal das Leben gerettet und seine mangelnde Voraussicht hatte ihn fast getötet. Diese Lektion hatte er gelernt und Gryph würde sein Bestes tun, diesen Fehler nie zu wiederholen.

Als Nächstes war es an der Zeit, einige Vorteilspunkte zu verteilen. Sie waren sogar noch wertvoller als Attributpunkte, daher wusste er, dass er strategisch vorgehen musste. Gryph untersuchte seine Talentbäume und konzentrierte sich auf seine am häufigsten verwendeten Talente.

Bislang war Luftmagie seine Rettung gewesen. Es war nicht nur sein höchstentwickeltes Talent, sondern auch das, welches er am häufigsten eingesetzt hatte. Doch so nützlich Luftmagie auch gewesen war, so gab es doch keine offensiven Zaubersprüche in dieser Sphäre. Lufthülle war schon einmal ein Lebensretter gewesen, aber er wusste, dass ihr Einsatz offensiv gesehen eher begrenzt wäre. Gryph hatte nicht vor, weiterhin so viel Zeit mit dem Ertrinken zu verbringen.

Kichernd stellte er sich vor, was Lex zu diesem Plan gesagt hätte und stellte fest, dass er den Sarkasmus seines NSCs wirklich vermisste. Gryph hoffte, dass der kleine, haarige Bastard am Leben und wohlauf war. Wahrscheinlich nippte Lex am Grog, aß Hammelfleisch und flirtete mit Bardamen, während Gryph in dieser Höhle verrottete.

Er konzentrierte sich wieder auf die anstehende Aufgabe und öffnete den Luftmagie-Talentbaum.

Gryph hatte sich nach seinem Kampf mit dem Baalgrath für den Basis-Vorteilsrang entschieden und wusste, dass diese Wahl ihm mehrmals das Leben gerettet hatte. Leider musste sein derzeitiges Niveau mehr als verdoppelt werden, bevor die Vergünstigungen der Lehrlingsstufe freigeschaltet konnten.

Der Effektivitätsschub hatte einen gewissen Reiz, aber er wollte keine voreilige Entscheidung treffen. Widerstand war nicht sehr reizvoll, da er noch keinem anderen Luftmagier gegenübergestanden hatte. Im weiteren Verlauf könnte ein solcher Vorteil jedoch von unschätzbarem Wert sein, vor allem auf höheren Ebenen.

Seine Augen richteten sich auf den Gegenstandsstärke-Vorteil. Die meisten seiner derzeitigen magischen Gegenstände basierten auf Luftmagie, sodass die Vergünstigung sie alle um 25 % mächtiger machen würde, einschließlich seines Ringes des Kleinen Luftschildes. Ein Plan nahm in seinem Kopf Gestalt an. Gryph setzte einen Punkt in Gegenstandsstärke. Die anderen beiden Punkte hielt er in Reserve.

Vorteilsbaum Luftmagie

	Rang	Mana	Wirksamkeit	Widerstand	Gegenstandsstärke
	Basis	80 %	+25 %	20 %	+25 %
	Lehrling	70 %	+50 %	30 %	+50 %
	Adept	60 %	+75 %	40 %	+75 %
	Meister	50 %	+100 %	50 %	+100 %
	Großmeister	30 %	2×	60 %	2×
	Göttlich	20 %	3×	80 %	3×


Gryph wirkte erneut Lufthülle und machte sich dann an die Arbeit. Er rechnete schnell im Kopf nach und lächelte – theoretisch war sein Plan solide. Er atmete ein und streckte seine rechte Hand aus. Gryph leitete ein volles Fünftel seines Manas in den Ring des Kleinen Luftschilds. Normalerweise würde er den Ring einfach die schützende Luftblase um seinen eigenen Körper herum erzeugen lassen, aber dieses Mal war der Plan ein anderer.

Nun konzentrierte sich Gryph auf die Verbindungsstelle zwischen dem Körper des Arboleth und den kleineren Tentakeln. Sie sah aus wie eine fettleibige Achselhöhle und sollte, wenn Gryphs Vermutung richtig war, sich perfekt für das eignen, was er geplant hatte. Mit einem tiefen Atemzug entfesselte Gryph die Kraft des Rings.

Ein Strahl fester Luft schoss aus dem Ring zum anvisierten Zielpunkt und wurde stärker. Der blau-weiße Luftwirbel dehnte sich aus und die daraus resultierende Explosion im Wasser drückte Gryph mehrere Meter zurück, sodass er sich einige Male um sich selbst drehte. Einen Augenblick später fand er sein Gleichgewicht wieder, nur um zu sehen, dass sein Plan erfolgreich gewesen war.

Der Körper des Arboleth war ein Stück angehoben worden, als ob das Monster auf einer unsichtbaren Kugel ruhte und Gryph konnte das blaue Leuchten nun viel klarer sehen. Es war an der Zeit, seine zweite Annahme zu testen. Gryph schwamm auf die Luftbarriere zu und hielt inne. Der blaue Schein seiner Belohnung pulsierte nun stärker und er konnte noch deutlicher einen anderen, helleren blauen Schein weiter unten am Bauch der Kreatur sehen.

Die Eier, dachte Gryph. Ein Grinsen erschien auf seinem Gesicht, als er nach vorne schwamm. Wenn das nicht klappen sollte, dann würde seine Quest scheitern und Gryph würde vielleicht mit einer gebrochenen Nase enden. Sein Fuß passierte die Luftkugel beinahe ohne Widerstand. Der Rest seines Körpers folgte ihm. Nun stand er in einer unsichtbaren Sphäre unter zwanzig Tonnen Fischfleisch. Es war an der Zeit die Klinge zu zücken.


Kapitel 28

Fast vier Minuten lang hatte Gryph in den Kadaver des Arboleth gesägt, als die Abklingzeit des Rings endete. Er hielt inne und schuf eine weitere Blase, diese aber näher am anderen blauen Schimmer, von dem Gryph hoffte, dass es sich dabei um die Eier handelte. Die jetzige Blase bestand noch etwa eine Minute, bevor sie zusammenbrechen und Tausende von Kilogramm Arboleth-Fleisch auf ihm abladen würde.

Ein letzter Hieb und schließlich hielt er die Giftdrüse der Kreatur in der Hand. Er war dabei unglaublich vorsichtig gewesen, um die Drüse nicht zu verletzen. Zwar wusste Gryph nicht, ob das Gift injiziert werden musste, um wirksam zu sein, aber er hatte sicher nicht vor, es herauszufinden. Das Ding war so groß wie eine große Wassermelone. Gryph fragte sich, wie viel Gift man aus diesem Schatz herausholen und was er damit alles anstellen könnte.

Gryph schnitt die Fleischstränge ab, die die Drüse an ihrem Platz gehalten hatten, wobei er darauf achtete, den Strang abzubinden, der wie der Giftkanal aussah. Mit einem Schnappen kam der Sack frei. Er blickte hoch, um zu sehen, dass der Luftschild nun alarmierend flackerte, also schwamm Gryph nach rechts in den zweiten Luftschild. Nur wenige Sekunden später erlosch die erste Sphäre. Das blubbernde Fleisch des Arboleth sackte wieder nach unten und fiel auf die Stelle, an der er gerade eben noch gestanden hatte. Gryph überprüfte die Zeit und seinen aktuellen Manavorrat. So weit, so gut.

Du hast eine Arboleth-Giftdrüse gefunden.

Dieser unglaublich seltene Gegenstand kann ein Gift erzeugen, das Feinde für Gedankenmagie und andere nicht identifizierte Wirkungen empfänglich machen kann. Du hast auch das Gefühl, dass man damit einen Gegenstand herstellen könnte, der Immunität gegen Gifte und andere unidentifizierte Wirkungen verleihen kann.

Schließlich verstaute Gryph die Drüse in seinem Inventar und war nicht nur dankbar für die automatische Organisation seines Lederbeutels, sondern auch für dessen Erhaltungsfunktion. Das Letzte, was er wollte, war ein Beutel voll verfaultem, giftigem Fleisch, das seine ganzen Habseligkeiten bedeckte.

Gryph schwamm auf das Glühen zu, wo er die Eier vermutete und wirkte wieder Lufthülle. Einen Augenblick später endete die Abklingzeit des Ringes und er erzeugte eine weitere Luftschildblase. Diese Blase befand sich weiter unten und unter dem Körper des Biestes. Nach seiner Rechnung blieben ihm weniger als drei Minuten, bevor die zweite Blase durch Zeitüberschreitung kollabierte. Wäre er bis dahin nicht fort, dann wäre er unter ihm gefangen und könnte die letzten Momente seines Lebens damit verbringen, darauf zu warten, von Arboleth-Speck erstickt zu werden.

Er hackte noch einmal in das Fleisch des Ungeheuers und der Dolch schnitt durch eine Membran. Im Inneren fand er drei lederne Säcke, die wie Fußbälle für Riesen aussahen, bei denen man die Luft abgelassen hatte. Nabelschnüre verbanden sie mit dem Körper des Arboleth. Als er sich bewegte, um die nächstgelegene Nabelschnur zu durchtrennen, bewegte sich etwas im Inneren des ledernen Sacks.

Gryph wich schockiert zurück, sein Herz klopfte wie verrückt. Vielleicht ist das nicht die beste Idee, die ich je hatte. Er starrte einige Sekunden lang angespannt hin, bis sich das Ding im Inneren des Eis nicht mehr bewegte. Dann durchschnitt er mit einem tiefen Atemzug die Nabelschnur.

Er schnappte sich das Ei und schob es in seinen Beutel, in der Hoffnung, dass die Stasis-Effekte der intradimensionalen Falten seiner Tasche das Ei daran hindern würden, etwas Schreckliches zu tun, wie beispielsweise zu schlüpfen.

Herzlichen Glückwunsch. Du hast die Quest VERWERTE DEN ARBOLETH abgeschlossen.

Du hast mehrere Gegenstände vom Kadaver des Arboleth geerntet.

Belohnung: Äußerst seltene Zutaten für Handwerk und Alchemie.

Erfahrungspunkte: 5.000

Gryph holte tief Luft, um sich zu beruhigen und lächelte erleichtert. Mission erfüllt. Ein kurzer Blick verriet ihm, dass er noch anderthalb Minuten hatte, bevor die zweite Blase zusammenbrach. Also nahm er sich die Zeit und machte sich an die Arbeit am zweiten Ei. Als er die Nabelschnur durchschnitt, stellte sich ihm unwillkürlich die Frage, was die Ernte dieser Eier bringen würde. Ganz sicher würde er keine Arboleth als Haustiere aufziehen. Die eine Kreatur war schon abscheulich genug gewesen. Zwei könnten die Apokalypse bringen.

Das zweite Ei kam schließlich frei und bevor er es in den Beutel steckte, untersuchte er es mit Ernten.

Du hast ein Arboleth-Ei gefunden.

Dieser wahnsinnig seltene Gegenstand ist sowohl von unschätzbarem Wert als auch wirklich gefährlich. Du hast das Gefühl, man könnte damit einen Zaubertrank herstellen, der den Widerstand gegen Gedanken- und Äthermagie und andere, nicht identifizierte Effekte dauerhaft erhöht. Du hast auch das Gefühl, dass man damit einen Gegenstand herstellen könnte, der ein großes Gebiet vor Gedanken- und Äthermagie und anderen unbekannten Effekten schützt. Es kann auch einen Arboleth hervorbringen, eine Spezies, die lange Zeit eine Plage der Reiche war. Nutze es weise.

»Meine Güte«, murmelte Gryph schockiert. Dieses Ding war erstaunlich und wahnsinnig gefährlich. Er legte auch das zweite Ei in seinen Beutel und sandte ein stilles Gebet an wen auch immer, dass der Stasis-Effekt diese Samen der Zerstörung erhalten würde.

Der zweite Luftschild flackerte, ein sicheres Zeichen dafür, dass die Zeit abgelaufen war. Gryph wusste, dass er das dritte Ei zurücklassen musste, aber verdammt wollte er sein, wenn er es am Leben ließ.

Er rammte seinen Eisdolch mit einem kräftigen Stoß in den Eiersack. Das Ding in dem Ei schrie in seinem Kopf auf und er zuckte vor Schmerz zusammen. Gryph stieß erneut zu und der Schrei verstummte.

Das Flackern des Luftschildes war kritisch geworden und Gryph stieß sich im Inneren der Wand aus fester Luft ab und tauchte unter dem riesigen Körper hervor. Einen Augenblick später versagte der zweite Schild und der Kadaver brach in sich zusammen. Gryph lächelte vor sich hin, wirkte nochmal Lufthülle und begann langsam und gleichmäßig seinen Aufstieg nach oben.

Auf halbem Weg zur Oberfläche zitterte und rumpelte der fleischige Kadaver des Arboleth. Eine Sekunde später schoss etwas Geschmeidiges rasant aus einer Öffnung in der Nähe der Heckflosse des Arboleth heraus. Es machte kehrt und schoss in Richtung Gryph.


Kapitel 29

Ovrym saß da und meditierte, sein Geist versuchte, Ruhe zu finden. Es war zu spät, dem Mann zu helfen. Alles, was er tun konnte, war, seinen eigenen Geist zu fokussieren. Der felsige Untergrund des hohen Vorsprungs grub sich in ihn hinein, aber er spürte ihn nicht. Ovrym ließ seine Schuld, seine Angst und seine Schwäche wie die Böen eines Sturms über sich hinwegfließen. Jeder Atemzug brachte Erleichterung. Jede Welle war weniger giftig.

Schließlich fand er wieder Frieden. Der Xydai hatte seine alten Dämonen zurück in die dunklen Tiefen seiner Seele gejagt, zumindest vorerst. Er streckte sich nach dem Äther aus und verbreitete seine Gedanken in ihm.

Dann spürte er den Elfen. Irgendwie war der Mann noch am Leben. Erschrecken und Hoffnung durchströmten seinen Körper. Ovrym zwang sich zur Konzentration. Vielleicht kann ich ja doch noch helfen, dachte er. Er konnte die dunklen und bösen Gedanken des Arboleth fühlen, die auf eine nadelartige Waffe fokussiert waren.

Ovrym formte seine Gedanken zu einem Feld der Wärme, des Lebens und der Hoffnung und legte es um den Ertrinkenden. Es war nicht viel, aber vielleicht würde es genügen. Die Zeit verlor vorübergehend an Bedeutung, als er Trost und Erleichterung fand. Er zog seine Aufmerksamkeit vom Kampf ab. Er war nutzlos, wenn er nicht ruhig bleiben konnte.

Der Xydai wurde zu Wärme, Hoffnung und Kraft, die in den fremden Mann strömte. Er war nur ein Regentropfen auf einem tobenden Flächenbrand, aber immerhin. Ovrym wurde eins mit dem Äther. Er war nicht länger eine eigene Einheit, er war jetzt ein Teil des Ganzen. Herzschläge vergingen wie Jahrhunderte, Atemzüge wie Zeitalter. Er war beides, immer und niemals und doch hielt er an seiner Aufgabe fest.

Dann blitzte ein Impuls des Schocks und der Angst auf, eine Nova der Wut, die explodierte, bevor sie in sich zusammenbrach und verschwand. Der Arboleth war tot. Ovrym riss seine Augen vor Überraschung weit auf.

Er stand auf und starrte auf das Wasser, als sich die letzten Wellen des Kampfes beruhigten. Wo war der Mann? Hatte er sich ergeben? Ovrym lenkte seine Aufmerksamkeit auf das Wasser und entdeckte einen winzigen Schimmer des Lebens, der die Ruhe des Äthers verzerrte. Der Mann lebte, aber er ertrank. Ovrym teilte seine Kraft, in der Hoffnung, dass es genug war.

Für einen Moment befürchtete Ovrym, dass es nicht ausreichen würde. Dann kehrten die Gedanken des Mannes zurück und der Lebensfunke wurde zu einem Feuer. Ovrym stand auf und wartete darauf, den Mann aus der Tiefe auftauchen zu sehen. Lange Minuten vergingen und er war noch immer nicht zu sehen. Was machte er?

Der Xydai setzte sich wieder und wartete. Wer auch immer dieser Mann war, er hatte einen seltsamen Charakter. War er ein Freund oder Feind? Der Schock über die Anwesenheit des Arboleth hatte Ovrym so überwältigt, dass er die Natur des Mannes nicht berücksichtigt hatte. War der Elf eine Quelle des Bösen oder eine Kraft des Guten? Er besaß schließlich eine Göttliche Essenz. Wie war das überhaupt möglich?

War es falsch von ihm, diesem schlummernden Gott zu helfen? War sein Geist durch seinen Hass und seine Furcht vor dem ätherischen Grauen des Arboleth so verzerrt worden, dass er eine größere Bedrohung übersehen hatte? Das waren die Gedanken, die in Ovryms Geist wüteten, als der Mann schließlich aus den Tiefen auftauchte.

Der Elf sah nicht nach viel aus, fast ertrunken und so erschöpft, dass er in dem Moment, als er auf die Insel kletterte, sofort auf die Knie fiel. Er wankte hin und her, als er Luft in seine Lungen sog. Der Mann zitterte. Angst? Adrenalin? Kälte? Er schien verwirrt, desorientiert.

Schließlich schien er die Kontrolle über sich selbst zurückzugewinnen, als er friedlich drein blickte. Dann ertönte ein Schrei, den nur wenige je gehört hatten. Ovrym kannte diesen Schrei und Angst ergriff ihn. Der Mann keuchte und fiel dann nach vorne auf sein Gesicht. Ovrym sah die pulsierende, schneckenartige Kreatur, die ihre stacheligen Ranken in den Hinterkopf des Mannes versenkte.

»Illurryth«, sagte Ovrym voller Kummer.

Die Arboleth-Larve hatte das Gehirn des Elfen infiziert. Bald würde sie sich von ihm ernähren und seinen Geist durch eine ätherische Abscheulichkeit ersetzen, einen Zauberer im Dienste der Arboleth. Der Mann war todgeweiht. Nichts konnte die Metamorphose aufhalten, den Prozess des Verzehrs, der dazu führte, dass ein fühlendes Wesen zum reinen Übel der Illurryth wurde. Der Elf würde als etwas anderes wiedergeboren werden, als eine Bosheit, wie sie die Reiche noch nie gesehen hatten, als ein Illurryth im Besitz einer Göttlichen Essenz.

Bevor ihn rationales Denken aufhalten konnte, zog Ovrym seinen Bogen von der Schulter. Er legte einen Pfeil ein und spannte die Sehne, wobei er sowohl Mana als auch Ausdauer in seinen Schuss konzentrierte. Der Pfeil brannte mit der blauen Aura der Gedankenmagie. Er schloss ein Auge und die Ausdauer floss in den Vipernstich, einen Vorteil beim Bogenschießen, der sowohl den Schaden als auch die Trefferchance erhöhte.

»Mögest du in Frieden wiedergeboren werden«, sagte Ovrym und legte sein Herz in das traditionelle Gebet für die Seelen der Toten. Er ließ los und traf sein Ziel. Der Pfeil durchbohrte sowohl die Larve als auch den Elf im Genick und tötete die beiden sofort.


Kapitel 30

Gryph schwamm aufwärts, während sich sein Körper und Geist entspannten. Er hatte überlebt. Er hatte tatsächlich gewonnen. Über sich konnte er das schwache Licht der Oberfläche sehen. Gryph trat stärker mit den Beinen und genoss den Gedanken, wieder frische Luft auf seinem Gesicht zu spüren. Auch wenn Frische hier wohl relativ war.

Er lachte laut, als die Luft, die er ausatmete, die Lufthülle durchquerte und zu Luftblasen wurde. Gryph stellte sich vor, dass, wenn sie die Oberfläche durchbrachen, das Geräusch seines Lachens in der Kammer widerhallen würde, wie in den Zeichentrickfilmen, die er immer als Kind gesehen hatte.

Die Oberfläche war nun nah und Gryph legte nochmal einen Zahn zu. Er war erschöpft und wollte aus diesem wässrigen Gefängnis heraus. Mit jedem Zug, den er schwamm, fühlte er sich leichter. Dann prallte etwas gegen seinen Hinterkopf.

Wellen von Schmerz brachen in seinem Kopf aus und er verlor die Kontrolle über seinen Körper. Psychische Stränge des Hasses, der Wut und des Hungers durchdrangen seinen Geist. Ein Teil von ihm wurde sich eines Malus bewusst, aber es fühlte sich an, als gehöre der Fluch zu jemand anderem.

Malus hinzugefügt.

Du bist mit dem Arboleth-Larventoxin vergiftet worden.

Widerstand gegen Gedankenmagie um 80 % reduziert.

Besessenheit: Dein Körper ist nicht mehr dein eigener. Du wirst jetzt von einem äußeren Einfluss kontrolliert.

Abklingzeit: 5 Minuten

Gryph erschrak zutiefst, aber sein Verstand konnte sich nicht fokussieren. Er war jetzt ein Beobachter. Er fühlte sich betrunken, ekstatisch, ohne jegliche Sorge. Als er die Wasseroberfläche durchbrach, überflutete ihn eine ölige Masse unverständlicher Gedanken. Er versuchte, sich auf sie zu konzentrieren, aber sie schmeckten nach Säure. Durch die wirbelnde Flut an Eindrücken brach ein Gedanke zu ihm durch. Es ist am besten so. Du wirst zu etwas Größerem werden. Du wirst zu einem der Obersten werden.

Tintenschwarze Fäden des Zorns wickelten sich um Gryphs Gedanken und zerrten an ihnen. Langsam wurden Teile von ihm entfernt und verzehrt. Gryph wurde zu etwas anderem. Er versuchte, sich selbst zu finden, einen Kern, an dem er sich festhalten konnte, auch wenn es nur für wenige Augenblicke war, aber er spürte, wie sein inneres Licht schwächer wurde. Bald würde er selbst eine dieser Bestien sein.

Was machte dieses Ding mit ihm? Angst flackerte in Gryph auf und er konnte fühlen, wie sich die fremde Präsenz darüber freute. Gryph begann zu verschwinden. Fremde Gedanken breiteten sich zunehmend in ihm aus und ersetzten seine eigenen. Er wusste, dass er sich fürchten musste, aber seine Gedanken waren weit entfernt, als ob er in einen Dauerschlaf versetzt wurde. Das Wesen verzehrte alles, was er war.

Was ist Angst?, ließ sich der Colonel aus den tiefsten Tiefen seines Gedächtnisses vernehmen. Sein Geist fand ein gewisses Maß an Ruhe, als ihm eine der frühesten Lektionen seines Vaters einfiel. Der Colonel verachtete intellektuelle Trägheit und glaubte an die Macht der Bücher, den Geist zu erweitern. Sein Vater hatte Finn an seinem zehnten Geburtstag ein abgegriffenes Exemplar von Frank Herberts Der Wüstenplanet geschenkt und ihn dazu gebracht, die berühmte Litanei gegen die Angst auswendig zu lernen.

Gryph richtete seinen inneren Blick auf den Eindringling und zeigte dem fremden Wesen, was es bedeutete, ein Caldwell zu sein. Er scheuchte es davon, Wut und Entschlossenheit schlugen die Infektion zurück in den hintersten Teil seines Geistes. Irgendwie wusste er, dass er sie nicht ganz austreiben, aber zumindest wegsperren konnte. Gryph schloss das geistige Gefängnis ab und die fremde Präsenz heulte vor Wut. Sie wütete gegen sein geistiges Gefängnis, wobei sie Stück für Stück den erbauten Schutz einriss.

Ein scharfer Schmerz explodierte in seinem Hinterkopf und im nächsten Moment brach ein schrecklicher Schrei aus seiner Kehle hervor. Es waren sowohl seine eigene Stimme als auch das fremde Wesen in ihm, die schrien. Sein Körper neigte sich nach vorne, aber sein Geist verließ ihn, bevor der Körper auf dem Boden aufschlug. Ein Pfeil durchbohrte seinen Kopf und mit ihm die Larve und der entfernte Teil von ihm, der noch existierte, raste jetzt auf ein Licht zu.

Als Gryphs lebloser Körper auf dem Sand der Insel aufschlug, sprach eine weit entfernte Stimme.

Danke.


Kapitel 31

Gryph kehrte in einer Welle aus Schock und Schmerz in die Welt zurück. Er schlug hart auf dem Boden auf und die Luft wurde gewaltsam aus seinen Lungen gepresst. Nicht schon wieder, dachte Gryph, während er nach Luft rang. Sein ganzer Körper schmerzte und er versuchte, den Schaden einzuschätzen. Er war verletzt, aber am Leben. Was war geschehen?

Eine Malusmeldung blinkte um Aufmerksamkeit heischend in seinem Blickfeld auf.

Malus hinzugefügt.

Du bist gestorben und wiederauferstanden.

Alle Attribute sind zwei Stunden lang um 25 % reduziert.

Malus hinzugefügt.

Kurzzeitige Lähmung.

Abklingzeit: 2 Minuten

Gestorben? Gryphs Verstand war von Panik erfüllt. Wiederauferstanden? Was zum Teufel geht hier vor sich? Er sah sich um und bemerkte, dass er sich in der kleinen Höhle befand, in der er die Grabhügelratte getötet hatte. Er war also wieder da, wo er angefangen hatte. Sein Verstand hatte Mühe, sich an das Geschehene zu erinnern. Das Letzte, woran er sich erinnerte, waren diese seltsame Präsenz und der Schmerz. Er wollte nach seinem Hals greifen, konnte sich aber nicht bewegen.

Verdammte Lähmung, dachte Gryph. Ist das Ding immer noch in mir? Die Angst drohte ihn zurück in die Dunkelheit des Sees zu ziehen, in den Schlund des Arboleth. Seine Erinnerung an das Wesen in seinem Kopf kehrte zurück. Einer der Obersten. Furcht machte sich wieder in ihm breit und er suchte nach einem sicheren Hafen für seine Gedanken.

Als seine Verzweiflung schließlich abgeklungen war, erschien eine goldene Meldung, wie er sie noch nie gesehen hatte. Da er eh nichts anderes zu tun hatte, während er darauf wartete, dass die Lähmung nachließ, rief er sie auf und begann zu lesen.

Eine Göttliche Essenz ist ein Splitter der Schöpfung.

Es ist ein Nexus des ultimativen Potenzials, aber dieses Potenzial muss verdient werden. Du hast eine legendäre Prüfung überstanden und eine legendäre Bestie (Arboleth) getötet.

Deine Essenz hat sich zu Stufe 1 entwickelt.

Es gibt 10 Ränge, die nur durch das Absolvieren von legendären Prüfungen erreicht werden können.

Jede Stufe bietet einen Göttlichen Vorteilspunkt und stufenspezifische Boni.

Herzlichen Glückwunsch, deine Göttliche Essenz hat sich zu Stufe 1 entwickelt.

Der aufkeimende Splitter der Schöpfung in dir ist erwacht.

Du hast jetzt 100 % Affinität zu allen Bereichen der Magie.

Du erhältst je +50 auf Gesundheit, Ausdauer, Mana und Geist.

Du erhältst außerdem +5 auf alle Attribute.

Alle Talente (einschließlich aller in den nächsten 24 Stunden erlernten) werden um eine Stufe erhöht.

Du hast jetzt Zugang zum Göttlichen Vorteilsbaum.

+1 Göttlichen Vorteilspunkt.

Du hast dich für die Verehrung der Gottheit Gryph entschieden und die mit deiner Gottheit verbundenen Beschwörungen freigeschaltet. Solange du den von Gryph festgelegten Glaubensgrundsätzen treu bleibst, wirst du Zugang zu seinen Beschwörungsformeln haben.

Gryph – Stufe 10

Hochelfe (El’Edryn)

Gottheit: Gryph

Erfahrung: 111.885

Nächste Stufe: 42.915

Statistik

Gesundheit: 234

Ausdauer: 233

Mana: 218

Geist: 186

Eigenschaften

Stärke: 28

Kondition: 37

Geschicklichkeit: 37

Intelligenz: 30

Weisheit: 15

Verfügbare Attributpunkte: 5

Gaben

Gesundheitsregeneration: +25 %

Manaregeneration: +25 %

Nachtsicht: 35 m

Meister der Sprachen

Identifizierung

»Heilige Scheiße.« Die Göttliche Essenz hatte ihm gerade einen unglaublichen Talentschub verpasst. Nicht nur, dass der Bonus von +5 auf jedes Attribut ein kostenmäßiges Äquivalent von sechs Stufen hatte, der Bonus von +50 auf alle vier Statistikwerte war wahnsinnig. Und 100 % Affinität für jede Sphäre der Magie … Sein Körper glühte freudig vor Kraft und Wärme. Was zum Teufel sind Beschwörungsformeln?, fragte sich Gryph. Er vermutete, dass sie sich des Geistes bedienten, aber er hatte keine Ahnung, wo und wie er sie erwerben konnte.

Gryph richtete seinen Fokus auf die Göttlichen Vorteilspunkte. Wenn er die Meldung richtig verstand, dann waren sie sehr viel wertvoller als normale Vorteilspunkte. Er konnte maximal zehn von ihnen erwerben, sodass er sie weise verteilen musste. In seiner Aufregung hatte Gryph die Lähmung völlig vergessen, bis er die Meldung erhielt, die ihm mitteilte, dass er nicht mehr gelähmt war. Er streckte zaghaft die Hand nach seinem Nacken aus und fand – nichts. Kein parasitäres Schneckenwesen, keine Wunde, keine Narbe, nichts.

Gryph lachte und setzte sich aufrecht hin. Er konnte seine Aufregung und Freude kaum fassen, als er seinen Göttlichen Vorteilsbaum öffnete.

Göttlicher Vorteilsbaum – Rang 1

Inspirieren

Erfüllen

Aneignung

Wiederbelebung

Göttlicher Vorteilsbaum – Rang 2

Informationen derzeit nicht verfügbar.

Göttlicher Vorteilsbaum – Rang 3

Informationen derzeit nicht verfügbar.

Nun, das ist ärgerlich. Er hatte bisher fundierte Entscheidungen getroffen, die auf einem Verständnis der verfügbaren Faktoren basierten. Wie konnte er ohne vollständige Kenntnis der folgenden Vergünstigungen eine kluge Wahl treffen? Ich schätze, es ist an der Zeit, an mich selbst zu glauben, dachte Gryph und verstand die Ironie dieser Aussage voll und ganz.

Frustrierender war jedoch, dass jeder Rang eine größere Anzahl Göttlicher Vorteilspunkte erforderte. Rang eins benötigte einen. Rang zwei erforderte zwei und für Rang drei waren drei erforderlich. Das bedeutete, dass er selbst dann, wenn er alles aus der Essenz herausholen konnte, immer noch nicht in der Lage wäre, alle Vergünstigungen des Göttlichen Vorteilsbaumes zu erhalten. Das war ärgerlich, er würde also weise wählen müssen.

Inspirieren: Diese Vergünstigung ermöglicht es dem Gott, seine Anhänger zu inspirieren. Einmal am Tag kann der Träger einer Göttlichen Essenz alle seine Anhänger inspirieren. Inspirieren gibt den Anhängern eine Stunde lang +5 auf alle Attribute, +50 auf alle Statuswerte und +25 % auf alle Regenerationsarten. Anhänger sind diejenigen, die dich als ihre Gottheit auswählen.

Erfüllen: Diese Vergünstigung ermöglicht es dem Gott, die Waffe eines Anhängers mit unglaublicher Macht auszustatten. Einmal am Tag kann der Gott einen Gegenstand erfüllen und ihn für 24 Stunden vorübergehend in einen magischen Gegenstand der Artefaktstufe verwandeln. Das Artefakt wird von den Gegenständen bestimmt, die die Gottheit besessen oder benutzt hat oder denen er jemals begegnet ist. Der Träger des Artefakts muss ein Anhänger der Gottheit sein.

Aneignung: Einmal pro Woche kann ein Gott ein Talent eines besiegten Gegners übernehmen. Das Talent wird zu einem festen Bestandteil der Talente der Gottheit. Die gewonnene Stufe entspricht einem Drittel der Talentstufe des Gegners. Wenn der Träger einer Göttlichen Essenz zum Beispiel einen Zauberer mit Stufe 60 in Feuermagie besiegt, erreicht er Stufe 20 in Feuermagie.

Wiederbelebung: Einmal in der Woche kann ein Gott einen gefallenen Gefährten für 24 Stunden wieder zum Leben erwecken.

Die Möglichkeiten waren erstaunlich. Jeder der Vorteile war weitaus mächtiger als jede andere Fähigkeit, die er gegenwärtig besaß. Aber welche sollte er wählen?

Inspirieren klang wirklich gut, obwohl Gryph die Vorstellung, ein Gott zu sein, äußerst befremdlich fand. Das ganze Konzept stand im Widerspruch zu seiner persönlichen Philosophie der Selbstbestimmung und Eigenverantwortung. Er hatte genug Wissen über die Geschichte der Erde, um zu wissen, wie leicht religiöse Überzeugungen zu Fanatismus werden konnten.

Erfüllen schien auch wirklich praktisch zu sein. Er wusste nicht, was ein Artefakt war, aber er stellte sich vor, dass es ein äußerst mächtiger magischer Gegenstand sein musste. Würde er dann wie die Herrin vom See sein, die König Artus Excalibur geschenkt hatte? Aber zur Zeit hatte er noch keinen Artus. Er hatte nicht einmal einen Freund, geschweige denn einen Gefährten.

Aneignung sprach ihn irgendwie an. Gryph wusste, dass in dieser Welt Wissen Macht war. Wenn er das Wissen seiner Feinde übernehmen und für seine eigenen Zwecke nutzen konnte, dann würde dies seine Chance erhöhen, Brynn zu retten.

Wiederbelebung bereitete ihm Unbehagen. Gryph hatte vor langer Zeit jeglichen religiösen Glauben aufgegeben. Trotzdem hatte er das Gefühl, dass es Blasphemie war, die Toten wieder in das Reich der Lebenden zurückzuholen.

Gryph dachte einen Moment lang über die einzelnen Göttlichen Vorteile nach. Er hatte immer geglaubt, dass wahre Macht aus der intelligenten Anwendung von Wissen entsprang, sodass mehr Wissen ihn auch mächtiger machen würde. Zudem hatte er zurzeit keine Anhänger und war sich nicht einmal sicher, ob er überhaupt als Gott verehrt werden wollte. Das machte Aneignung zur naheliegenden Wahl.

Er wählte diesen Vorteil und vergab seinen Göttlichen Vorteilspunkt. Er erwartete einen massiven Ansturm von Energie oder Wärme, aber nichts geschah. Dann musste er wohl einfach warten, bis er den Vorteil nutzen konnte.

Er schloss seine Statistik und stand auf. Gryph fand, dass er genug herumgetrödelt hatte. Es war nun wirklich an der Zeit, einen Ausweg aus diesem Höhlensystem zu finden. Gryph löste die Geheimtür aus und ging in den daneben liegenden Raum. Dort fand er einen grauhäutigen Mann vor, der mit einem Pfeil auf ihn zielte. Die katzengelben Augen des Mannes weiteten sich und er zog die Bogensehne stramm.

Gryph fühlte ein Kribbeln im Kopf, als die Augen des Mannes sich in ihn hineinbohrten. Gryph hob die Hände und hielt still. Das Letzte, was er nach diesem Tag brauchen konnte, war, von einem fremden Elfen ausgeraubt zu werden. Gryph wandte bei dem Mann Analyse an und erhielt als Belohnung eine höchst ungewöhnliche Meldung.

Analyse ist blockiert.

»Verschwende nicht deine Zeit. Du bist nicht in der Lage, mich zu analysieren.«

Gryphs Augen weiteten sich. Der Fremde hatte nicht nur recht, sondern schien auch genau zu wissen, dass er recht hatte. Sein Verstand wühlte sich durch die verfügbaren Optionen. »Wer bist du?«

»Wie kommt es, dass du noch lebst?«

»Wie meinst du das?«, fragte Gryph, den Blick auf den Bogen des Mannes gerichtet. Die Erkenntnis traf Gryph wie ein weiterer Pfeil. »Du hast mich getötet.«

Für einen kurzen Augenblick weiteten sich die Augen des seltsamen Elfen schockiert, bevor seine Selbstkontrolle die Überraschung dämpfte. Gryph wusste, dass er recht hatte.

»Du warst es. Wusstest du etwa, dass ich wiedergeboren werden würde?«

Ein weiterer Überraschungsmoment. Das Selbstbewusstsein seines Gegenübers schien zu wanken.

»Du hattest keine Ahnung, aber du hast es trotzdem getan.« Gryph hob seine Hände höher und leitete Mana in seinen Ring. Irgendwie wusste der Mann, was er vorhatte, denn er schoss den Pfeil ab.

Der Luftschild kam den Bruchteil einer Sekunde zu spät, aber Gryph hatte bereits Ausweichen eingeleitet. Der Pfeil schlitzte seine Wange auf, als er an seinem Gesicht vorbeizischte und entzog ihm einige Punkte seiner Gesundheit, aber ansonsten schadete er ihm nicht.

Ein weiterer Pfeil kam auf Gryph zu, aber dieser prallte harmlos an seinem Schild ab. Gryph schleuderte einen fliegenden Stalaktiten, aber der Mann hatte enorm gute Reflexe und drehte sich aus der Flugbahn des Felsgeschosses. Er ließ seinen Bogen fallen und zog ein fantastisches, rotes Schwert, dessen leichte Krümmung Gryph an ein Katana erinnerte.

Der Mann schwang das Schwert in einer Reihe komplizierter Formen und tauchte die Spitze des Schwertes in den Luftschild. Die magische Barriere pulsierte und Gryph konnte sehen, wie das Mana, sein Mana, in die Klinge floss.

Gryph griff seinen Speer und nahm eine defensive Haltung ein. Einen Augenblick später brach der Schild mit seinem charakteristischen Flackern zusammen. Das Schwert kam daraufhin wie eine Kobra auf ihn zu. Er hatte noch nie jemanden gesehen, der sich so schnell bewegte und der Maluseffekt von seiner Wiedergeburt machten das Ausweichen nicht gerade einfacher. Er fühlte sich wie ein Typ, der in der Nacht nach einem Saufgelage einen Marathon laufen wollte.

Gryph benutzte Parade, um den Angriff abzuwehren, schaffte es aber nur knapp. Er hörte das Schwert gegen seinen Speer klirren, die Klinge nur einen Zentimeter vor seinem Gesicht entfernt. Das Metall hatte sich trotz der Härte des Holzes zur Hälfte in den Schaft gegraben. Der Mann brachte beträchtliche Kraft auf, als er sich gegen sein Schwert lehnte und Gryph in die Knie zwang.

Gryph ließ sich fallen und drehte sich, um die Kraft des Mannes in eine andere Richtung zu lenken. Der Schaft des Speers schlug dem Dunkelelfen in die Wade und Gryph wurde mit einem schmerzhaften Grunzen belohnt. Gryph drehte sich erneut und erhob sich hinter dem grauhäutigen Mann.

Gryph aktivierte sowohl Aufspießen als auch seine Armschienen und sein Speer schnellte wie eine Kanonenkugel auf den entblößten Rücken des Mannes zu. Der Fremde wölbte seinen Rücken in einem turnerischen Kunststück, das einen olympischen Medaillengewinner beschämen würde und brachte sein Schwert in eine Verteidigungsposition.

Die Flugbahn des Speers wurde abgelenkt, aber die Spitze bohrte sich dennoch in die Seite des Mannes. Der ursprünglich definitiv tödliche Angriff hatte deshalb nur eine Fleischwunde hinterlassen. Mit einem kleinen Grunzen drehte sich der Mann wieder um und hieb mit seiner Klinge auf Gryph ein.

Gryph fiel zurück und rief seinen Speer mit den Armschienen zu sich zurück. Er versuchte es erneut mit Parade, aber er lenkte das Schwert nur von seinem Hals auf seine Schulter ab. Das rasiermesserscharfe Metall fand eine kleine Lücke in Gryphs Rüstung und grub sich nun in sein Fleisch. Seine Gesundheit verschlechterte sich um weitere 30 %.

Gryph grunzte vor Schmerz und führte einen ungeschickten Gegenangriff durch, der sein Ziel nicht fand. Sein Atem ging mittlerweile schwer und seine Ausdauer ging ihm beinahe aus. Er brauchte eine neue Taktik. Er warf sein Spinnenseidenseil und wirkte Seil beleben. Der Mann trat über das silberweiße Seil und ließ sein Schwert wieder auf Gryph niedergehen.

Die Schlange aus lebendigem Seil wickelte sich um das Handgelenk des Mannes und glitt dann zu dessen Hals. Auf Gryphs Befehl hin spannte sich das Seil und der Mann schlug sich ungewollt den Knauf seines Schwertes gegen die Seite seines eigenen Kopfes. Er stolperte, mehr aus Schock denn vor Schmerz, aber das gab Gryph die Zeit, aufzustehen und seinen Speer zurückzuholen.

Der gelbäugige Elf vergeudete keine Zeit damit, gegen das Seil zu kämpfen, sondern ließ sein Schwert aus seiner gefesselten Hand in die andere fallen. Dann senkte er die Spitze gegen den silbernen Faden und das Seil wurde schlaff. Die magische Energie, die dem Seil Leben eingehaucht hatte, wurde durch das Magie auflösende Material der Klinge verbannt.

Der Mann rückte vor, drängte Gryph zu einem der riesigen Pilze zurück, sodass ein schimmernder Sporenschleier auf ihn niederging. Das kommt mir alles unangenehm bekannt vor, dachte Gryph. Er wirbelte seinen Speer hin und her, aber der Elfenkrieger war einfach zu gut. Gryphs Speer fiel klappernd zu Boden. Er spürte die Spitze der roten Klinge an seiner Kehle und unmittelbar darauf wie eine einzelne Perle heißen Blutes an seinem Hals hinab rann.

»Wie kannst du noch am Leben sein?«, verlangte der Mann zu wissen. Sein Atem ging stetig und gleichmäßig.

»Ich weiß es nicht«, zischte Gryph und hob die Hände. »Ich bin genauso überrascht wie du.«

»Bist du ein Illurryth?«

»Ich … heiße Gryph. Ich bin ein Spieler … von der Erde.«

»Bist du ein Illuryth?«, wiederholte der Fremde diesmal jedoch eindringlicher und Gryph konnte die Angst hinter den Augen des Mannes lauern sehen.

»Meinst du dieses … Ding von vorher?«

Der seltsame Mann neigte den Kopf und seine Augen wurden glasig. Gryph setzte zu einer Bewegung an, als er einen anderen Verstand in seinem Kopf spürte. Es war dieser Mann. Er konnte spüren, wie er die unendlichen Korridore seines Verstandes auskundschaftete. Nach einer unbestimmten Zeit öffnete der seltsame Elf die Augen wieder und richtete seinen bohrenden Blick auf Gryph. Er löste die Spitze der Klinge von Gryphs Kehle und musterte ihn eindringlich.

»Wie ist es möglich, dass du hier bist? Du sagtest, du seist … wiedergeboren worden?«, erkundigte sich Gryphs Widersacher.

»Ich verstehe es auch nicht«, antwortete Gryph, noch immer mit erhobenen Händen. »Es muss etwas damit zu tun haben, dass ich ein Spieler bin. Wenn ich sterbe, tauche ich scheinbar wieder auf.«

Der seltsame Elf mit den katzenartigen Augen starrte Gryph für einen langen Moment an. Der Mann war echt furchterregend. Gryph ließ seine Hände unbeachtet zur Seite fallen, als sein Gegenüber die Klinge senkte.

»Ich spüre keine Täuschung in dir.« Der Elf atmete ein und ließ mit einer geschmeidigen Bewegung sein Schwert in der Scheide verschwinden. Er streckte eine Hand aus. »Ich bin Ovrym.«

Gryph zögerte ein wenig verwirrt, bevor er seine eigene Hand ausstreckte. Der Mann nahm sie in einen Unterarmgriff und drückte sie. Gryph konnte die Kontrolle und schiere Muskelkraft in diesem Griff spüren.

»Ich heiße Gryph. Es ist mir eine Freude … schätze ich.« Seine Knie wurden weich und er knickte ein. Jetzt, wo das Adrenalin des Kampfes nachgelassen hatte, kehrte die volle Kraft der Maluseffekte in all ihrer unangenehmen Glorie zurück. Ovrym war schneller und fing ihn auf, bevor er zu Boden fiel.

»Wir müssen uns beeilen. Der König des Hügelgrabs weiß, wo du bist. Er schickt Wyrmynn, um dich gefangenzunehmen. Das darf nicht geschehen.«

»Wer zum Teufel ist der König des Hügelgrabs?«

»Ein körperloser Geist voller Bosheit und Hunger. Er ist uralt, vielleicht älter als die alten Götter selbst. Er ist nicht nur der Herr dieses Grabs … er ist das Grab. Sicherlich hast du ihn gespürt?«

»Das habe ich, aber das erklärt immer noch nicht, was er ist.«

»Ein alter Wiedergänger von gewaltiger Macht. Er war einst ein mächtiger Zauberer, ein Meister der Sphäre der Seelenmagie.« Ovrym zögerte. »Seelenmagie ist mächtig, aber auch verführerisch und gefährlich.« Sein Blick wanderte zu den felsigen Wänden des Hügelgrabs. »An diesem Ort brodeln die Überreste seiner schrecklichen Taten, die er im Namen von Macht und Unsterblichkeit vollbracht hat. Seine derzeitige Existenz ist ein erbärmliches Halbleben und er will etwas, was du hast.«

»Die Essenz.«

Ovrym nickte. »Lass dich nicht täuschen, der Seelenmagier will dich mehr als alles, was er in seiner langen, erbärmlichen Existenz jemals gewollt hat. Deshalb wird er alle ihm zur Verfügung stehenden Mittel einsetzen, um dich zu bekommen. Wenn er dich hat, wird die Welt ein Elend kennenlernen, wie sie es seit Jahrtausenden nicht mehr erlebt hat.«

»Also, wie sieht der Plan aus?«

»Wir müssen dich hier rausbringen, aber wir könnten etwas Hilfe gebrauchen.«

»Ich kenne da so einen Typen.«

Ovrym nickte und ohne ein weiteres Wort marschierte er auf den Tunnel zu, der in die Tiefen des Hügelgrabs hinunterführte.

»Verdammt. Ich wünschte, Lex wäre hier«, flüsterte Gryph.

Als sie die Halle verließen, kamen sie an der kopflosen Leiche des Baalgrath vorbei. Ovrym warf einen Blick darauf und nickte dann anerkennend. »Gute Arbeit.«

»Danke«, sagte Gryph, wobei sein Blick nicht auf der Leiche, sondern auf dem mysteriösen Kriegermönch ruhte. Dann senkte sich Schweigen über das ungleiche Paar, als sie Heimlichkeit aktivierten und sich auf den Weg durch die Tunnel machten.


Kapitel 32

Der Hohe Gott Aluran wurde angegriffen. Schlag um Schlag prasselten aus unterschiedlichen Richtungen auf ihn ein. Mehrere Angreifer taten ihr Bestes, um den Gott zu töten. Metallisches Donnern von Waffen, die an seiner Plattenrüstung abprallten, erfüllte den Hof des Drachennests des Bergfrieds, der Alurans Heim war.

Seine Angreifer gehörten zu den besten seiner privaten Garde. Männer und Frauen, die ihm ihr ganzes Leben lang treu gedient hatten. Aluran hatte es verlangt, also versuchten sie, ihrem Gott so gut wie möglich zuzusetzen. Wenn sie sich zurückhielten, würde das ihren Tod bedeuten und das war ihnen schmerzlich bewusst. Alurans Befehle waren heilig.

Ein Kriegshammer aus Ebenholz raste auf Alurans Kopf zu. Schneller als das Auge folgen konnte, machte er eine winzige Bewegung und wich dem Knochen zertrümmernden Schlag aus. Der Hammer schlug in den Boden ein und zerschmetterte das polierte Marmorpflaster. Der Mann, der ihn geworfen hatte, grunzte vor Schmerz, als ihn die Schockwelle traf.

Eine geschmeidige Frau wagte den Angriff auf ihren Gott und schleuderte einen Speer mit einer Spitze an jedem Ende. Aluran hob seine behandschuhten Hände. Er trug keine Waffe, aber er war deshalb nicht wehrlos. Zwei Schläge seiner Hände folgten schnell aufeinander, einer davon entwaffnete die Frau, der andere schleuderte sie mit dem Rücken gegen die Hofwand. Sie stürzte zu Boden, blieb liegen und mehrere Lebensmagier eilten an ihre Seite und sprachen Heilzauber.

Aluran nahm der gefallenen Frau den Speer ab und drehte die tödliche Waffe in der Hand. Eine blitzschnelle Bewegung seines Armes sandte den Speer in den Bauch eines stämmigen Mannes, der einen weiteren Kriegshammer schwang. Der Speer spießte den Mann auf einen nahe gelegenen Holzbalken auf und aus seinem Mund drang ein Schmerzensschrei, bevor er das Bewusstsein verlor. Wieder stürmte ein Trupp Lebensmagier auf den Verletzten zu.

Aluran wich dem Schlag eines Zweihandschwertes aus, das so groß war, dass die meisten Sterblichen nicht in der Lage waren, es zu heben, geschweige denn, es effektiv zu führen. Der Schlag war gut geführt und Aluran fühlte, wie der Wind nur knapp an seinem Gesicht vorbeizog. Er drehte sich, sein linkes Bein schwang vorwärts und traf den Angreifer in den Bauch. Wie die Frau vor ihm krümmte sich nun auch der kräftige Bursche und fiel zu Boden. Sein schmerzerfülltes Grunzen verstummte, als seine Wirbelsäule brach. Auch ihn überließ Aluran der Fürsorge der Heiler.

Während des Kampfes betrat ein vermummter Mann den Hof, stellte sich an den Rand der Kampfarena und wartete darauf, dass sein Herr sein morgendliches Training beendete. Der Hohe Gott blickte nicht auf, aber der Neuankömmling wusste, dass sein Meister seine Anwesenheit bemerkt hatte. Der Mann mit der Kapuze war geduldig.

Nur wenige Augenblicke später lagen die anderen drei Kämpfer verletzt und besiegt da. Lebensmagier waren an ihrer Seite, heilten sie und halfen ihnen dann dabei, die Arena zu verlassen. Das Publikum jubelte. Die Trainingseinheiten des Hohen Gottes waren immer eine beliebte Unterhaltung für die Pilger, die extra angereist waren, um ihrem Gott in Liebe und Verehrung zu huldigen.

Der Hohe Gott nahm seinen Helm ab und hielt ihn seinem Verwalter entgegen. Dann nahm er ein sauberes Tuch von dem Mann entgegen und wischte sich die wenigen Schweißtropfen von seiner Stirn. Der Mann mit der Kapuze schluckte schwer und versuchte, seine Nervosität zu verstecken, als sein Gott auf ihn zukam.

»Eure Eminenz«, sagte der Mann mit der Kapuze, so tief gebeugt, dass sein Kopf fast seine Knie berührte.

»Hast du ihn gefunden?«, fragte der Hohe Gott.

Der Mann mit der Kapuze richtete sich wieder zu seiner vollen Größe auf. Er war ein großgewachsener Mann, aber sein Gott überragte ihn um einen vollen Kopf. Der Mann mit dem Kapuzenmantel hob den Blick und sah Aluran direkt an. Nur wenige konnten das wahre Gesicht des vermummten Mannes sehen, aber seine Erscheinung war weder eine Überraschung noch ein Schock für den Hohen Gott.

»Nein, Eure Eminenz. Keines meiner Augen oder Ohren hat berichtet, ihn gesehen zu haben. Auch meine Weissagungen haben nichts ergeben.«

Ein kleines Stirnrunzeln erschien auf Alurans Gesicht. »Dann ist es so, wie wir vermuteten?«

»Ja«, antwortete der Mann mit der Kapuze. »Wenn Eure Eminenz gestatten, schlage ich vor, dass wir uns an einen etwas privateren Ort zurückziehen.«

Aluran nickte und legte eine Hand auf die Schulter des Mannes. Die Realität wand sich, verschwamm und sie tauchten an einem anderen Ort wieder auf. Der Hohe Gott, nun in Gewänder aus poliertem Gold und Smaragd gekleidet, ging zu einem der hohen Fenster und blickte auf die Strahlende Stadt hinunter. Sie befanden sich in der Spitze des als Reißzahn bekannten Turms, der sich mehrere hundert Meter über dem Hof des Drachennests erhob.

»Dann ist es tatsächlich eine Göttliche Essenz?«, fragte Aluran, ohne den Blick von seiner Stadt abzuwenden.

»Das ist die einzige Erklärung, Eure Eminenz. Zuerst hatte ich den Verdacht, dass jemand eine der Essenzen, die Ihr für das Pantheon konstruiert habt, verändert und sie irgendwie immun gegen Euren Einfluss gemacht hat.«

Der Mann machte eine Pause.

»Aber?«, drängte Aluran in einem Anflug von Ungeduld.

»Selbst wenn jemand die Kontrollprotokolle entfernen würde, könnte er das Signalfeuer nicht herauslöschen. Es ist Teil des Basiscodes, auf den Ihr die neuen Essenzen aufgebaut habt. Trotz mehrerer gründlicher Nachforschungen konnte ich seinen Standort nicht erfahren.«

»Mir wurde der Eindruck vermittelt, dass der Standort aller Göttlichen Essenzen ermittelt wurde?«

Der Mann krümmte sich vor Verlegenheit. Diese Aufgabe hatte in seiner Verantwortung gelegen und er war sicher gewesen, dass der Ort oder das Schicksal aller Essenzen bekannt war. Doch irgendwie hatte er eine übersehen. Der Hohe Gott hatte bei den Völkern von Korynn den Ruf, wohlwollend zu sein, aber der Mann mit der Kapuze wusste es besser. Er wusste, dass in der Seele seines Meisters immer noch alte Paranoia wütete. Selbst der vermummte Mann, der treueste Diener des Hohen Gottes, wusste, dass auch er auf dem Altar dieser uralten Ängste geopfert werden konnte.

»Vergebt mir, Eure Eminenz. Ich habe Spione in alle Ecken von Korynn geschickt. Sie werden ihn finden. Ich werde auch weiterhin Weissagungen praktizieren.« Der Mann mit der Kapuze senkte rasch den Kopf, als er hörte, wie Aluran sich umdrehte und auf ihn zuging. Jede Sekunde schien ein Zeitalter lang zu sein und der Mann fragte sich unwillkürlich, ob dieser Augenblick mal wieder sein letzter sein würde.

»Sieh mich an«, sagte der Hohe Gott und der Mann mit der Kapuze hob langsam, geradezu ängstlich den Kopf, um seinem intensiven Blick zu begegnen.

Der Hohe Gott starrte seinen Diener mit einem Gesichtsausdruck an, den dieser noch nie gesehen hatte. Hätte der Mann mit der Kapuze noch ein Herz besessen, hätte es spätestens jetzt zum Zerspringen schnell geschlagen. Doch das tat es nicht und so hatte er keinen biologischen Mechanismus, um die Zeit zu zählen.

»Diesen Mann, diesen … Ketzer zu finden, ist dein einziges Ziel«, befahl der Hohe Gott. »Du wirst nichts anderes tun, bis er schließlich gefunden wird.«

Der Mann mit der Kapuze wusste es besser, als aufzubegehren, wenn sein Herr in einer solchen Stimmung war. Er sah zu, wie der Hohe Gott seinen Zorn begrub. Er verschwand nicht völlig. Das tat er nie.

Aluran blickte auf die Karte hinunter und breitete seine Hände aus. Die Karte vergrößerte sich und zeigte ein Dorf in der Nähe des Myrrengebirges, nur tausend Kilometer von der Stelle entfernt, an der sie jetzt standen.

»Dieser Heide, der die Macht eines Gottes trägt, mag sich abschirmen, aber sein Banner ist hier. Finde ihn und bringe ihn zu mir. Lebendig!«

Der vermummte Mann senkte seinen Kopf in Demut. »Ich werde meinen besten Agenten schicken.«

»Sieh besser zu, dass du das auch wirklich tust«, befahl der Hohe Gott. Sein mächtiger Griff umklammerte plötzlich den dünnen Hals des vermummten Mannes. Ein kleiner Ruck mit dem Handgelenk würde einen weiteren Tod bedeuten. Ohne Vorwarnung ließ der Hohe Gott ihn frei und drehte sich abrupt um.

»Verwalter«, forderte Aluran mit gemäßigter Stimme und ein kleines Geräusch in der Luft kündigte dessen Ankunft an. Es war derselbe gedrungene Mann, der ihm im Hof seinen Helm abgenommen hatte.

»Eure Eminenz haben gerufen?«

»Bring mir etwas zum Töten.«

»Sofort«, bestätigte der Verwalter, verneigte sich und verschwand. Der Hohe Gott wandte sich an den Mann mit der Kapuze.

»Jemand gab diesem Mann eine Essenz.«

Mit einem Schock der Erkenntnis verstand der vermummte Mann die Bedeutung der Worte seines Meisters. »Ihr glaubt, es gibt einen Verräter in unserer Mitte?«

Der Hohe Gott starrte ihn an, ein leichter Zorn fand seinen Weg an die Oberfläche, bevor er ihn begrub. Aluran drehte sich zum Fenster zurück und blickte nach Süden.

»Es gibt immer Verräter«, erwiderte der Hohe Gott.


Kapitel 33

Wick hatte die kleine Höhle mit mehreren Räumen an ihrem dritten Tag im Hügelgrab gefunden und seitdem war sie ihr Heim und Zuflucht zugleich gewesen. Eine vor Ewigkeiten eingestürzte Decke versperrte den Eingang, aber an einem langen Arbeitstag hatte die Gruppe den Schutt wegräumen können und eine versteckte Tür gefunden. Die Räume hatten eine kleine Rüstkammer mit verrosteten Waffen, Rüstungen und einem Dutzend Betten beherbergt. Hugarn hatte vermutet, es handele sich um eine Kaserne, einen geheimen Wachraum aus längst vergangenen Tagen, als das Hügelgrab mehr eine Festung denn ein Kerker gewesen war.

Für die sechs Mitglieder ihrer Reisegruppe waren die Räumlichkeiten beinahe zu eng gewesen. Jetzt, wo nur noch Wick und Tifala übrig waren, fühlte sich der Ort hohl und trostlos an. Wieder einmal machten sich Schuldgefühle bei ihm bemerkbar. Sie waren alle tot. Hugarn, Zelyanna, Thaardik und der arme, süße Jebbis war seit drei Tagen spurlos verschwunden. Er hatte keine Ahnung, was er Rehla sagen sollte, falls sie jemals aus diesem Höllenloch herauskämen. Sie würde ihn für den Tod seines Cousins verantwortlich machen und sie hätte recht damit.

Diese Gedanken beunruhigten ihn so sehr, dass er nicht hörte, wie Tifala hinter ihm auftauchte und vor Schreck aufsprang, als sie seine Schulter vorsichtig berührte. Sie reichte ihm eine Tasse mit dampfender Flüssigkeit. Sie sah auf seinem Gesicht, was er dachte und lächelte schwach.

»Ist das der Trank?«, fragte er fassungslos. Sie hatte aus den Zutaten, die Wick nach seiner Begegnung mit Gryph, diesem Spieler, gesammelt hatte, einen Trank gebraut. Ein Trank, der seine Ausdauer, Konstitution und Geschicklichkeit erhöhen würde. Warum würde sie ihm diesen Trank geben? Um ihn zu testen?

»Tee«, antwortete sie nun mit einem Lächeln, das ihm sagte, dass er ein Idiot sein konnte, sie das aber liebenswert fand.

Wick lächelte grimmig und nickte als Zeichen, dass er seine eigene Dummheit anerkannte.

»Du denkst schon wieder an sie.«

Wick nickte, verlegen und doch erleichtert, dass sie ihn so gut kannte. »Jebbis wird immer noch vermisst. Ich sollte da draußen sein und nach ihm suchen.«

Tifala nahm sein Gesicht sanft in ihre kleinen Hände und zwang ihn, sie anzusehen. Der Blick in ihren Augen war reines Mitgefühl, vermischt mit Liebe. »Jebbis ist tot. Wir beide wissen es.« Sie zog ihn zu sich, als seine Augen feucht wurden.

»Was soll ich Rehla sagen?«

»Wir werden das schon hinbekommen«, erwiderte Tifala, die noch immer sein Gesicht in beiden Händen hielt, damit er ihr in die Augen sah. »Wir werden hier gemeinsam rauskommen.« Wicks Stimmung hob sich, wenn auch nur leicht. Er glaubte, dass Tif die Wahrheit sprach. Zumindest rational wusste er, dass er nicht schuld war. Jedes Mitglied seiner Gruppe hatte sich eigenständig für das Abenteuer im Hügelgrab entschieden. Ihr Tod musste nicht sein Gewissen belasten. Es war sein Herz, das ihm widersprach und er hatte schon immer mehr auf sein Herz als auf seinen Verstand gehört.

Sie streckte die Hand aus, den kleinen Finger ausgestreckt und ihr Lächeln wurde wärmer und erhellte einen Ort, an dem es weder Licht noch Wärme gab. Nach einigen Sekunden erwiderte er das Lächeln und nickte. Er spiegelte ihre Geste mit der rechten Hand und sie wickelte ihren Finger um seinen, um ihren Schwur zu besiegeln.

»Für immer«, murmelte er.

»Für immer«, antwortete sie.

Ein leichter Schwefelgeruch erfüllte den Raum und Wicks Stimmung wandelte sich von Zuversicht zu Nervosität. Einen Augenblick später kündigten ein kleiner Blitz und ein Knall in der Luft die Ankunft des niederen Dämons an, den Wick nur Xeg nannte, da sein wahrer Name – der Name, mit dem er aus dem chthonischen Reich herbeigerufen wurde – sowohl unglaublich schwer auszusprechen war als auch die Stimmbänder extrem strapazierte.

»Dinge kommen«, zischte der Dämon mit einer Stimme, die wie Eis klang, das auf Lava verdampfte.

»Was für Dinge?«, fragte Wick und versuchte, nicht allzu wütend zu klingen. Xeg war wirklich nicht der kooperativste Diener. Chthonische Wesen liebten es, ihrer höllischen Existenzebene zu entfliehen, aber sie verachteten es dann, als Gegenleistung Sterblichen wie Wick dienen zu müssen. Sterbliche, die Xeg und seinesgleichen eigentlich unterlegen waren.

»Xeg weiß nicht. Dinge. Auf zwei Beinen gehen. Kleidung tragen.« Bei diesem letzten Teil streckte er seinen Schritt nach vorn, nur dass bei Xeg anstelle der Genitalien in der Leistengegend nichts zu sehen war. Wick hatte sich in Momenten, in denen sein Verstand untätig war, oft gefragt, wie sich niedere Dämonen eigentlich fortpflanzen. Manchmal fand er es schrecklich, wie sein Kopf arbeitete.

»Sind sie Wyrmynn oder etwas anderes?«

»Andere. Nicht stinkendes, kaltes Ungeziefer. Warm und groß mit Stupsohren.«

»Spitzohren«, korrigierte Wick.

»Pffft«, war die einzige Antwort des Dämons.

»Elfen?«, fragte Tifala in einem merkwürdigen Ton.

»Wann sind sie hier?«, fragte Wick, als auch schon der Mechanismus, der ihre Tür versteckte, laut klickte. Wick und Tifala hoben instinktiv die Hände in Angriffsstellung und drehten sich zur Tür um. Ihre waren in einer warmen Aura aus goldenem Licht gehüllt, seine pulsierten in einem brodelnden, tintenblauen Schwarz.

»Jetzt«, antwortete der Dämon, amüsiert über seine nicht so hilfreiche Warnung. Die beschworenen Dämonen mussten den Befehlen ihrer Herren gehorchen, aber sie würden immer versuchen, Schlupflöcher zu finden. Wick verfluchte sich selbst, weil er sich zu vage ausgedrückt hatte, als er seine Befehle gegeben hatte.

»Wick«, fragte eine Stimme zögerlich. »Bist du da?«

Wick wechselte einen verzweifelten Blick mit Tifala. Durch die dicke Felswand hindurch war es schwer, zu erkennen, wem die Stimme gehörte und für einen Moment erwachte Hoffnung in Wicks Herz. War Jebbis vielleicht doch noch am Leben?

»Ich bin‹s. Gryph. Du weißt schon, der Typ, den du vergessen hast, als freundlich zu markieren. Lass uns das bitte nicht wiederholen, okay, Kumpel?«

Wicks Herz blutete, aber er zwang sich zur Ruhe. Jebbis ist tot, sagte Tifalas Gesichtsausdruck. Er sah zu ihr und ihre Augen zeigten Mitgefühl. Irgendwie schien sie zu wissen, was er dachte. Er wusste, dass sein Cousin tot war. Seine Hoffnung war ein armseliger Versuch gewesen, seine Schuld zu lindern. Sein Verstand raste. Was hatte Gryph hier zu suchen und wie zum Teufel hatte er sie gefunden?

»Was willst du?«

»Ich denke, wir können uns vielleicht gegenseitig helfen.«

Wick blickte unsicher zu Tifala. Er hatte ihr von seiner Begegnung mit dem seltsamen Spieler erzählt. Eine stumme Debatte fand zwischen ihnen statt und schließlich willigte sie mit einem einfachen Nicken ein, die Tür zu öffnen.

Wick ging zur Tür und blickte zurück zu Tif, die den Arm weiterhin erhoben hatte und bereit war, einen Angriff der Lebensmagie in jedes Gesicht zu schicken, das nicht Gryphs war. Wick kuppelte das Schloss aus und öffnete die Tür. Gryph stand dort. Er sah schrecklich aus und wurde von einem grauhäutigen Mann mit gelben Augen gestützt.

»Ein Gefallener!«, rief Wick entsetzt aus und war kurz davor, die Tür wieder zuzuschlagen.

»Siehst du? Dinge. Xeg hat dir gesagt, es sind Dinge.«

»Warte, er ist ein Freund«, stöhnte Gryph. »Bitte.«

»Tif?«, fragte Wick, ohne zurückzublicken. Das Glühen um ihre Hand verwandelte sich, als sie den Zauber wechselte. Der Schein floss ihren Arm hinauf und in ihre Augen, wo die goldene Energie ihre Pupillen in Sterne aus reinem Licht verwandelte. Sie legte ihren Kopf schief und starrte beide Männer an.

»Er spricht die Wahrheit«, sagte Tifala. Dann riss sie die Augen auf. »Ein Adjudikator.«

Wick drehte sich um, um seine Geliebte anzusehen. »Ein was?«

»Ein Kriegermönch, der den Äther benutzt, um dem Orden zu dienen«, sagte Tifala und starrte ihn mit goldenen Augen an.

»Was zum Teufel soll das sein?«, fragte Wick und betrachtete Ovrym skeptisch. »Bist du dir sicher?«

»Sie ist sich sicher«, sagte Ovrym. »Ich bin ein Adjudikator. Oder genauer gesagt, ich war es einmal.«

Gryph blickte zwischen den dreien hin und her, einen verwirrten Ausdruck auf dem Gesicht. »Ich habe keine verdammte Ahnung, wovon zum Teufel ihr da alle redet, aber wir mussten mehreren Wyrmynnpatrouillen ausweichen, um hierher zu gelangen, ich bin kürzlich gestorben und wiederauferstanden und fühle mich entsprechend beschissen. Also, können wir jetzt bitte reinkommen?«

»Wiederauferstanden? Du bist also doch ein Spieler! Ich habe dir ja gesagt, ich würde dich in deinem nächsten Leben sehen«, sagte der Gnom mit einem freudlosen Grinsen.

Gryph schaute Wick schockiert an und erinnerte sich dann an die seltsamen Abschiedsworte, die er bei ihrer ersten Begegnung gesprochen hatte.

»Du hättest mich mal besser warnen können.«

»Wo bliebe denn da der Spaß?«

Tifala schob Wick zur Seite und streckte ihre Hände aus. Sie schaute Gryph aus sanften Augen an und er wusste, dass er sich vor ihr hinknien sollte. Das tat er dann auch und sie nahm seinen Kopf in ihre Hände. Wärme breitete sich aus ihren Fingern aus und durchflutete seinen geschundenen Körper.

»Versuche, dich zu entspannen«, forderte sie. Die Stimme und das Auftreten erinnerten Gryph an seine Kinderärztin in New Hampshire. Ignorierte man ihre violette Mähne und die Tatsache, dass sie die Größe eines Kindes hatte, so hätte sie tatsächlich Doctor Verril sein können. Er tat, was sie verlangte und merkte bald, dass er sich in der Gegenwart dieser winzigen Lebensmagierin wohlfühlte. Ein Schein umgab sie und dann wurde sein ganzer Körper warm, als ob er vom liebenden Auge Gottes abgetastet würde. Er entspannte sich und fühlte sich um ein vielfaches besser.

»Ach du liebe Güte«, rief Tifala und zog ihre Hände weg. »Da ist etwas an dir. Etwas Uraltes, mit einer Menge Potenzial.«

»Man nennt es eine Essenz«, erklärte Gryph. »Deshalb sind wir hier.« Gryph erzählte den beiden Gnomen das wenige, was er selbst über das göttliche Artefakt wusste. Ihre Augen weiteten sich vor Unglauben. Furcht und Entschlossenheit zeigten sich in ihren Augen, als er seine Erzählung beendete.

Ovrym steuerte immer wieder kleine Fakten und Informationen bei, die das Verständnis der Gruppe für das gefährliche Artefakt verbesserten. »Der König des Hügelgrabs kann die Essenz spüren. Es ist mir gelungen, ihn vor dem Blick des Wiedergängers zu verbergen, aber ich fürchte, es ist alles nur eine Frage der Zeit, bis der Magier ihn dennoch findet.«

»Trotzdem hast du ihn hierher gebracht? Du gefährdest dadurch uns beide«, stieß Wick hervor.

»Es gibt keinen sicheren Ort im Hügelgrab«, konterte Ovrym. Wick schaute finster drein, aber er sagte nichts weiter. Er wusste, dass der Mann die Wahrheit sagte.

»Wir müssen ihn hier herausbringen«, drängte Tifala.

»Und wie denkst du dir das? Schließlich sitzen wir hier nicht aus purer Freude fest«, erwiderte Wick.

»Der Seelenmagier kontrolliert den einzigen Ausweg«, sagte Ovrym.

»Dann müssen wir diesen Kampf eben vor seine Tür tragen«, kommentierte Gryph.

Wick öffnete den Mund und war schon bereit zu protestieren, aber er wusste, dass Gryphs Worte, so unerwünscht sie auch sein mochten, wahr waren. »Vielleicht war Jebbis der Glückliche.«

Die Erwähnung erinnerte Gryph an das Tagebuch des toten Gnoms und er zog in Erwägung, es jetzt an Wick weiterzugeben. Aber er wollte dessen Verzweiflung nicht vergrößern. Es konnte warten.

Wie aus dem nichts schwindelte Gryph und fiel beinahe hin. Ovrym fing ihn rasch auf und Tifala eilte an seine Seite. Sie setzten ihn vorsichtig auf einer der Steinplatten ab, die ihnen als Bett diente. Jemand, wahrscheinlich Tifala, hatte ein weiches Moos dazu gebracht, auf der harten Steinoberfläche zu wachsen. Gerade genug, um etwas Komfort zu bieten.

»Du brauchst Ruhe.«

»Keine Zeit«, sagte Gryph und versuchte, aufzustehen. Er fühlte, wie Ovryms starke Hand ihn zurückhielt.

»Sie hat recht. In diesem Zustand wirst du uns wahrscheinlich nur alle umbringen. Wir werden warten.«

»Adjudikator«, sprach Tifala Ovrym direkt an. »Wie lange kannst du unseren Standort vor dem König des Hügelgrabs schützen?«

»Eine Stunde, vielleicht zwei.«

»Das wird reichen müssen.« Die Lebensmagierin legte ihre Hände auf Gryphs Kopf und schloss erneut die Augen. »Ich kann nichts gegen die Maluseffekte tun, aber ich kann dir helfen zu schlafen, bis sie nachlassen.«

Gryph war im Begriff zu protestieren, als seine Gedanken abschweiften und das Gespräch der anderen zu einem dumpfen Summen abschwoll. Ehe er sich versah, schlief er schon tief und fest.

* * *

Wick fühlte sich wie das fünfte Rad am Wagen und beschloss, ihnen Raum zum Arbeiten zu geben. »Ich werde Wache halten gehen«, sagte er deshalb. Tifala schenkte ihm ein süßes Lächeln und Wick verliebte sich augenblicklich von Neuem in sie. Er machte sich bereit und verließ das Versteck.

»Xeg, berichte«, forderte Wick den Dämon auf, dessen bloße Anwesenheit ihn schon reizte. Das chthonische Wesen trübte stets seine Stimmung, als würde es eine unsichtbare, bösartige Aura verströmen.

»Nichts zu sehen, außer dieser Ratte«, antwortete Xeg lässig, als er die quiekende Ratte mit einem knirschenden Geräusch gegen die Wand schlug. »Ratte gehört mir. Kein Anteil.« Damit biss er der noch zuckenden Ratte den Kopf ab und kaute genüsslich darauf herum.

Wick hob abwehrend die Hände, um zu zeigen, dass er keinerlei Interesse an einem Stück roher Ratte hatte. Er setzte sich auf einen Felsblock und versuchte, seinen rebellierenden Magen zu beruhigen.

Der Gnom schloss seine Augen und konzentrierte sich darauf, seinen Geist zu beruhigen und ihn in einen Zustand des Nichts zu versetzen. Ein unangenehmes Zwicken im Rücken vom Schlafen auf den harten Felsen machte es schwierig, Ruhe zu finden, ganz abgesehen von den ekelhaften Geräuschen, die Xeg beim Essen von sich gab. Dann waren da noch die Gerüche, sowohl der seines eigenen Körpers als auch der schwefelhaltige Gestank des Dämons. Er grummelte vor sich hin und schlug frustriert die Augen auf.

»Das funktioniert so nicht.«

»Xeg viel besser bei Meditation als winziger, blauhaariger Zwerg. Denn Xeg bin klug und brillant und sehr klug.«

»Ich bin mindestens dreimal so groß wie du«, maulte Wick und dann, »Du meditierst?«

»Warst jemals in Bxrthygaal? Sehr schön. Sehr entspannend. Einfach Augen schließen, den Schreien zuhören und entspannen.«

Wick beäugte den winzigen Dämon mit einem Seitenblick. Er wusste, dass seine Kontrolle über die Kreatur absolut war, aber er traute ihr trotzdem nicht im Geringsten. Wick versuchte erneut, seinen Geist zu beruhigen, aber Bilder von massiven, gehörnten Dämonen und gequälten Seelen erfüllten nun seinen Geist.

Wick seufzte frustriert und stand auf, um seine Ausrüstung noch einmal zu überprüfen. Seine Bewegungen waren leicht und fast lautlos, aber offensichtlich nahm der Dämon dennoch Anstoß daran.

»Xeg entspannen. Sehr, sehr gut im Entspannen. Aber Stampfen, Stampfen, Stampfen deiner großen unbeholfenen Füße sehr ablenkend.«

»Okay, genug entspannt, lass uns gehen«, forderte Wick im Stehen und bereitete einen Zauberspruch vor. »Geh ein Stück voran und sag mir, was du siehst. Unsere Freunde sagten, dass sie auf dem Weg hierher mehreren Wyrmynnpatrouillen begegnet sind. Wir wollen nicht überrascht werden.«

»Xeg tut es. Xeg findet lustig, wenn kleiner Blaukopf von stinkenden Echsenmenschen getötet.«

»Tu einfach, was ich sage«, befahl Wick. »Tu genau, was ich sage. Suche nach Dingen, sei still und unauffällig und melde dich bei mir, sobald du etwas findest.«

Xeg murmelte etwas in dämonisch vor sich hin, das genauso gut eine Beleidigung wie ›Ich liebe dich‹ hätte sein können, falls seine Spezies ein solches Konzept überhaupt kannte. Ihre Sprache war so hässlich, dass jedes geflüsterte oder geschriebene Wort in Wick den Verdacht aufkommen ließ, dass das winzige Biest sein Ableben plante.

Doch das Höllenwesen gehorchte, trabte den Tunnel hinunter und verschwand bald darauf. Um die Zeit totzuschlagen zog Wick sein Tagebuch heraus. Wick hatte darin seit dem Tag geschrieben, an dem sie das Dorf verlassen hatten. Er träumte davon, seine Geschichten in einem großes Epos zu veröffentlichen, wie Gersham der Abenteurer. Wick hatte eigentlich gehofft, dass seine Erzählung mit dem Buch seines Helden rivalisieren könnte, aber er vermutete nun, dass Gersham überhaupt nie Abenteuer erlebt hatte. Abenteuer brachten nur Tod und der Tod war absolut nicht glorreich. Wick verlor sich in seiner Träumerei und starrte auf die leere Seite, die seit Tagen keine Worte mehr gesehen hatte. Nicht seit sie Jebbis verloren hatten. Armer, süßer Jebbis. Immer so begierig zu gefallen. Es war stets sehr leicht gewesen, ihn zu Dingen zu überreden.

Sie waren seit einigen Wochen im Hügelgrab und ihre Zahl war kontinuierlich geschrumpft. Hugarn war der Erste gewesen. Der loyale, tapfere, arme Hugarn hatte sie alle vor den untoten Schrecken im unteren Hügelgrab gerettet. Uralte Mächte und Wiedergänger, die von einem unsichtbaren Meister kontrolliert wurden. Dieselbe Art von Kreatur, die die Wyrmynn befehligte.

Zelyanna, die große, königliche Seeelfe, war die Nächste gewesen. Sie war nicht für das Reich unter der Erde gemacht und ihr Verstand und ihr Geist hatten innerhalb weniger Tage nach ihrer Gefangennahme im Hügelgrab zu schwinden begonnen. Sie behauptete, Stimmen zu hören und Dinge in den Schatten zu sehen, die nie da waren, wenn man den Blick wirklich auf sie richtete. Ohne das Wissen der restlichen Gruppenmitglieder hatte sie beschlossen, ihr Leben zu beenden, anstatt sich den täglichen Schrecken des Hügelgrabs ohne Ende in Sicht zu stellen. Wick konnte immer noch sehen, wie sie sich von dem hohen Bergrücken in das tosende Wasser des Flusses stürzte, der durch das Hügelgrab floss.

Thaardik hatte sich im Hügelgrab von allen am wohlsten gefühlt, bis die Stimme seines Gottes verstummte. Irgendetwas in diesem Höhlensystem behinderte seine täglichen Gebete und es wurde von Tag zu Tag schlimmer. Schließlich konnte er seinen Gott nicht mehr hören und in der Verzweiflung, zu ihm zurückzukehren, schlich er sich mitten in der Nacht davon und überfiel allein ein Lager der Wyrmynn. Am nächsten Tag fand Wick seine Leiche. Sie lag in der Mitte von dutzenden Kriegern des schwachsinnigen Echsenvolks. Thaardik war wie ein wahrer Krieger im Kampf gestorben.

Es war der arme Jebbis, dessen Schicksal am meisten auf seinem Gewissen lastete. Vielleicht, weil er keine Ahnung hatte, was mit seinem fröhlichen Cousin geschehen war. Sie waren dabei gewesen, einen neuen Teil des Hügelgrabs zu kartieren, als eine Falle die beiden voneinander trennte. Sein Cousin war ruhig gewesen und hatte sogar Witze über ihre Situation gemacht. Aber selbst als Wick versprach, Jebbis zu finden, wusste ein Teil von ihm, dass er sein Familienmitglied nie wieder sehen würde.

Wick wischte eine ungebetene Träne weg und umklammerte zornig seinen Stab. Das schwarze, knorrige Holz des Stabes besaß unglaubliche Kraft, aber er machte Tifala, die eine Meisterin der natürlichen Lebensmagie war, nervös, auch wenn sie es nie gesagt hatte. Wick war so sehr in seine eigene Schuld vertieft, dass das plötzliche schweflige Erscheinen von Xeg ihn beinahe von seinem felsigen Sitzplatz fallen ließ.

»Lauf, blauhaariger Zwerg. Dinge kommen. Viele Dinge«, warnte Xeg und rannte davon, ohne auf Wick zu warten.


Kapitel 34

Eine Ohrfeige riss Gryph aus dem Frieden des Nichts zurück in die Realität. Er mühte sich ab, sich zu konzentrieren und schließlich kam das freundliche Gesicht von Tifala in Sicht. »H…ey …«, stammelte er wie ein Betrunkener, der einen Freund angrinste.

»Ja. Hey. Zeit zum Aufstehen, Süßer. Jetzt. Das sollte helfen.« Tifala sprach einen Zauberspruch und die Geräusche um Gryph herum wurden scharf und deutlich, als sich der Nebel in seinem Kopf abrupt lichtete.

Ovrym reichte Gryph seinen Speer und nickte, ein grimmiges Lächeln auf den Lippen. »Es ist schön, dich wach zu sehen. Die Wyrmynn haben uns gefunden«, erklärte Ovrym. Gryph nickte nur und stand auf.

»Bereit?«, fragte Ovrym.

»Ja«, sagte Gryph und Ovrym öffnete die Tür. Draußen begrüßte sie der schrille Klang von Schreien und klirrenden Waffen. Beide Krieger waren ruhig und kontrolliert. Ein Fremder hätte vermutet, dass die beiden bereits viele Jahre Seite an Seite gekämpft hatten.

Du bist von Ovrym eingeladen worden, seiner Kampfgruppe beizutreten.

Gryph stimmte sofort zu und wurde von einer Meldung begrüßt.

Bonus hinzugefügt.

Du hast den Segen des Adjudikators erhalten. Gesundheit, Ausdauer und Manaregeneration werden um 25 % erhöht. Hält für die Dauer des Kampfes an oder bis Ovrym getötet wird.

Wick stand hinter einem Felsvorsprung und feuerte Salven ölig schwarzer Energiebolzen auf eine große Schar Wyrmynns ab. Die meisten gingen jedoch daneben, da die Echsenmenschen nicht dumm genug waren, ihm ein leichtes Ziel zu bieten. In dem Raum zwischen ihnen lagen schon mehrere tote Wyrmynn – Opfer seines Überraschungsangriffs. Ein Tropfen Blut rann über sein Gesicht und verriet Gryph damit, dass mindestens einer der Pfeile, die über ihre Köpfe hinweg sausten, seinen kleinen Freund gestreift hatte.

Ovrym sprang mit einem Satz über den Felsbrocken, der Wick verbarg und stürzte sich in die Schlacht. Seine rötliche Metallklinge schnellte aus der Scheide und schnitt sauber durch den Hals des nächstgelegenen Wyrmynn, dessen Kopf mit einem Ausdruck schockierter Überraschung Gryph vor die Füße fiel.

Gryph überblickte schnell die gegen sie aufgebotene Truppe. Sie hatten ihren Verteidigungsplatz gut gewählt, was Gryph sagte, dass ihr Anführer kein Dummkopf war. Es waren mindestens ein Dutzend der schuppigen Bestien. Ein rascher Einsatz seines Analysetalents zeigte ihm, dass es sich hauptsächlich um Späher und Scharmützler der Stufen sechs bis zehn handelte. Doch es waren die zwei in Roben gekleideten Wyrmynnpriester ganz hinten, die singend und murmelnd seinen Blick auf sich zogen. Gryph analysierte sie. Der eine war ein Wyrmynntodespriester der Stufe 12 und der andere war ein Chtonischer Wyrmynnmagier auf Stufe 13.

Gryph wirkte Seil beleben und das Spinnenseil glitt auf den Magier zu. Er hatte die Schrecken gesehen, die Wick beschwören konnte und hatte kein Interesse daran zu sehen, ob diese Echse den Trick wiederholen konnte. Um seinen neuen Verbündeten etwas Zeit zu verschaffen, trat er gegen den Kopf zu seinen Füßen. Dieser segelte daraufhin über die Wyrmynnkrieger und schlug dem Magier mitten ins Gesicht, wodurch sein Zauber unterbrochen wurde. Gryph grinste und freute sich, dass er das nicht verlernt hatte, obwohl er seit seinen Tagen in West Point keinen Fußballplatz mehr gesehen hatte.

Ovrym nahm sich die Zeit, ihm anerkennend zuzunicken und stürmte dann in die vorderste Reihe der Verteidiger. Er bewegte sich so schnell, dass seine Konturen vor Gryphs Augen zu einem unscharfen Schemen verschwammen. Grünes Blut und Schmerzensschreie erfüllten den Tunnel.

»Geht es dir gut?«, fragte Gryph Wick, als er sich seinem Freund näherte.

»Soweit«, antwortete Wick und kommentierte den tiefen Schnitt an seinem Kopf mit einem schmerzerfüllten Grunzen. »Und dir?«

»Deine Frau ist echt eine Wunderheilerin.«

»Das ist sie wirklich«, antwortete Wick lächelnd.

Wie auf Kommando sprang Tifala über sie hinweg und landete mit der Anmut einer Katze. Sie rammte die Spitze ihrer kleinen, grünen Klinge in die harte Erde des Bodens und rief einen magischen Befehl.

Aus der Spitze ihres Schwertes drang ein Grollen und eine Reihe von Ranken schoss aus dem Boden. Sie schlängelten sich in die erste Reihe der Angreifer und wickelten sich um Knöchel und Beine. Die Wyrmynn schrien alarmiert über ihre plötzliche Bewegungslosigkeit, doch harsche Befehle ihres Anführers ließ sie ihre Disziplin zurückgewinnen und sie sandten eine Salve aus Pfeilen zurück. Die meisten gingen daneben, aber einer davon bohrte sich in Gryphs Arm.

Malus hinzugefügt.

Du wurdest vergiftet. Fünf Schadenspunkte pro Sekunde für zehn Sekunden.

»Ihre Waffen sind vergiftet«, rief Gryph und beendete dann die Vorbereitung eines Fliegenden Stalaktiten. Die Spitze aus Fels traf den nächstgelegenen Wyrmynn ins Auge. Gryph erhielt einen kritischen Treffer und die Bestie brach zusammen, der Körper grotesk aufrecht gehalten von den Ranken im Boden.

Ovrym bewegte sich geschmeidig, wodurch er zahlreiche Treffer austeilte und gleichzeitig die gegen ihn ausgeführten Angriffe vermied. Die Geschicklichkeit dieses erstaunlichen Mannes musste jede Skala sprengen. Wick sandte noch mehrere Bolzen öliger Energie in die Gruppe der Echsenwesen und erntete daraufhin so manchen befriedigenden Schmerzensschrei als Belohnung.

»Wick, kannst du den Dämon beschwören?«, schrie Gryph.

Der Gnom schüttelte den Kopf und warf ihm einen Blick zu, der sehr deutlich sagte ›Du glaubst doch nicht, dass ich nicht schon selbst daran gedacht habe.‹ Gryph war sowohl erleichtert als auch enttäuscht. Avernerius hätte mit diesen Wyrmynn kurzen Prozess gemacht, aber Gryph hatte in seinem Leben nur wenige schrecklichere Anblicke gesehen.

Der Todespriester der Wyrmrynn beendete seinen Zauber und eine Aura aus tiefstem Schwarz breitete sich schäumend wie eine giftige Brandung vor ihm aus. Sie strömte über alle Anwesenden und als sie Gryph berührte, wurde ihm augenblicklich schlecht. Sein Kopf drehte sich, sein Magen rebellierte und der Schweiß floss aus ihm heraus.

Malus hinzugefügt.

Du bist von Leichenfäule befallen. -5 auf Konstitution, Geschicklichkeit und Stärke, solange die Infektion anhält.

Gryph sank auf den Boden und erbrach einen dünnen Strom von Galle und Speichel. Er fühlte sich so schwach wie damals, als die Grippe ihn als Kind eine Woche lang im Bett gehalten hatte. Ein kurzer Blick zeigte ihm, dass die anderen ebenfalls darunter litten.

Der Wyrmynn-Anführer befahl seiner zweiten Truppenlinie sich nun ebenfalls in den Kampf einzumischen. Diese konnten Tifalas vorangegangenen Rankenangriff ausweichen, sprangen nun über ihre Truppenmitglieder und brachten Schwert und Speer gegen Ovrym und Gryph zum Einsatz.

Ovrym parierte mehrere Angriffe, bevor ihn ein Speer in die Seite traf und ihn so in die Knie zwang. Wick schickte eine Salve chtonischer Bolzen in die Gesichter der beiden Echsen, die den verletzten Xydai in diesem Augenblick töten wollten. Beide stürzten sofort tot zu Boden.

»Gebt Tifala Deckung!«, rief Wick, als er aus seinem Versteck sprang und den Platz neben Gryph einnahm. Er konnte hinter sich Tifalas melodischen Gesang hören. Wick wusste nicht, was sie gerade vorbereitete, aber er war fest entschlossen, ihr die nötige Zeit zu verschaffen.

Mehrere Wyrmynn drängten auf sie ein und Gryph wusste, dass sie in ihrem geschwächten Zustand schnell überwältigt werden würden. Ovryms Gesundheit und Ausdauer schwanden rasant, als er an der Frontlinie die Angriffe gleich mehrerer Wyrmynn abwehrte.

»Schließt die Augen!«, rief Gryph und leitete Mana in seine Brustplatte, gerade als ein Wyrmynn sein Schwert erhob, um seinen Kopf abzuschlagen. In einer der größten geistigen Herausforderungen seines Lebens zwang Gryph seinen Verstand, die herabsausende Klinge zu ignorieren und presste die Augen fest zu. Er aktivierte die Brustplatte und die Welt erhellte sich schlagartig in einer Explosion aus Licht.

Schmerzensschreie hallten durch die Höhle, als die Explosion der Lebensenergie die unterirdischen Geschöpfe nicht nur blind machte, sondern ihnen auch physischen Schaden zufügte. Zur gleichen Zeit wurden Gryph und alle Mitglieder seines Teams geheilt und verjüngt. Es reichte zwar nicht aus, um irgendeinen der Maluseffekte zu beseitigen, aber es gab ihnen Lebensenergie und Kraft zurück.

Als das Licht verblasste, sah Gryph, wie seine gesamte Gruppe wieder in Aktion trat. Wick schleuderte eine Salve nach der anderen in die geblendeten Wyrmynn. Ovrym wirbelte herum und teilte Schlag um Schlag aus. Am Wichtigsten aber war, dass Tifala in der Zwischenzeit ihren Zauber beendet hatte.

Eine Welle aus leuchtendem, goldenem Licht strömte aus ihrem Körper. Als der Segen über Gryph floss, fühlte er sich sofort besser und war noch begeisterter, als er seine Maluseffekte verschwinden sah. Allerdings hatten die Wyrmynn ihre Arbeit gut gemacht und sein Gesundheitszustand lag trotz des Segens nur noch bei knapp 50 %. Er nahm sich einen Moment Zeit, um einen Gesundheitstrank herunterzustürzen und seine Gesundheit stieg wieder auf fast 80 %. Nicht perfekt, aber für den Moment ausreichend.

Die strömende Welle der Lebensmagie ergoss sich über die Wyrmynn und sie heulten auf. Ihre Haut warf Blasen und verkohlte, als ob man sie zehn Stunden Sonneneinstrahlung ausgesetzt hätte. Mehrere der Wyrmynn-Nahkämpfer – diejenigen, die die Hauptlast der Angriffe getragen hatten – starben auf der Stelle. Die Welle bewegte sich weiter und ging über den Wyrmynn-Anführer hinweg, der unbeweglich dastand, während seine Haut immer weiter Blasen warf. Seine Augen bohrten sich in die von Gryph und ein knurrendes Grinsen erschien auf seinem Gesicht, das von einer Narbe zweigeteilt wurde.

Gryph sandte einen Fliegenden Stalaktiten in das Gesicht des Wyrmynn. Er hatte richtig gezielt, aber in letzter Sekunde hob die Bestie ihren Schild und der Felssplitter blieb darin stecken. Die Bestie grinste weiterhin und Gryph erkannte, dass das provokante Starren nur ein Trick gewesen war. Das Narbengesicht hatte Gryph dadurch lange genug abgelenkt, um dem chthonischen Priester die Möglichkeit zu geben, seine Beschwörung zu beenden.

Ein Riss zu einem anderen Ort öffnete sich und Gryphs Augen weiteten sich vor Angst. Es war derselbe Ort, von dem aus Wick den Dämon in der letzten Schlacht gegen die Wyrmynn beschworen hatte und Gryph wusste, dass er diesmal keine Chance hatte, als Freund markiert zu werden. Zu spät, um diese Beschwörung zu verhindern, umwickelte Gryphs Seil den Magier. Zumindest würde er für eine Weile außer Gefecht sein.

Ein massiver Wolf in der Farbe von abkühlendem Magma sprang aus dem Portal und sprintete direkt auf Ovrym zu. Der Adjudikator blutete mittlerweile aus einem halben Dutzend kleiner Wunden und war sich des herannahenden Höllenhundes nicht bewusst.

Höllenhund

Stufe: 19

Gesundheit: unbekannt

Ausdauer: unbekannt

Mana: unbekannt

Geist: unbekannt

Höllenhunde sind die besten Freunde eines Dämons. Diese massiven Viecher sind die buchstäblichen Wachhunde der Hölle. Grausame Fleischfresser, die sich gerne an sterblichem Fleisch laben.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwäche: unbekannt

Die Bestie lief durch Tifalas Lichtfeld und zog dabei eine Grimasse, als es ihr Fell versengte. Gryph sprintete auf Ovrym zu, sprang an seinem Freund vorbei, leitete Mana in seinen Speer und aktivierte Bannen. Der Speer grub sich in die Seite der Bestie und sowohl der Höllenhund als auch Gryph stürzten schwer zu Boden.

Die Lebensenergie, die aus seinem Speer ausbrach, ließ den Höllenhund vor Schmerz aufheulen und er begann zu schimmern. Gryph hielt hoffnungsvoll den Atem an. Bitte mach, dass das funktioniert, flehte er. Die Bestie schüttelte den Kopf, während sie aus diesem Reich geworfen wurde und sich wieder hereinkämpfte. Schließlich wurde ihr Körper mit einem tiefen, hasserfüllten Knurren wieder fest.

»Scheiße«, rief Gryph und riss den Speer aus der Seite des Biestes. Bannen mochte zwar gescheitert sein, aber der Speer hatte dennoch massiven Schaden angerichtet und – was noch besser war – verhindert, dass die fauligen Kiefer des Ungetüms sich in Ovryms Körper versenken konnten.

»Danke«, sagte Ovrym, als er sich aufrichtete und sich Rücken an Rücken mit Gryph positionierte. Sie waren umzingelt und von ihren Freunden abgeschnitten. Wick wurde durch einen Knüppelschwung eines Scharmützlers zur Seite geworfen und lag weit weg von den anderen. Tifala war, falls das möglich war, noch schlimmer dran. Obwohl sie unverletzt war, war sie am weitesten von den anderen entfernt und stand sowohl dem Todespriester als auch dem Narbengesicht Auge in Auge gegenüber. Wie durch ein kleines Wunder war der Magier noch immer in Gryphs Seil verheddert.

Der Höllenhund kam wieder auf die Beine und griff Ovrym und Gryph erneut an. Gryph hob seine rechte Hand und aktivierte seinen Ring. Die Blase solider Luft explodierte gerade noch rechtzeitig, um den bärengroßen Hund dadurch zurückzustoßen, aber Gryph musste feststellen, dass das die Stabilität des Schildes erheblich beeinträchtigt hatte. Es würde noch einen, vielleicht zwei solcher Treffer aushalten.

Überraschenderweise setzte sich Ovrym in der Mitte der ruhigen Sphäre auf den Boden und schloss die Augen. Gryph wollte den flinken Krieger gerade fragen, was zum Teufel er vorhatte, als sein neuer Freund einen tiefen Gesang anstimmte.

»Du weißt hoffentlich, was du da tust«, murmelte Gryph, während er eine Salve von Wurfmessern durch die Barriere schickte, die durch die Kraft seiner Armschienen noch verstärkt wurde. Sie gruben sich in den dämonischen Hund und mit einer Drehung und einem Ruck seines Handgelenks rief Gryph sie wieder zu sich zurück. Die Bestie heulte auf, aber ihr Gesundheitsbalken bewegte sich kaum. Sie stürzte sich erneut auf die Barriere und stahl noch mehr von der schwindenden Kraft des Schildes.

Ovrym beendete seinen Zauber. Er hatte sich nicht bewegt und seine Augen waren immer noch geschlossen, aber Gryph wusste, dass sein Zauber erfolgreich gewesen war, denn einer der größeren Scharmützler wandte sich zu einem seiner Gefährten um, schwang seinen Zweihänder in einem weiten Bogen und trennte den Kopf des schockierten Wyrmynn ab, bevor er sich fragen konnte, was zum Teufel gerade passiert war.

Als er sah, wie die Echse ihre Artgenossen tötete, erschien ein grimmiges Lächeln auf Gryphs Gesicht. Dann sah er etwas noch Besseres. Seine Augen richteten sich auf den chthonischen Magier und er sah, dass er sich zwar wand, aber immer noch fest von Gryphs Spinnenseidenseil umwickelt war. Gryph beschloss, dass er sich bedanken musste, sollte er jemals einer dieser geheimnisvollen Spinnen begegnen. Die Reiche sind schon echt ein sehr seltsamer Ort, dachte er, streckte die Hand nach dem Seil aus und aktivierte die Fähigkeit Zwingen.

Gryph fühlte, wie sich seine Gedanken mit denen des Wyrmynn-Magiers vermischten und gelobte sofort, das nie, nie wieder zu tun. Der Verstand der Bestie war ein schmieriger Sumpf aus Hass und Schmerz. Diese Kreatur genoss Folter und Mord, so wie andere Spaziergänge am Strand liebten.

»Schick ihn zurück«, befahl Gryph durch die Gedankenverschmelzung. Der Magier wehrte sich, aber Gryph erkannte, dass er sich anstrengen musste. »Schick ihn zurück«, befahl Gryph nochmals. Der Magier richtete seine Augen auf Gryph und grinste, als er seine Willenskraft einsetzte, um ihm so zu widerstehen.

Der Höllenhund sprang erneut gegen den Luftschild, der mit letzter Kraft schimmerte. Ovrym wandte seinen besessenen Wyrmynn gegen den feurigen Wolf und wurde mit einem beeindruckenden Treffer belohnt. Der Hund brach zusammen und tobte vor Schmerz. Er drehte sich um und stürzte sich mit bösartiger Geschwindigkeit auf die verräterische Echse. Seine Kiefer sanken in den Nacken des Wyrmynn und der Höllenhund spie einen Flammenstrom auf die Beute in seinem Maul. Der besessene Wyrmynn schrie einige Sekunden lang, bevor die höllischen Flammen sein Gesicht verkohlten und er zusammenbrach.

Gryphs mentaler Kampf gegen den Magier lief nicht gut und ihm rannte die Zeit davon. Er änderte seine Taktik. Vielleicht konnte er den Magier nicht zwingen, die Kreatur zu vertreiben, aber es gab andere Wege, die Bestie zu zähmen.

»Wie lautet sein wahrer Name?«, verlangte Gryph zu wissen.

Die Augen des Magiers weiteten sich, als er versuchte, gegen die Frage zu kämpfen, aber dieser Fähigkeit des empyrianischen Seidenseils war viel schwerer zu widerstehen als der direkten Gedankenkontrolle. Ein kehliger und harter Satz aus schrecklichen Silben floss in Gryphs Verstand.

Er wandte sich dem Höllenhund zu und begann die Litanei der Worte, die den wahren Namen des Tieres enthielten. Mit jedem Wort, das wie Galle aus Gryphs gequälter Kehle herausbrach, wurde die Bestie immer wütender. Es schlug seinen Kopf und seine Vorderpranken gegen den Luftschild und reduzierte schließlich dessen Kraft auf null.

Die Bestie war zum Sprung bereit, gerade als Gryph die schreckliche Sequenz beendete. Der Hund krampfte und versuchte, sich zu wehren, aber Gryphs Wille war ein wie ein Schraubstock, dem die dunkle Kreatur nicht entkommen konnte. Einen Augenblick später war der mentale Kampf vorbei und der Höllenhund senkte den Kopf.

»Töte«, befahl Gryph und schickte ein geistiges Bild des Todespriesters und des chtonischen Magiers in den Verstand des Höllenhundes. Die zwei Tonnen schwere Kreatur wirbelte mit einer Anmut herum, die ein so großes Tier nicht hätte besitzen dürfen und griff seine einstigen Herren an.

Gryph vergeudete keine Zeit damit, dem Gemetzel seines neuen Haustiers zuzusehen. Ovrym und er waren immer noch von wütenden Wyrmynn umgeben. Der Xydai drehte sich hierhin und dorthin, seine Klinge schnitt mit Leichtigkeit und Anmut durch Gliedmaßen und Hälse.

Ein Wyrmynn traf Gryph an der Schulter, aber er aktivierte Parade und wendete den Angriff gegen ihn ab. Gryph duckte sich, drehte sich weg, stieß den Speer nach oben und in den Hals der Echse. Er erzielte einen kritischen Treffer und tötete die Bestie dadurch sofort.

Gryph drehte sich erneut und stellte fest, dass er keine Feinde mehr zu bekämpfen hatte. Dann sah er, warum. Während sie von dem Höllenhund abgelenkt gewesen waren, hatten Narbengesicht und seine Schergen Tifala umzingelt. Sie hatte mehrere getötet, wie die Wyrmynnleichen zu ihren Füßen zeigten, aber ein harter Schlag auf den Kopf mit der flachen Seite einer Klinge ließ sie gerade bewusstlos zu Boden sinken.

»Nein!«, ertönte ein Schrei und Gryph drehte sich um. Wick, der von mehreren weiteren Wyrmynn in die Enge getrieben worden war, versuchte verzweifelt, seiner Frau zur Hilfe zu kommen. Der Gnom war so sehr auf die Situation seiner Geliebten konzentriert, dass er den Angriff nicht kommen sah. Die Klinge traf Wick in die Seite und er fiel außer Sichtweite.

Gryph riss seinen Arm hoch und warf einen Fliegenden Stalaktiten, als der Wyrmynn sein Schwert über Wicks Kopf hob und gerade zu einem tödlichen Hieb ansetzte. Der gezackte Steinspeer erwischte den Hals der Bestie und das Leben in seinen Augen erlosch augenblicklich.

»Ovrym, zu Wick«, rief Gryph, machte kehrt und sprintete auf Tifala und ihre Entführer zu. Er bedachte den Höllenhund mit einem schnellen Seitenblick und sah, wie er seinem einstigen Herrn gerade den Arm abriss. Der Magier fiel schreiend zu Boden und der Höllenhund richtete seine Aufmerksamkeit jetzt auf den Todespriester.

Der jedoch war nicht untätig geblieben. Eine Lanze schwarzer Energie strömte aus dessen ausgestreckten Händen und spießte den feurigen Monsterhund im Sprung auf. Das Eigengewicht der grässlichen Kreatur drückte ihn noch weiter auf das tödliche Geschoss. In einem rot-schwarzen Lichtblitz verschwand der Höllenhund schließlich.

Gryph wandte sich wieder Tifalas Entführern zu. Sie hatten sie gefesselt und ein Scharmützler warf sie in diesem Moment auf die Schulter des Anführers. Narbengesicht zeigte auf Gryph und sagte in seiner schrecklichen Sprache: »Angreifen.« Dann drehte er sich um und verschwand zusammen mit Tifala im Tunnel.

Die übrigen vier Wyrmynn stürzten sich auf Gryph. Er wich dem ersten Angriff aus und aktivierte Kontern, tauchte unter der Klinge ab und zog die Spitze seines Speers an der Wade der Kreatur entlang, die daraufhin zu Boden stürzte.

Gryph drehte sich um und parierte einen weiteren Schlag. Der Wyrmynn hob seine Klinge, um es noch einmal zu versuchen, aber Gryph schlug den Schaft des Speeres nach oben und traf seinen Gegner im Gesicht. Er hörte einen Knochen brechen und Blut spritzte aus den Nasenlöchern des Reptils.

Er duckte sich unter einem weiteren Angriff hinweg, wobei seine linke Hand seinen Speer gerade nach oben hielt. Als der angreifende Wyrmynn in Reichweite war, leitete Gryph etwas Mana in seine Armschiene und gab den Speer frei. Er schoss wie eine Rakete nach oben und hob die Echse von ihren Füßen, als der Speer ihr Herz durchbohrte. Kritischer Treffer.

Der Schwung riss aber Gryph den Speer aus den Händen und er musste sich zur Seite werfen, um dem Angriff des letzten Gegners auszuweichen. Er rollte sich ab und zog seinen Eisdolch, während er sich duckte. Er atmete schwer. Die ständige Bewegung und Nutzung seiner Talente hatten seine Ausdauer ernsthaft gedrückt und er hielt sich kaum noch bei 10 %. Er wich zurück, um etwas Platz zum Atmen zu gewinnen, aber der Wyrmynn war schlauer, als er aussah und mit einem Grinsen griff dieser wieder an.

Gryph versuchte, den Schlag der stämmigen Echse zu blockieren, aber weder seine Ausdauer noch sein Dolch waren dieser Aufgabe gewachsen. Er spürte, wie sich das verrostete Metall in sein Schulterblatt bohrte. Seine Gesundheit sank um fast 40 % und der Dolch fiel ihm aus der Hand. Er schmeckte Blut und brach zusammen.

Sein Gegner nahm sich eine Sekunde Zeit, um sich zu freuen und knurrte das Wyrmynn-Äquivalent zu ›elender Versager‹. Unter Schmerzen, ohne Waffe und kurz davor, getötet zu werden, handelte Gryph einfach instinktiv. Mit aller ihm verbliebenen Kraft warf er den Kopf nach oben. Er traf den Wyrmynn im Schritt und Gryph erfuhr eine Wahrheit, die er nie hatte kennen wollen. Ja, Wyrmynn hatten tatsächlich Eier. Gryph fühlte, wie die weichen Kugeln zu Brei wurden und als die Echse vor Schmerz zusammenbrach, hoffte Gryph, dass dies das letzte Mal sein würde, dass er dieses Gefühl erlebte.

Gryph erhob sich, sammelte seinen Speer ein und stieß die Spitze tief in die Brust der Bestie. Er glaubte, einen Ausdruck der Erleichterung in den Augen des Wyrmynn zu erkennen, als sein Leben endete.

Dann drehte sich Gryph auf der Suche nach Feinden um sich selbst, aber da war niemand mehr. Das dachte er jedenfalls, bis ein fransiger Strang schwarzer Energie sich um ihn wickelte und ihm die Arme an den Körper presste. Gryph schrie, als die Ranke sein Leben aussaugte. Wieder fiel er auf die Knie und wand sich unter Todesqualen.

So plötzlich, wie es angefangen hatte, hörte es auch wieder auf. Gryph hob den Kopf und sah Wicks ausgestreckte Hand. Er folgte dem Arm des Gnoms mit dem Blick und sah, wie der Todespriester mit einem verkohlten Loch in der Brust zusammenbrach. Er nickte dem Gnom dankbar zu und kam wieder auf die Füße. Wick brach dafür in Ovryms schlanken, kräftigen Armen zusammen.

Er weinte und der Adjudikator hielt ihn mit feierlichem Ernst.


Kapitel 35

Wick war untröstlich. Er wollte den Wyrmynn hinterher eilen, um seine Geliebte zu retten, aber Ovrym überzeugte ihn, dass keiner von ihnen gerade in der Verfassung war, sie zu verfolgen.

»Aber sie wird sterben.«

»Wir werden alle sterben, wenn wir jetzt gehen. Wir müssen heilen und uns erholen. Sie wird zumindest für eine Weile sicher sein«, entgegnete Gryph.

»Woher willst du das so genau wissen?«, forderte Wick, sein Gesicht rot vor Wut und Angst.

»Wenn sie ihren Tod wollten, hätten sie sie direkt hier getötet. Das heißt, sie brauchen sie für etwas anderes. Was auch immer das ist, es verschafft uns etwas Zeit. Zeit, die wir verzweifelt brauchen.«

»Ich stimme dem zu«, sagte Ovrym.

Der Kampf, den die Panik und Logik in seinem Inneren ausfochten, war deutlich auf Wicks Gesicht zu sehen. Nach einigen Augenblicken beruhigte er sich jedoch. »Du hast ja recht.« Er zog eine Kette von seinem Hals, an der ein Ring hing. Ein Ring, der dem Ring sehr ähnlich war, den Gryph in seinem Inventar versteckt hatte. Wick konzentrierte sich einen Moment lang auf den Ring, während er mit den Tränen kämpfte. »Sie ist am Leben. Verängstigt, aber sie lebt.«

Ovrym drückte beruhigend Wicks Schulter und Gryph kniete mit einer schmerzhaften Grimasse neben ihm nieder. »Wir werden sie retten«, sagte er. Wick begegnete seinem Blick und nickte nur.

»Helft ihr mir bitte auf?«, bat Wick und Ovrym hob den Gnom auf seine Füße. Mit einer Grimasse kam auch Gryph wieder auf die Beine. »Was für ein trauriges Trio wir derzeit abgeben«, scherzte Wick und ein kleines Lächeln kroch über sein Gesicht. »Lasst uns zurück zum Versteck gehen. Tifala sollte dort etwas haben, das uns hilft.« Die bloße Erwähnung ihres Namens brachte die Sorge in sein Gesicht zurück und Gryph legte eine Hand auf die andere Schulter des Gnoms.

»Wir werden sie retten«, wiederholte Ovrym. Wick nickte lediglich.

Das Trio betrat das Versteck und fand Xeg, der in einer Truhe wühlte.

»Was zum Teufel glaubst du, was du da tust?«, forderte Wick.

Der Dämon hob den Kopf und starrte ihn wütend an. »Glänzend. Wollte. Für Xeg.«

Ovrym ging auf ihn zu und versuchte, den lästigen Dämon zu packen, aber dieser sprang zur Seite und peitschte Ovrym mit seinem Schwanz durch das Gesicht. Xeg landete auf einem hohen Regal und streckte seine Zunge nach ihnen aus. Er blickte besorgt auf die drei Krieger hinab.

»Wo hübsche Dame? Hübsche Dame versprechen Xeg Glänzendes.«

Wick brummte in der Sprache der Gnome vor sich hin und obwohl Gryph nicht genug von der Muttersprache des kleinen Mannes gehört hatte, als dass seine Gabe Meister der Sprache die Worte hätte übersetzen können, war er sicher, dass es keine besonders freundlichen Worte waren.

Wick ging zu einem Lederetui und öffnete es, wobei er Reihen um Reihen von Tränken enthüllte. Er suchte, fand drei rote Gesundheitstränke und warf Ovrym und Gryph je einen davon zu.

»Tränke der großen Gesundheit. Sollte uns alle wieder auf die Höhe bringen«, erklärte Wick und stürzte seinen herunter.

Gryph und Ovrym taten dasselbe und eine heilende Wärme durchströmte Gryphs Körper. Wenn sich ein kleiner Gesundheitstrank wie eine Tasse Kaffee anfühlte, war dieses Ding wie ein starker dreifacher Espresso.

»O Mann«, seufzte Gryph anerkennend.

»Hab’ dir gesagt, mein Mädchen ist verdammt gut.«

Wick ging hinüber zur Truhe, die Xeg durchwühlt hatte und grub einen kleinen Spiegel aus. Er warf ihn zu Xeg hinauf und der Dämon quietschte vor Freude und betrachtete sich von allen Seiten. Er grinste wie eine Art grässlicher Model-Verschnitt und drehte sich um sich selbst, um sich in verschiedenen Positionen zu sehen. Als er auf seinen eigenen Hintern schaute, wandte Gryph den Blick ab und sah zu Wick.

»Tif bestand immer darauf, dass wir nett zu Xeg sind. Sie versprach ihm einen Spiegel wie ihren, wenn er uns helfen würde.«

»Wo war er dann während des Kampfes?«, fragte Ovrym.

»Er nicht sagt Kampf. Er sagt, schau. Xeg schau, finde Dinge, erzähle dem kleinen hässlichen Mann von Dingen«, protestierte Xeg.

Wick seufzte und rieb sich die Stirn mit der Hand. »Technisch gesehen hat er recht. Diese verdammten Dämonen sind immer so penibel.«

»Ist er immer hier?«, fragte Ovrym.

»Glücklicherweise nicht«, sagte Wick. »Ich kann ihn für bis zu vierundzwanzig Stunden herholen, bevor er in den chthonischen Bereich zurückkehrt. Dann muss ich weitere vierundzwanzig Stunden warten, bevor ich ihn erneut beschwören kann. Ich würde schätzen, dass ich ihn höchstens noch eine halbe Stunde habe.«

»Kann er die Wyrmynn verfolgen?«, fragte Gryph.

»Hätte er die Zeit, ja. Er kann sich so ziemlich an jeden Ort teleportieren, den er bisher gesehen hat. Aber das braucht Zeit und die haben wir gerade nicht.«

»Lügen. Immer Lügen über Xeg. Lügner, kleiner, hässlicher Mann! Schau mal, deine Hose brennt!« Xeg schnipste mit den Fingern und Wicks Hose qualmte. Wick schlug die kleinen Flammen mit geübter Leichtigkeit weg.

»Ich dachte, du sagtest, er dürfe dich nicht angreifen«, sagte Gryph.

»Kein Angriff. Mache Witze. Ha, ha, ha, ha, Xeg witzig. Urkomisch!«, sagte Xeg und gluckste dann leicht vor sich hin, als er sich erneut vor dem Spiegel positionierte. »Außerdem Xeg findet hübsche Dame. Kleiner Mann sagt, Xeg kann nicht. Lügner. Pffftt.«

Alle drei Männer starrten Xeg an.

»Wie meinst du das?«, fragte Gryph.

Sie warteten auf die Antwort von Xeg, aber er starrte sie nur mit einem schläfrigen Gesichtsausdruck an.

»Oh, meint Xeg. Warum nennen Xeg ›du‹? Kennt großer stupsohriger Trottel Xegs Namen nicht?«, fragte Xeg albern.

»Trottel«, wiederholte Gryph und blickte finster drein, was ihm sowohl von Ovrym als auch von Wick ein kleines Grinsen einbrachte. Er verstand nun Wicks Frustration und hatte sogar Mitleid mit dem Gnom. Seine Affinität hatte ihn auf einen Weg geführt, der häufige Interaktionen mit dem unausstehlichen Dämon unausweichlich machte. Gryph vermutete, dass Lex den kleinen Teufel sicherlich lieben würde.

»Du sagst, du kannst Tifala finden?«, hakte Wick nach. Aber Xeg bewunderte schon wieder sein Spiegelbild. »Xeg. Hallo, Xeg.«

»Ja, finden hübsche Dame kann Xeg, aber Xeg braucht ein Etwas.«

»Was wäre das?«, fragte Wick.

»Versprechen kann haben und Xeg erzählt.«

Gryph war kein Experte auf dem Gebiet der Dämonen, aber er vermutete, dass es eine schlechte Idee war, mit einem Dämonen einen Deal zu vereinbaren, bevor man die Bedingungen kannte. Er blickte von Wick zu Ovrym und zuckte die Achseln. »Ich bin nicht sicher, ob wir überhaupt eine große Wahl haben.« Beide Männer nickten.

»Na gut, Xeg, du kannst ein Etwas haben«, sagte Wick.

»Juhu!«, rief der Dämon, sprang auf, tanzte und drehte sich. Dann hüpfte er von seinem Posten oben auf dem Regal, stieß sich von Gryphs Kopf ab und landete dann auf Wicks Rücken.

»Hey, lass das«, rief Wick und versuchte, den Gnom von seiner Schulter zu werfen. Er scheiterte. Xeg hüpfte und sang, dann steckte er die Hand hinten in Wicks Hemd und zerrte an etwas. Eine Goldkette kam in Sicht und Xeg zerrte fester daran, obwohl er Wick damit fast erstickte. Nach einem Moment riss die Kette und Xeg hob sie in die Luft. Daran baumelte Wicks Bindungsring.

Wick hustete und keuchte kurz, bevor er wieder zu Atem kam. Dann rannte er hinter dem Dämon her, der vom Bett auf Ovryms Rücken und wieder aufs Regal hüpfte. »Gib das zurück«, rief Wick heiser.

»Hat ›Etwas‹ gesagt. Dieses Etwas brauchen Xeg.«

»Alles, aber nicht das!« Wick sah wirklich wütend aus. Gryph hielt ihn zurück und erntete ein Knurren von dem Gnom.

»Na warte ab«, sagte Gryph. Wick beruhigte sich etwas, aber er beäugte Xeg wie ein Vater, der die Begleitung seiner Tochter beim Abschlussball beurteilte. Xeg schloss seine Augen und stimmte leise eine Beschwörung an.

Ein öliges Glühen ging von Xegs Handfläche aus und floss in den Ring. Das Metall sog die Energie auf wie ein trockener Schwamm, der in ein volles Waschbecken geworfen wurde. Wick grummelte und Gryph konnte es ihm nicht verübeln. Dieses Objekt war viel mehr als nur ein Symbol seiner Liebe zu Tifala, es war eine tatsächliche, magische Verbindung. Was immer der Dämon tat, war ein Sakrileg. Dann wurde es sogar noch schlimmer.

Xeg warf den Ring in die Luft, fing ihn mit seiner langen, schleimigen Zunge auf und bewegte ihn im Mund herum. Irgendwann gurgelte er sogar mit dem Ring, bevor er schließlich wieder vom Regal sprang. Er packte Wicks Hand und spuckte ihm den Ring auf die Handfläche. Das Schmuckstück landete mit einem ekelerregenden Geräusch und Schleim, Spucke sowie verschiedene andere, zähflüssige Substanzen unbekannten Ursprungs auf Wicks Handfläche.

»Nun, ich habe nicht das Bedürfnis, so etwas je wiederzusehen«, bemerkte Ovrym.

»Glaub mir, du bist noch glimpflich davongekommen«, sagte Wick, während der Schleim sich ausbreitete und seine Haut verbrannte. Wick wischte den Ring so gut er konnte mit einem Lappen ab und brachte ihn an seinen Platz unter dem Hemd zurück.

»Okay, Xeg und Hässliche gehen jetzt«, sagte Xeg.

»Ach, schade, Xeg. Deine vierundzwanzig Stunden sind um. Sieht wohl aus, als wäre es Zeit für dich, zu gehen«, erwiderte Wick triumphierend.

»Nein, Xeg bleibt.«

»Warte, was? Du bist schon fast einen Tag hier. Ich dachte, du hast gesagt, du könntest nur einen Tag im Reich der Sterblichen bleiben?«

»Du reden. Xeg stimmt zu. Heißt nicht, dass wahr.«

»Warte. Du musst nicht jedes Mal, wenn ich dich beschwöre, volle vierundzwanzig Stunden hier bleiben?«

Xeg zuckte mit den Achseln und stocherte mit einem scharfen, hakenförmigen Fingernagel in seinen Zähnen.

»Xeg, antworte mir«, forderte Wick.

»Du sagst, Xeg kommt. Du sagst, Xeg geht oder wenn Xeg langweilig. Xeg weiß nicht einmal, welche Stunde ist.«

Sowohl Gryph als auch Ovrym mussten über die schockierte Miene von Wick lachen.

»Du und ich werden ein verdammt langes Gespräch führen, wenn wir hier rauskommen«, murrte Wick. »Jetzt geh und such Tifala. Dann komm sofort zu mir zurück. Hast du verstanden?«

Xeg murrte und wackelte seinen winzigen Hintern in Wicks Richtung.

»Sag, ob du mich verstanden hast«, wiederholte Wick.

»Natürlich verstehen. Xeg kein Blödgnom. Xeg hat noch mehr gute Idee. Xeg sagen, gib hässlichen Stupsohr dem Seelenzauberer. Xeg wollen hübsche Dame zurück.«

»Das wollen wir alle, du seltsamer, roter Affe«, sagte Gryph.

»Xeg kein Affe«, gab der Dämon vor Wut schnaubend zurück, bevor er seine Zunge nach Gryph streckte. »Warte, was ist Affe?«

»Xeg. Los. Jetzt. Sofort!«, befahl Wick mit fester Stimme.

Mit einem letzten Murren verschwand der Dämon in einem Blitz aus Schwefel und Flammen.

Wick atmete tief ein, zog den Ring noch einmal unter seinem Hemd hervor und schloss ihn sanft in seine Handfläche. Sorge spiegelte sich klar auf seinem Gesicht.

»Wir werden sie retten«, versprach Gryph.

»Ich nehme dich beim Wort«, sagte Wick, die Augen rot vor Tränen und Angst. Ihre Blicke trafen sich und Gryph wusste, dass er in diesem Moment die ganze Welt gegen Tifala eintauschen würde. Würde ich dasselbe auch für Brynn tun?

»Das ist nicht der richtige Weg«, sagte Ovrym. »Ich weiß, ihr wollt es gern, aber das ist einfach nicht der richtige Weg.«

Wick wandte den Blick ab und Scham und Angst packten ihn. Gryph ging auf ihn zu und zog ihn in seine Arme. Wick wehrte sich einen Moment, bevor er nachgab. Er hob den Blick und sah ihn mit einer Kraft an, die seine geringe Größe Lügen strafte.

»Also, wie sieht der Plan aus?«, fragte Wick.

»Wir brauchen Hilfe«, sagte Gryph.

»Ja und wo sollen wir die herbekommen? Dieser Ort ist nicht gerade voll von freundlichen Gesichtern«, gab Wick brummend zurück.

»Ich kenne einige Leute«, erklärte Ovrym in einem Ton, der andeutete, dass er das nicht in Betracht ziehen würde, wenn er eine andere Wahl hätte.

»Freunde?«, fragte Gryph.

»Nicht wirklich. Man nennt sie die Graue Kompanie. Ich war mal ein Mitglied von ihnen.«

»Du warst mal?«

»Sagen wir einfach, dass wir in einigen Dingen nicht der gleichen Meinung waren.«

»Und sie werden uns helfen, Tifala zu finden?« Wick bettelte jetzt beinahe.

»Wenn wir ihnen geben, was sie wollen.«

»Und was wollen sie?«, fragte Gryph.

»Mich.«


Kapitel 36

Ovrym führte sie in einen Tunnel, der augenscheinlich seit Jahren nicht mehr benutzt wurde. Staub bedeckte jede Oberfläche und Spinnweben machten sich überall breit. Der Tunnel wand und wickelte sich mehrfach um sich selbst. Mehrere Male mussten sie sich durch dünne Risse zwängen, aber Ovrym schob sie gnadenlos weiter. Einmal sprangen sie über eine Spalte und bei der Landung hatte der Boden einen anderen Winkel als zuvor. Während sie weitergingen, überprüfte Gryph seine Meldungen.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 15.637 Erfahrungspunkte für das Töten von Wyrmynn × 10 erhalten.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 11.666 Erfahrungspunkte für das Töten des Höllenhundes erhalten.

Absolut beeindruckend, dachte Gryph.

»Wusstet ihr, dass das Hügelgrab ursprünglich ein Bauwerk an der Oberfläche war?«, fragte Ovrym in ruhigem, gemäßigten Ton, der Gryph an den Touristenführer im Washington Monument erinnerte, als der Colonel es mit Brynn und ihm besichtigt hatte.

»Es war ein Turm, höher als die höchsten Bäume. Dann gab es eine Art Kataklysmus und die Erde verschluckte den Turm. Schließlich wuchs Gras über dem Eingang. Einheimische erzählten Geschichten von Geistern und Wiedergängern und verbreiteten, dass das Hügelgrab heimgesucht wurde.«

»Sieht aus, als hätten die Einheimischen damit recht gehabt«, erwiderte Wick. Gryph konnte erkennen, dass der Gnom versuchte, seine Angst um Tifala mit Scherzen zu vertreiben.

Sie kamen um eine Ecke und Ovrym blieb stehen. »Hat einer von euch eine Affinität zur Gedankenmagie?«

»Kein bisschen«, verneinte Wick.

»Ich habe 100 % Affinität in jedem Bereich«, antwortete Gryph gedämpft. Wick und Ovrym starrten ihn überrascht an. »Die Essenz«, fügte er hinzu, als würde das alles erklären.

»Möglicherweise möchtest du diese Information bis auf Weiteres für dich behalten«, empfahl Ovrym nachdrücklich. »Die Menschen fürchten Macht und du könntest eines Tages sehr mächtig werden.«

Gryphs Gedanken wanderten sofort zu Aluran und er wusste, dass der Adjudikator die Wahrheit sagte.

Ovrym trat an Gryph heran. »Ich werde dich etwas lehren.« Er hob seine schlanken Hände. »Darf ich?«

Gryph zögerte kurz, bevor er schließlich nickte. Ovrym legte seine Hände an die Schläfen und Gryph konnte seine Kraft spüren.

»Schließe die Augen und versuche, deine Gedanken zu beruhigen.«

Gryph tat wie ihm empfohlen und nahm mehrere tiefe Atemzüge, wobei er durch die Nase ein- und durch den Mund ausatmete. Dann spürte – oder eher hörte – er ein leises Summen, als sich unsichtbare Energie zwischen Ovryms Händen aufbaute. Das Summen wurde lauter, bis Wärme wellenartig in Gryphs Kopf floss. Fremde Gedanken schlängelten sich durch den Nebel in seinem Verstand und mit einem Mal wusste er Bescheid.

Du hast den Zauberspruch GEDANKENSCHILD erlernt.

Sphäre: Gedankenmagie

Rang: Basis

Erlaubt dem Zaubernden, seinen Verstand (oder den Verstand eines anderen auf der richtigen Stufe) abzuschirmen.

Manakosten: 50

Vorbereitungszeit: 2 Sekunden

Um geistigen Angriffen zu widerstehen, setzt Gedankenschild die Weisheit des Zaubernden vorübergehend auf den Wert seines höchsten Attributes.

Dauer: 10 Minuten pro Stufe. Jeder Rang erlaubt es dem Zaubernden, einen weiteren Verstand abzuschirmen. Auf dem Großmeister-Rang sind alle Verbündeten des Zaubernden abgeschirmt.

Abklingzeit: 10 Minuten

Du hast das Talent GEDANKENMAGIE erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du kannst jetzt Gedankenmagie anwenden. Die Gedankenmagie ermöglicht es dem Zaubernden, die Macht des empfindungsfähigen Verstandes anzuzapfen. Fortgeschrittene können die Quelle selbst anzapfen, die organisierende Intelligenz, die die Reiche schuf. Sie ist vielleicht die einzig wahre Gottheit. Die Gedankenmagie nutzt Zaubersprüche, die es einem ermöglichen, die Gedanken anderer zu sehen, den Verstand anderer zu manipulieren und die Welt durch Gedanken zu beeinflussen. Gedankenmagier sind selten und die meisten gehen mit ihren Fähigkeiten nicht hausieren. Aus offensichtlichen Gründen misstraut man ihnen.

Gryphs Augen weiteten sich und er stimmte der Meldung nickend zu. Nachdem sein Verstand gerade fast durch Gedankenmagie zerfetzt worden war, verstand er das Misstrauen nur allzu gut. Er würde sich bemühen, alles über diese Form der Magie zu erfahren, was er nur konnte. Nicht zuletzt, weil sie ihn vor Kreaturen wie dem Arboleth schützen konnte.

Sie bogen um eine weitere Ecke und ein Bruch im Mauerwerk der Wand offenbarte einen tiefen Schacht. Gryph steckte seinen Kopf durch die gespaltene Wand und blickte nach unten. Ein unmittelbares Schwindelgefühl erfasste ihn und seine Knie knickten ein. Es ging dort sehr viel weiter nach unten, als er mit seiner Nachtsicht durchdringen konnte. Der Schacht war uneben und dessen Wände hatten ebenfalls eine unebene Textur, die Gryph an kaltes Magma erinnerte. War dieser Schacht in den Boden geschmolzen? War hier vielleicht der Turm von der Erde verschluckt worden?

»Du willst, dass wir da runtergehen?«, fragte Wick beklommen.

»So bin ich hier hochgekommen«, gab Ovrym zurück, als wäre das hilfreich.

Er ignorierte die Blicke seiner Gefährten und zog an einem Metallhaken im Mauerwerk.

»Hast du die da reingehämmert?«, fragte Gryph. Er konnte das schwache metallische Glitzern weiterer Haken sehen, die in der Dunkelheit des Schachts verschwanden.

»Ja.«

»Es muss doch noch einen anderen Weg geben«, klagte Wick wieder. Als er in den endlosen, schwarzen Schacht hinunterblickte, verlor er auch noch das letzte bisschen Farbe im Gesicht.

»Ja, natürlich. Wir müssen nur durch das Lager der Wyrmynn und dann durch den unterirdischen See, wo Gryph so viel Spaß hatte. Danach durch das Labyrinth und dann durch den Hain. Zumindest hat Gryph den Arboleth für uns getötet.«

»Nun, das hört sich doch gar nicht so schlecht an«, bemerkte Wick. »Der Hain klingt reizend.«

»Er ist die Heimat einer dunklen Dryade und ihrer Armee von Wolfsspinnen.«

»Oh … ja gut … dann ist der Todesschacht vielleicht doch ganz in Ordnung«, murmelte Wick widerstrebend und starrte abermals in die unbekannten Tiefen hinab. Gryph wusste, dass Wick seine Furcht mit Sarkasmus überdeckte, er wusste auch, dass es bei dieser Furcht nicht nur um den Abgrund unter ihnen ging oder um die Wyrmynn oder sogar den Trupp Wolfsspinnen, sondern um eine weit tiefere Furcht um seine Geliebte. Gryph legte eine Hand auf Wicks Schulter und drückte sie sanft.

»Wir werden sie finden«, murmelte Gryph.

»Wie kannst du dir so sicher sein?«, fragte Wick zweifelnd. Er hatte seine Maske für einen Augenblick zugunsten eines flehenden Ausdrucks fallen gelassen.

»Weil der König des Hügelgrabs Tifala nicht will«, erklärte Gryph. »Er will mich.«

Gryph wirkte Seil beleben und befahl dem Seil, sich am Haken zu befestigen. Ovrym nickte aufmunternd, woraufhin sich Gryph umdrehte und in den Schacht fallen ließ. Einen widerlichen Moment lang zog ihn die Schwerkraft ins Unbekannte, aber dann griff das Seil und Gryph stemmte sich mit den Füßen gegen die Wand.

»Genau wie in alten Zeiten«, bemerkte er.

»Du und ich haben sehr unterschiedliche alte Zeiten, Kumpel«, kommentierte Wick. Gryph warf einen letzten Blick nach oben und sah für einen kurzen Moment einen Ausdruck in Wicks Augen, der eindeutig ›Ich werde dich ausliefern, wenn es ihr Leben rettet!‹ sagte.

Gryph erreichte den nächsten Haken und befestigte sein Seil daran, bevor er weiter kletterte. Ovrym folgte ihm und suchte gekonnt Stellen für seine Füße, was darauf hindeutete, dass er Erfahrung im Höhlenklettern hatte. Während des Abstiegs wurden uralte Ängste in Gryph wach. Solche Schächte waren auf der Erde schon schlimm genug. In den Reichen jedoch waren sie absolut angsteinflößend.

»Gibt es hier drin etwas, wovor wir uns fürchten sollten?«, fragte Gryph flüsternd, als sich die Gruppe auf einem großen Felsvorsprung versammelte, um sich kurz auszuruhen.

»Eine Dosis gesunder Angst hilft dabei zu überleben«, war Ovryms wenig beruhigende Antwort.

»Das ist genau die schlimmste Antwort, die du uns darauf hättest geben können«, erwiderte Wick leise, während sich seine Augen hektisch hin und her bewegten.

»Bleib einfach auf dem Pfad, dann sollten wir keine Probleme haben. Aber es wäre am besten, wenn ich vorangehe.«

»Sollten?«, knurrte Wick. »Ich bin mir ziemlich sicher, dass ich dich hasse.«

Ovrym erwiderte nichts, als Gryph ihm über die Kante half, aber Gryph konnte einen Anflug von Besorgnis erkennen, als sein Weggefährte in der Dunkelheit verschwand. Trotz Gryphs donnerndem Herzschlag legten sie drei weitere Seillängen zurück, bevor sich die Umgebung langsam veränderte.

Ihr letzter Zwischenhalt befand sich auf einer kleinen Felsbrücke, die von einer Seite zur anderen reichte, als handelte es sich dabei um eine Art Stützbalken. Als Gryphs Füße die Brücke berührten, hielt Ovrym einen Finger an seine Lippen und signalisierte ihnen, still zu sein. Gryphs Augen strengten sich an, aber es war zu dunkel und selbst mit seiner Nachtsicht konnte er keine Details erkennen.

Gryph half Wick zu Boden und gab Ovryms Anweisung stumm an ihn weiter. Der Gnom war nicht gerade bekannt dafür, gut im Schweigen zu sein, aber er nickte nur und blickte sich ebenfalls ängstlich um. Ovrym beugte sich über die Seite der Brücke und streckte den Arm nach unten aus. Er summte eine leise Beschwörung, was dazu führte, dass ein Puls violetter Energie aus seiner Hand floss. Das Licht wanderte etwa hundert Meter weit nach unten, wo es in der Luft schwebte und die Schachtwände erleuchtete.

Gryph bemerkte, wie viel schmaler der Schacht dort wurde und in ihm baute sich ein schreckliches Gefühl der Klaustrophobie auf. Dann erst registrierte er, dass sich die Wände bewegten.

Gryph blickte Hilfe suchend zu Ovrym, dessen grimmiger Blick sein Unwohlsein nicht zerstreute. Wick schlug sich die Hand vor den Mund, um einen Angstschrei zu unterdrücken. Einen Augenblick später hatte er sich wieder unter Kontrolle, zog seine Hand weg und flüsterte schockiert: »Was beim großen Dämon …?«

Ovrym befestigte sein Seil an einem in der Unterseite der Brücke verankerten Haken und ließ sich über die Kante nach unten gleiten. Sachte wie eine Mutter, die ein Kind streichelt, bewegte er sich am Seil entlang abwärts. Wick ging als Nächster und Gryph bildete die Nachhut.

Etwa ein Dutzend Meter weiter unten durchschnitt eine grobe horizontale Linie den gesamten Schacht. Gryph erkannte, dass es sich um eine Silberader handelte, die im Licht von Ovryms Zauber matt violett schimmerte. Welcher Horror auch immer an den Wänden hing, schien unfähig zu sein, die Barriere aus Silber zu überwinden.

Gryph drängte die Panik zurück, als er die Ader passierte und in den pulsierenden Schlund darunter hinabstieg. Ein ekelerregendes Gefühl machte sich in seinem Bauch breit.

Vor ihm hatten sowohl Ovrym als auch Wick angehalten. Ungefähr zwei Meter unterhalb von Ovryms Füßen halbierte eine weitere Brücke den Schacht, aber diesmal sah man keinen nackten Stein, sondern ihre natürliche Oberfläche, die fast vollständig von einer brodelnden Masse bedeckt war.

Gryph fühlte, wie seine Augen von der tintenschwarzen Schleimschicht angezogen wurden. In der realen Welt gab es keine Entsprechung für das, was er da sah, außer vielleicht Erdöl, das irgendwie gelernt hatte, durch ein widerliches Pulsieren Leben zu simulieren.

Ovrym öffnete seinen Beutel und entfernte einen mit Silber gefüllten Flüssigkeitskolben. Er drückte den Deckel auf und goss den Inhalt gleichmäßig entlang der Brücke aus. Als die Silberlösung den Schleim berührte, reagierte er wie Schnecken auf Salz und zog sich zurück, als hätte er sich verbrannt. Rasch bewegte sich die Masse von der glühenden Flüssigkeit fort und der Gestank, der in Gryphs Nase stieg, zwang ihn, den unmittelbaren Würgereflex zu unterdrücken.

Gryph wirkte Analyse auf die schwarze Suppe.

Schwarzer Behemoth-Schleim

Stufe: 66

Gesundheit: 2.200

Ausdauer: 4.044

Mana: 0

Geist: 0

Schwarzer Behemoth-Schleim ist eine empfindungsfähige Mutation, die durch den Missbrauch von Seelenmagie entsteht. Vertreter dieser Gattung sind zunächst sehr klein, aber mit der Zeit können sie sich zu unglaublich großen und tödlichen Gebilden entwickeln. Behemoth-Schleim ist ist intelligent, aber sehr fremdartig und hat kein Mitgefühl für andere Wesen in den Reichen.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Gryph schwindelte vor Entsetzen. Dieses Ding war ein einziger massiver Organismus und er umgab sie vollständig. Sein Gesundheitswert stellte sogar den des Arboleth in den Schatten. Unter sich konnte Gryph hören, wie sich Wicks Atmung beschleunigte und richtiggehend hektisch wurde, als Panik ihn übermannte. Ovryms Blick richtete sich warnend auf den Gnom, was diesen nur noch schwerer atmen ließ.

Der Schleim schien die Unruhe zu spüren und streckte von den umgebenden Mauern Tentakel aus. Erst einer, dann ein weiterer, dann Dutzende und schließlich Hunderte. Über und unter ihnen tasteten Tentakel durch die Dunkelheit. Wick war kurz davor, vollständig durchzudrehen. Gryph wirkte schnell Gedankenschild auf ihn, in der Hoffnung, dass es seine Angst lindern würde.

Nach einem Augenblick bekam Wick seine Atmung endlich wieder unter Kontrolle, aber die Tentakel suchten weiter und sie kamen ihnen dabei immer näher. Ovrym griff wieder in seine Tasche, aber diesmal warf er das Fläschchen ein Dutzend Meter unterhalb der Brücke gegen die Wand. Es zersprang und verbreitete die silberne Flüssigkeit in alle Richtungen. Der Schleim krampfte sich unter Schmerzen zusammen und zog sich abrupt zurück. Besser noch, fast alle Tentakel, die nach ihnen gegriffen hatten, verschwanden und tauchten in der Nähe der silbernen Flecken wieder auf.

Ovrym ließ sich schweigend und anmutig auf die nun leere Brücke fallen und forderte die anderen stumm auf, das Gleiche zu tun. Bald kauerten alle drei auf der Brücke. Ovrym deutete nach unten, wo der violette Lichtball eine andere Brücke etwa zehn Meter unterhalb schwach beleuchtete. Ovrym band ein weiteres Stück Seil um die Brücke und bedeutete Gryph, auf der nächsten Etappe die Führung zu übernehmen.

Gryph ließ sich an der Seite hinab und kletterte hinunter. Wenige Meter über der nächsten Brücke hielt er inne und ließ seine eigene Silbergranate auf die schleimige, pulsierende Masse fallen. Auch hier zog sie sich sofort zurück, sodass Gryph vorsichtig auftreten konnte.

Er blickte auf, um zu sehen, wie sich Wick über die Kante beugte und das Seil hinunter kletterte. Wick war kaum zur Hälfte unten, als Gryph sah, wie der Schleim erneut vorrückte. Ovrym ging langsam aber sicher der Platz aus. Er warf einen kurzen Blick zu Gryph, der mit einem Nicken signalisierte, dass er verstand.

Beeilung, sagten seine Augen.

Gryph warf Wick einen verzweifelten Blick zu und signalisierte ihm, sich zu beeilen. Der Gnom nickte und beschleunigte sein Tempo. Er schien seine Angst für den Moment unter Kontrolle zu haben. Über ihm ließ sich Ovrym über die Kante herab und bewegte sich am Seil hinunter.

Wick ließ sich in Gryphs Arme fallen, kam auf die Füße und zog zwei der silbernen Granaten aus seinem Rucksack, während er sich nach allen Seiten umsah. Die Tentakel kamen ihnen ein paar Mal nahe, aber Wick duckte sich geschickt unter ihnen hinweg. Er war gerade die Ruhe selbst.

Gryph blickte wieder nach oben und sah Ovrym etwa auf halbem Weg nach unten. Obwohl er ziemlich schnell war, konnte Gryph sehen, dass der Schleim das Seil erreicht hatte und sich durch das Material fraß. Er wird es nicht schaffen, erkannte Gryph. Er packte sein eigenes Seil und wirkte Seil beleben darauf. Die Spinnenseide wickelte sich zuerst um seine Taille und dann um die Brücke, auf der er stand.

Ovrym rutschte weiter das Seil hinunter, aber als er ein weiteres Mal nach dem Strang greifen wollte, um seinen Abstieg zu bremsen, war die Belastung zu groß für das bereits beschädigte Seil und es riss. Der Xydai schrie nicht, als er fiel. Gryph tat einen Schritt, um ihn aufzufangen, aber Ovrym landete einige Zentimeter außerhalb seiner Reichweite.

Der Kopf des Xydai schlug mit einem beunruhigenden Geräusch gegen den Stein. Einen Moment lang schien es, als könne er sich am Mauerwerk festhalten, aber er hatte durch den Aufprall das Bewusstsein verloren. Sein Griff löste sich und er verschwand in der Dunkelheit.

Ohne zu zögern sprang Gryph über die Kante und seinem fallenden Gefährten mit ausgestreckten Arm hinterher. Gerade als Ovrym so tief gefallen war, dass Gryph ihn beinahe nicht mehr erreichen konnte, erwischte er ihn am Knöchel.

Gryph hielt ihn mit aller Kraft fest, erleichtert, dass er bei der letzten Gelegenheit ein paar Punkte in Stärke investiert hatte. Er spürte, wie seine Schulter fast ausgekugelt wurde und Ovryms brechenden Knöchel, als das Seil ihren Fall stoppte.

Ovrym riss die Augen auf, als der Schmerz ihn ins Bewusstsein zurückholte. Er konnte nur mit größter Mühe ein Keuchen unterdrücken. Sie pendelten in der dunklen Leere und kamen den schleimigen Seiten des Schachts immer näher, bevor ihr Schwung endlich nachließ. Dem Xydai entwich ein leises Stöhnen, woraufhin sich ihm die Tentakel begierig entgegen streckten.

Eine schlang sich um Ovryms Taille und Gryph konnte ein unterdrücktes Zischen hören, als sich die Säure durch die Rüstung des Kriegermönchs fraß. Dann griff ein anderer Tentakel nach Ovryms Gesicht. Er glitt über die entblößte Haut des Mannes und zersetzte sein Fleisch. Tränen flossen über sein Gesicht und Blut sickerte ihm aus den Mundwinkeln, weil er sich auf die Zunge biss, um nicht zu schreien.

Doch bald war der Schmerz unerträglich und Ovrym heulte auf. Das regte nur den Appetit des Schleims an und er ließ mehr Tentakel aus den Wänden sprießen. Sie schlängelten sich um beide Männer und Gryph fühlte ein Brennen, wo ihn die Tentakel berührten. Er schrie gepeinigt auf und sein Gesundheitsbalken sank rapide.

Malus hinzugefügt.

Säureschaden. 20 Punkte pro Sekunde.

Gryph wurde bei lebendigem Leib zersetzt und wusste, dass er nur noch wenige Sekunden durchhielt. Dann gab es einen Knall, dann noch einen und noch einen. Silbriges Wasser bedeckte ihn. Der Schleim zog sich sofort zurück und die Lösung wirkte dem Säureangriff entgegen und linderte Gryphs Schmerzen.

Er blickte auf, nur um zu sehen, wie Wick noch ein paar weitere Silberfläschchen warf und so den größten Teil der Brücke freimachte. Dann zog er seinen silbernen Dolch und stürzte sich auf einen Tentakel, der sich ihm näherte. Die Klinge schnitt mit einem Zischen durch die schleimige Substanz. Drei weitere Tentakel ereilte dasselbe Schicksal, bevor der Angriff aufhörte.

»Wir müssen wieder auf diese Brücke kommen«, schrie Ovrym. »Dort gibt es einen Tunnel, durch den wir diesem Höllenloch entkommen können.«

Gryph nickte und befahl seinem Seil, sie nach oben zu ziehen. Wick hielt Wache, während Gryph den Xydai auf die Brücke hievte. Beide Männer stürzten einen Heiltrank hinunter. Ovrym zog ein paar Silbertränke aus seiner Tasche und rückte dem Schleim damit zu Leibe. Er hielt die Tränke hoch und konzentrierte sich auf das pulsierende Schwarz. Er schloss die Augen, als versuchte er, mit der Bestie zu kommunizieren.

Nach einer kurzen Pause fiel Ovrym auf die Knie. Die Tentakel zogen sich zurück und der Schleim direkt vor Ovrym öffnete sich und enthüllte einen Tunnel. »Wir sind zu einer Einigung gekommen.«

»Das kann doch nicht dein Ernst sein! Du vertraust diesem Riesenklumpen saurer Rotze?«, rief Wick entrüstet, während er die nun ruhige Oberfläche des Schleims skeptisch betrachtete.

»Sein Geist ist sehr fremdartig, aber er versteht Schmerz so gut wie jedes andere Lebewesen. Ich habe ihm eine Menge mehr davon versprochen, wenn er uns nicht in Frieden passieren lässt.«

»Wird es seinen Teil der Abmachung einhalten?«, fragte Gryph mit skeptischen Blick auf den langen Tunnel, der vor ihnen lag.

»Ich glaube schon. Aber haltet eure Silberlösungen in den Händen und seid jederzeit bereit, wegzulaufen.«

Gryph nickte daraufhin widerwillig und sah Ovrym nach, der im Dunkel des Tunnels verschwand. Er hatte das Gefühl, im Verdauungstrakt einer riesigen Bestie festzustecken und fühlte sich dadurch leicht panisch. Er atmete ein paar Mal tief durch, bevor er ebenfalls eintrat.

»Ich hasse diesen verdammten Ort«, murmelte Gryph.

Die Gruppe bewegte sich langsam durch den Tunnel, der sich nun wieder drehte und schlängelte. Während sie gingen, teilte sich der Schleim wie das Rote Meer, wenn sie sich ihm näherten und strömte hinter ihnen wieder zusammen.

»Die Wände bewegen sich. Die Decke bewegt sich. Der Boden bewegt sich«, schimpfte Wick, der versuchte, sich nicht von der Klaustrophobie übermannen zu lassen. »Absolut nichts daran ist, auch nur auf irgendeine weiße in Ordnung.«

»Still«, forderte Ovrym in ruhigem, aber tödlichen Ton.

Während sie um eine weitere Ecke bogen, dämmerte es Gryph langsam, dass sie ohne Ovryms Verhandlung keine Möglichkeit gehabt hätten, sich den Weg durch diese Tunnel zu bahnen. War das ein Teil des Plans gewesen?

Ovrym bog um eine weitere Ecke und sie hörten seine ruhige Stimme. »Fast da.« Gryph atmete schwer und versuchte, nicht zu rennen, als er ihm folgte, bis Licht am Ende des Tunnels in Sicht kam.

Ovrym trat unversehrt hinaus, er schenkte Gryph ein Lächeln und nickte ermutigend, wobei er seine Aufmerksamkeit auf den Boden am Ausgang des Tunnels richtete. Gryph sah einen perfekten Halbmond aus Silber, der in den Boden eingelassen war. Als er die Barriere überquerte, drehte er den Kopf. Das dünne Silberband fasste den gesamten Eingang ein, wie ein Teil eines magischen Kreises. Als Gryph den Fuß auf der anderen Seite absetzte, bemerkte er, dass er die ganze Zeit den Atem angehalten hatte. Beim Ausatmen fühlte er sich so erleichtert wie noch nie zuvor.

Ovrym signalisierte Gryph, sich hinter ihn zu stellen. »Halte dein Silber bereit.«

Als Wick um die letzte Kurve bog, erschien ein breites Grinsen auf seinem Gesicht und er rannte los. Die plötzliche Bewegung ließ den Schleim nervös werden und pulsieren. »Langsam«, warnte der Xydai, aber Wick wollte nichts davon hören. Panik hatte ihn nun doch ergriffen.

Wick war kurz vor dem Ende, als er an einem Stein im Boden hängen blieb und der Länge nach hinschlug. Das Fläschchen in seiner linken Hand rutschte über den Boden und prallte gegen die Wand, wo es dann zerplatzte. Der Schleim, der sich an dieser Stelle befand zischte und verschwand daraufhin. Die Kraft des Silbers brannte ihn einfach weg.

Wick kämpfte darum, wieder auf die Füße zu kommen, während der Rest des Schleims wütend pulsierte. Gryph konnte ein tiefes Dröhnen hören, ähnlich dem Geräusch von Wasser, das tief in einer Leitung rauscht, aber es war hundertmal lauter.

Ovrym zögerte nicht und schleuderte mehrere der Silbergranaten in den Tunnel. Dadurch öffnete sich ein Weg für Wick, der endlich wieder auf die Füße kam und weiter rannte. Diesmal brachen an den Seiten und an der Decke des Tunnels Tentakel aus, die Wick erneut zum Stolpern brachten.

Panik zeichnete sich auf Wicks Gesicht ab, als er ruckartig zum Stillstand kam und der Lärm weiter unten im Tunnel zu einer Kakofonie anwuchs. Es bildeten sich weitere Tentakel, die Wick umhüllten. Er schrie wie am Spieß, als die Säure begann seine Haut aufzulösen.

Gryph zog seinen Eisdolch und eilte in den Tunnel zurück. Er stach nach den Tentakeln, die ihm in den Weg kamen. Die Dolche durchschnitten den dicken Schleim nicht so effektiv wie das Silber, aber der Frostschaden schien sie doch für einige Momente zu verlangsamen.

Leider fühlte er immer noch den brennenden Schmerz von Dutzenden von Tentakeln, die sich auch an seinen Gliedmaßen festkrallten und in sein Gesicht ätzten. Der schwarze Schleim konnte jederzeit weit mehr Tentakel erzeugen, als Gryph zerschneiden konnte. Die Welt wurde dunkel, als die Masse den Eingang bedeckte und sie nun vollständig einschloss.

Gryph hörte Wicks leises Stöhnen weiter vorn und wusste, dass sein Freund dem Tod nahe war. Ein weiterer Tentakel packte ihn am Arm und wiederum ein weiterer wickelte sich um seinen Hals. Ein tiefer, brennender Schmerz überwältigte Gryph. Der Tod war auch ihm dicht auf den Fersen.


Kapitel 37

In der Vorkammer heulte Ovrym wütend auf, als der Tunnel sich direkt vor seinen Augen verschloss. Er warf seine letzten Fläschchen mit Silberflüssigkeit nach dem ranzigen Schleim, aber es gelang ihm nur, die Ränder damit wegzubrennen.

Seine Freunde saßen in der Falle und sie würden bald sterben. Plötzlich entstand tief im Inneren des Tunnels ein Lichtschein und der Schlamm kochte und zischte wie Wasser um glühendes Metall in einer Schmiede. Ranziger Dampf und brennender Schleim schäumten aus dem Tunnel wie aus einer geschüttelten Champagnerflasche. Ovrym sprang zur Seite weg.

* * *

Im Inneren des Tunnels wurde es dunkel und still, als der Schleim sie einhüllte. Gryph litt Höllenqualen, aber sein ausgestreckter Arm tastete noch immer nach Wick. Er fand den Kopf des Gnoms und zog ihn in seine Arme. Dann sammelte er alles Mana, das er in sich finden konnte und als sein Geist damit zum Bersten gefüllt war, leitete er es in seine Brustplatte und befahl ihr, zu explodieren.

Das Brennen hörte sofort auf, als das heilende Licht den schwarzen Schleim angriff und ihn verbrannte wie die Wüstensonne verschüttetes Wasser. Gryph konnte ein tiefes Dröhnen und das Splittern von Stein hören, als der schwarze Schlamm versuchte, zu viel seiner Masse in einen zu kleinen Raum zu zwängen, weil er verzweifelt versuchte, dem gleißenden Licht zu entkommen. Gryph öffnete die Augen, als die heilende Wärme des Lichts seinen Schmerz linderte.

Er blickte auf Wick hinab, der tiefe, rasselnde Atemzüge tat. Er war am Leben, aber nur gerade noch so. Sein blaues Haar war von der tödlichen Säure weggeätzt worden, seine Haut war rau und nahezu vollständig von Blasen übersäht. Gryph leerte einen Gesundheitstrank in Wicks Mund und staunte erneut über die Heilkräfte dieser Tränke.

Einen Augenblick später hörte er Ovryms beruhigende, aber drängende Stimme. »Halt ihn fest. Ich hole euch.« Gryph umklammerte mit beiden Armen Wicks kleinen Körper und hielt ihn, während die starken Arme des Xydai sie beide in das Licht und die Freiheit der Höhle jenseits des Tunnels brachten.

Wick war am Leben, aber er war bewusstlos. Während Ovrym sich um ihn kümmerte, schüttete Gryph einen weiteren Gesundheitstrank in sich hinein. Die Wärme durchströmte ihn, linderte seine Schmerzen und heilte die Säureverbrennungen, die einen Großteil seiner entblößten Haut bedeckten.

Nun trug Ovrym Wick weiter und führte sie zu einem weiteren Tunnel am anderen Ende der kleinen Kammer. »Der Schleim sollte eigentlich nicht an der Silberader vorbeikommen, aber ich möchte es lieber nicht darauf ankommen lassen.«

»Scheint ziemlich praktisch zu sein«, erwiderte Gryph. »Eine Silberader an genau der richtigen Stelle, um dieses Monster in Schach zu halten.«

»Das ist definitiv kein Zufall, mein Freund, sondern der Wille des Hügelgrabs«, antwortete Ovrym, als ob das irgendetwas erklären würde. Sie eilten durch den Tunnel und kamen in eine scheinbare Sackgasse. Eine Granitplatte versperrte ihnen den Weg. Ovrym nickte in Richtung eines kleinen Hebels. Gryph betrachtete ihn einen Moment, bevor er ihn betätigte. Man konnte das Schleifen von Stein auf Stein hören, als die Steinplatte auf einer gut geölten Schiene zur Seite glitt.

»Was meinst du mit dem Willen des Hügelgrabs? Du tust ja so, als ob dieser Ort lebendig wäre.«

»Das ist er ja auch«, entgegnete Ovrym, als er durch die Öffnung schlüpfte, die in der Tunnelwand entstanden war. Er setzte Wick vorsichtig ab und schaute noch einmal nach ihm.

»Das verstehe ich nicht.«

»Vor langer Zeit ist hier etwas passiert. Ein Kampf zwischen zwei mächtigen Magienutzern. Ich glaube, es war dieser Kampf, der den Turm in die Tiefen der Erde stürzen ließ. Diese Schlacht schuf nicht nur das Hügelgrab, sondern auch dessen heutigen Herrscher.«

»Wie kannst du das wissen?«

Der Xydai legte Wicks Bündel unter dessen Kopf, um diesen etwas zu polstern. Wick stöhnte im Schlaf, erwachte aber nicht.

»Mein Orden besteht aus Experten der Gedankenmagie«, sagte Ovrym. »Sie hilft uns, Wahrheiten aufzudecken und Abkommen nachhaltiger durchzusetzen. Ich bin in dieser Kunst besonders begabt. Vielleicht haben sie deshalb einen Xydai in ihren Reihen toleriert.« Ovrym wirkte ohnehin meist nachdenklich und melancholisch, aber jetzt schien er für einen Moment im Dunkel seiner Vergangenheit gefangen, bevor er wieder zu Gryph zurückkehrte. »Es ist schwer zu erklären, aber ein mächtiger Geist durchdringt das Hügelgrab. Was auch immer der König des Hügelgrabs einst war, jetzt ist er ein körperloser Geist, dessen Wille die Struktur des Höhlensystems selbst verändern kann. Aber er ist schwächer, als er einstmals war. Er ist hungrig und seine Fähigkeit, das Hügelgrab zu verändern, lässt nach. Das ist gut für uns. Wären wir zum Höhepunkt seiner Macht in seine Falle getappt, dann wären wir längst verzehrt worden.«

»Verzehrt?«

»Ja, ich weiß nicht genau wie, aber das Hügelgrab ernährt sich von Lebensenergie. Es lockt die Beute mit dem Versprechen von Reichtum und Ruhm in sich hinein und wenn sie tot sind, saugt es ihre Überreste auf.«

»Eine Venusfliegenfalle«, murmelte Gryph.

Ovrym warf ihm einen verständnislosen Blick zu.

»Wo ich herkomme, gibt es eine Pflanze, die einen klebrigen, süßen Saft verwendet, um Insekten in ihren Schlund zu locken. Dann fängt sie sie und verzehrt sie.«

»Eine treffende Analogie.«

»Und ich bin die saftigste aller Fliegen«, bemerkte Gryph.

»Was auch immer geschieht, mein seltsamer, unsterblicher Freund, das Böse in diesen Hallen darf dich niemals bekommen.«

Ovrym blickte Gryph in die Augen und er wusste, dass der Adjudikator ihn jedes Mal wieder töten würde, um zu verhindern, dass der König des Hügelgrabs die Essenz bekam.

»Ruh dich aus, wenn du kannst. Wick wird noch einige Stunden lang bewusstlos sein.«

Gryph nickte und sah sich in der kleinen Kammer nach einem Platz zum Schlafen um. In der Nähe der hinteren Wand befand sich eine kleine Nische, die mit abgenutzten Runen bedeckt war. Neugier machte sich bemerkbar und Gryph ging näher heran. Die Runen waren zu verblasst, um sie zu erkennen, aber die Stelle fühlte sich wie ein alter Altar an. Der Ort hatte etwas Warmes und Einladendes an sich und, bevor er es bemerkte, hatte Gryph seine Hände auf den kleinen Altar gelegt. Eine Meldung erschien in seinem Blickfeld.

Wiederbelebungspunkt entdeckt.

Du hast einen Machtnexus entdeckt, den man als Wiederbelebungspunkt bezeichnen kann. Möchtest du deinen Wiederbelebungspunkt an diesen Ort verlegen?

Gryph sprang alarmiert zurück. Er wusste bereits, dass er praktisch unsterblich war, aber die Tatsache, dass ihm seine Fähigkeit, dem Tod von der Schippe zu springen, so lässig ins Gesicht geworfen wurde, war dann doch etwas erschütternd. Er beruhigte sich wieder und legte dann seine Hände erneut auf den Altar.

Möchtest du deinen Wiederbelebungspunkt an diesen Ort verlegen?

Gryph wählte JA. Zumindest müsste er so, falls er wieder sterben sollte, nicht die Horrorgrube durchqueren, in der der schwarze Schleim lebte. Eine Welle der Wärme floss vom Altar durch seine Arme und in seinen Körper. Die Wärme war beruhigend und Gryph bemerkte, dass sein Geist ein wenig entspannter als zuvor war.

Herzlichen Glückwunsch.

Du hast deinen Wiederbelebungspunkt geändert.

Gryph versuchte, sich nicht mit der Beiläufigkeit aufzuhalten, mit der das Spiel den Tod behandelte. Sein Blick ging zu Wick und Ovrym und er wusste, dass keiner seiner Gefährten mit der gleichen Gabe gesegnet war. Sie hatten nur ein Leben und das machte sie unendlich wertvoll. Er begann sich zu fragen, ob er wirklich den richtigen göttlichen Vorteil gewählt hatte.

Was hat das alles für einen Sinn?, fragte er sich unwillkürlich. Brynns Gesicht tauchte wieder in seinem Kopf auf. Sie hatte schreckliche Angst gehabt. Warum hatte sie also die Reiche betreten und vor allem, wo war sie jetzt? Welche Rolle Brynn auch immer für ihn vorgesehen hatte, diese war es sicher nicht. Er beruhigte seinen Geist weiter und versuchte, sich auf die bevorstehende Aufgabe zu konzentrieren. Der Plan hatte sich nicht geändert. Er musste aus dem Hügelgrab herauskommen. Nur dann konnte er Brynn finden. Im Moment schien seine größte Erfolgschance bei den beiden Männern neben ihm zu liegen.

Es war an der Zeit, seine beiden gesparten Vorteilpunkte auszugeben. Er hatte es satt, so leicht Schaden abzubekommen. Das erhöhte nicht nur seine Chance zu sterben, sondern es tat auch verdammt weh. Gryph öffnete seinen Vorteilsbaum Leichte Rüstung.

Setbonus: Der Bonus auf Rüstungsklasse, wenn ein kompletter Satz leichter Rüstung getragen wird.

Agile Verteidigung: Du kannst dich in leichter Rüstung flinker bewegen, wodurch du Angriffen besser ausweichen kannst. Der Prozentsatz gibt den Bonus auf Rüstungsklasse für Leichte Rüstung an.

Stille: Der Wert gibt den Bonus auf Tarnung an, während ein kompletter Satz leichter Rüstung getragen wird.

Schadensminderung: Der Wert gibt die Reduzierung des Schadens an, wenn ein kompletter Satz leichter Rüstung getragen wird.

Diese Entscheidung fiel ihm nicht schwer. Er setzte einen Punkt in die Agile Verteidigung und einen weiteren in die Schadensminderung.

Vorteilsbaum Leichte Rüstung

	Rang	Setbonus	Agile 
Verteidigung	Stille	Schadensminderung
	Basis	20 %	25 %	20 %	20 %
	Lehrling	30 %	40 %	30 %	30 %
	Adept	40 %	60 %	40 %	40 %
	Meister	50 %	80 %	50 %	50 %
	Großmeister	60 %	100 %	60 %	60 %
	Göttlich	75 %	2×	75 %	75 %


Gryph und Ovrym grübelten noch über einen sinnvollen Plan, dann legte sich Gryph für eine dringend benötigte Ruhepause hin. Einige Stunden später wurde er von Ovrym wachgerüttelt. Er nickte in Richtung Wick, der aufrecht dasaß und etwas aß. Gryph erhob sich und ging zu ihm hinüber. Wick schenkte ihm ein grimmiges Lächeln. Die Haut des Gnoms war immer noch rau und gerötet, aber die tiefen Wunden waren bereits verheilt. Sein Haar war eine andere Sache. Die meisten der wallenden azurblauen Locken, die einst den Kopf des kleinen Mannes geziert hatten, waren verschwunden. Was blieb, erinnerte Gryph an einen Haarschnitt, den die fünfjährige Brynn ihrer Puppe verpasst hatte. Er ähnelte einem Irokesenschnitt, der von einem betrunkenen Blinden gestylt worden war.

»Gut siehst du aus«, sagte Gryph.

»Lügner«, antwortete Wick und umfasste Gryphs Unterarm. »Danke«, sagte er. Als Antwort nickte Gryph nur. Er fühlte den starken Griff, sah den intensiven Blick in Wicks Augen und wusste, dass der Gnom nach diesem Schreckenserlebnis ein wahrer Freund war.

Gryph offenbarte Wick den Plan, den er und Ovrym während ihrer Ruhephase erdacht hatten.

»Euer Plan ist total verrückt.«

»Hast du denn einen besseren?«

Der Gnom dachte einen Moment nach, bevor er den Kopf schüttelte. »Tja, ich schätze, wir nehmen doch den Verrückten.«

Ovrym half Wick auf die Beine. »Zeit, ein paar alte Freunde zu besuchen.«

Die Männer legten ihre Ausrüstung an und gingen zu der Geheimtür, die diesen Raum verbarg. Sie nahmen sich einen Moment Zeit, um sich vorzubereiten. Sobald sie die Tür öffneten, würden sie im Gebiet der Grauen Kompanie sein.

»Bereit?«, fragte Ovrym. Wick und Gryph nickten beide grimmig.

Der Xydai ließ seine Hand in eine kleine Spalte gleiten und mit einem leisen Klicken öffnete sich die Tür und gab in den Fels gehauene Steinstufen frei. Sie stiegen die Treppe hinauf und betraten etwas, das wie ein alter Lagerraum aussah. Riesige Steinurnen säumten den Raum, der früher wahrscheinlich die Wasserversorgung beherbergt hatte, als das Hügelgrab noch ein Turm gewesen war.

Nachdem sie herausgeklettert waren, drehte Ovrym einen alten Wasserhahn und die zwei Hälften einer alten Urne bewegten sich mit einem leisen Knirschen auseinander. Gryph bewunderte die Handarbeit, als der Geheimgang sich selbst verschloss und keinen Hinweis darauf hinterließ, dass sich diese Urne von den übrigen unterschied.

»Ich habe mich schon gefragt, wann du wieder auftauchen würdest«, höhnte eine tiefe Stimme, die amüsiert und gefährlich zugleich klang. Eine Gruppe von Männern, die Bogen und Schwerter trugen, tauchten unmittelbar aus dem Schatten auf.


Kapitel 38

Hallo, Dirge«, erwiderte Ovrym, unwesentlich überrascht über das Empfangskomitee. »Lang ist’s her.«

Ein Aegypter tauchte aus dem Schatten auf. Er war drahtig, besaß aber eine tödliche Eleganz, die Gryph schon bei vielen Männern gesehen hatte. Das ließ nicht nur auf seine Fähigkeit zu tödlicher Gewalt schließen, sondern auch auf eine Affinität dazu.

Dirge war fast einen Kopf kleiner als Gryph und Ovrym, mit einem struppigen Schopf ungekämmten Haares, der ein dunkelhäutiges Gesicht umgab. Eisblaue Augen durchbohrten die Luft zwischen ihnen. Eine dünne Narbe zog sich über seine linke Wange vom Kiefer bis zum Wangenknochen. Als Dirge dem großen Xydai in die Augen blickte, berührte er die Narbe unbewusst mit dem Daumen.

Gryph sah, wie Ovrym sich anspannte und verstand, dass der Kriegermönch derjenige war, der Dirge die Narbe verpasst hatte. Gryph stimmte sich mental auf einen Kampf ein, in der Annahme, dass diese Begegnung wahrscheinlich nicht besser verlaufen würde als das damalige Zusammentreffen der beiden.

»Ich habe mich in den letzten Monaten oft gefragt, ob du noch lebst«, sagte Dirge, während er mit einem scharfen Dolch unter seinen Fingernägeln herumstocherte. »Aber ein Teil von mir wusste, dass du noch da warst. Dass ich nur auf das Zeichen zu warten brauchte. Hatte keine Ahnung, dass das Zeichen so ein kleines Viech sein würde.«

»Kein quetschen Xeg, fettes haariges Ding!«

Ein schwerer Mann tauchte aus dem Schatten auf. Seine Wurstfinger umklammerten Xegs dünnen Hals. Als Xeg die Gruppe sah, grinste er. Ob aus Wut oder Freude, konnte Gryph nicht genau sagen.

»Dummer blauhaariger Zwerg. Siehst, in welche Schwierigkeiten Xeg geraten.«

»Natürlich«, murmelte Wick und packte seinen Stab fester. »Ich wette, du hast nicht einmal versucht, den Mund zu halten.«

»Fette Hände wollten Xeg den Hals zerdrücken. Xeg mögen Hals gern. Kein wollen zerquetscht werden. Xeg sagen dünnem hässlichem Narbengesicht, was wissen wollen. Xegs Hals sollen nicht zerquetscht werden.«

Gryph spürte, wie die Spannung zunahm, als Xeg so unbekümmert mit Beleidigungen um sich warf.

»Wir müssen weiter«, forderte Ovrym mit ruhiger Stimme, ohne den Blickkontakt mit Dirge zu unterbrechen.

»Zuerst fragte ich mich, was dich hierher zurückführen würde«, sagte Dirge, ohne ihn zu beachten. Dann ahmte er Xeg albern nach. »Hübsche Dame muss retten werden«, quietschte Dirge, bevor der Tonfall ihn zum Husten brachte und er sich räusperte. »Verdammt, wie kannst du nur so reden?«, fragte Dirge mit einem Blick auf Xeg.

»Klingt nicht wie Xeg«, empörte sich der Dämon.

Dirge kicherte über die Verärgerung des Dämons, doch dann richtete er sein Augenmerk auf Gryph. »Du bist neu in der Nachbarschaft, nicht wahr? Wie gefällt es dir hier?«

Gryph schwieg beharrlich.

»Oooh, der starke, schweigsame Typ? Die mag ich am liebsten. Wie ist dein Name, Süßer?«

»Gryph, und ich habe keinen Streit mit dir.«

Dirge kam auf Gryph zu und fuhr mit seiner schmalen Hand über seine Brust, seinen Arm und seinen Rücken. Gryph strengte sich an, sich unter der raubtierhaften Aufmerksamkeit des Mannes nicht zu winden. Der Mann war offensichtlich in der Kunst der psychologischen Kriegsführung bewandert. Er versuchte, Gryph Unbehagen zu bereiten. Nach einem Moment spürte er, dass es nicht funktionierte und gab seine Taktik auf.

»Du bist doch derjenige, der dieses Hornissennest aufgewühlt hat, oder? Das Ungeziefer und die Toten haben in den letzten Tagen ganz schön Mucken gemacht. Das ist in etwa, seit du angekommen bist, nicht wahr? Was macht dich nur so verdammt interessant?«

»Nichts. Ich bin schon seit Wochen hier«, entgegnete Gryph. »Wenn ihr mir also den Weg zum Ausgang zeigen könntet, würde ich euch zu gerne aus dem Weg gehen.«

Dirge lachte und es wirkte direkt echt. »Amüsant und attraktiv«, fand er und legte die Hand an Gryphs Kinn.

Gryph tat sein Bestes, um nicht zusammenzuzucken und starrte einfach nur stur zurück.

»Ich glaube dir nicht. Du bist neu hier unten. Deine Augen sind nicht so leer und eingesunken wie beim Rest von uns. Du denkst immer noch, dass es einen Ausweg gibt, nicht wahr?«

»Es gibt immer einen Ausweg«, konterte Gryph. »Man muss nur tun, was nötig ist, um ihn zu finden.«

»Du magst recht haben, mein großer Freund. Und, was wirst du tun, um ihn zu finden?« Gryph fühlte ein seltsames Stechen in seinem Kopf, als Dirge ihn anstarrte. Ohne nachzudenken wirkte er Gedankenschild. Dirge zuckte zusammen, als Gryphs Verstand sich vor ihm verschloss.

»Also, das war unhöflich«, kommentierte Dirge. »Aber es gibt andere Wege, die Wahrheit zu erfahren.« Dirge studierte Gryphs Gesicht und drehte beiläufig seinen Dolch zwischen den Fingern. Gryph starrte schweigend zurück. Er hatte es in seinem ursprünglichen Leben auf der Erde schon mit geschickteren Verhörspezialisten zu tun gehabt. Nach einigen Augenblicken begriff Dirge, dass bei Gryph nichts zu holen war. Er kicherte.

»Ich würde ihm nicht trauen, Ovy, er wirkt wie ein Mann, der vor nichts zurückschreckt, um seine Ziele zu erreichen, selbst wenn das bedeutet, dich und den kleinen Irokesenjungen wie eine unwichtige Spielfigur zu opfern.«

Wick blickte finster drein, während Xeg über die Beleidigung kicherte. Dirge blickte auf Wick herab. »Der Dämon gehört dir, wenn ich mich nicht irre?« Wick sagte daraufhin nichts. »Ein Gnom als chthonischer Beschwörer? Ich bin sicher, das kam bei deiner Familie nicht gut an.«

Wick spannte sich an und packte seinen Stab deutlich fester. Ovrym legte ihm eine Hand auf die Schulter, Warnung und Beruhigung zugleich. Dirge holte aus und streifte Ovryms Hals in einer flinken Bewegung. Ein Blutstropfen erschien an der Kehle des Xydai.

Gryph spannte sich an und war bereit, anzugreifen, aber Ovrym warnte ihn mit einer knappen Bewegung, das nicht zu tun. Einen Augenblick später fiel er auf ein Knie und dann auf die Seite, all seine Muskeln gelähmt.

»Das ist schon lange überfällig«, zischte Dirge mit einem tiefen, zufriedenen Seufzer.

Gryph ging zu seinem Freund und tastete nach einem Puls. Ovryms Herz schlug normal und seine Augen waren wachsam. »Was hast du mit ihm gemacht?«

»Ein kleines Geschenk«, antwortete Dirge und hielt den Zeigefinger hoch. Eine dünne Nadel ragte aus einem fingerhutähnlichen Apparat an seiner rechten Hand heraus. »In ein paar Stunden geht es ihm wieder gut.« Er machte eine flinke, schnörkelige Bewegung mit den Händen und der Fingerhut verschwand in den Tiefen seiner Kleidung.

Dirge kniete sich hin und fuhr mit dem Finger über Ovryms Gesicht. Er verfolgte die Linie, auf der in seinem eigenen Gesicht seine Narbe verlief.

»Hat Ovy dir von mir erzählt? Wir waren früher die besten Kumpels. Wie Pech und Schwefel, wie man so schön sagt.« Dirge stand auf und machte eine Geste, die seine anwesenden Männer einschloss. »Wir waren Blutsbrüder. Es brach mir das Herz, als ich erfuhr, dass er nicht länger mein Kumpel sein wollte. Ich versuchte, ihn zur Vernunft zu bringen, aber er wollte nichts davon wissen. Er hinterließ mir nur dieses Abschiedsgeschenk.« Dirge rieb mit dem Daumen über die Narbe auf seiner Wange.

»Ich fürchte, er hat dich nicht erwähnt«, antwortete Gryph, was Dirge innehalten ließ. Er verbarg seinen Ärger gut, aber Gryph sah ihn trotzdem. Dirge lächelte verkniffen und wandte sich ab.

»Nein? Schade. Wir hatten eine wirklich gute Zeit, Ovy und ich. Aber genug der Erinnerungen. Was kann ich für dich tun, mein neuer, strammer Freund?«

»Ich will ein Bündnis.« Gryph bemerkte, dass einige der Männer, die in der Höhle herumlungerten, Ovrym in einer Weise beäugten, die offensichtlich machte, dass sie weder Dirge noch seine Methoden guthießen. »Mit der Grauen Kompanie.«

»Interessant. Zu welchem Zweck?«

»Ich habe es dir bereits gesagt. Ich verlasse das Hügelgrab.«

Dirge lachte wieder. »Ich glaube, jetzt beleidigt er uns. Anscheinend sind wir ohne den großen, wunderbaren Gryph zu schwach und dumm, um einen Ausgang zu finden. Jetzt, wo er hier ist, werden die Dinge sich einfach von selbst regeln. Bald werden wir Gartenpartys feiern, Lieder singen und wieder auf Bäume klettern.«

Als Antwort erhielt er ein erzwungenes Lachen von seinen Männern und Gryph nahm an, dass sich jeder von ihnen genau das jetzt vorstellte. Dirge hatte nicht ganz so viel Kontrolle über sie, wie er dachte.

»Ich werde das Hügelgrab verlassen, aber ich brauche eure Hilfe dazu.«

»Okay, ich mag Rätselspiele. Wie?«

»Wir werden den König töten.«

Stille senkte sich über den Raum, als die Männer die Kühnheit dieses hehren Plans verarbeiteten. Sogar Dirge schaute einen Moment lang recht verdutzt drein. Aber dann, wie ein geübter Schauspieler, der in seine Rolle schlüpfte, lächelte er wieder.

»Guter Plan. Er hat nur eine winzige Schwachstelle. Du weißt schon, dass der König des Hügelgrabs bereits tot ist, oder?«

»Das heißt nicht, dass er nicht endgültig vernichtet werden kann. Natürlich nur, falls die Graue Kompanie uns hilft.«

Mehrere der versammelten Männer tauschten interessierte Blicke aus. Es war Gryph klar, dass sie alle wussten, dass sie zwar noch lebten, aber Gefangene des Hügelgrabs waren. Für vagabundierende Männer wie diese musste das die schlimmste Folter sein.

Dirge musste die veränderte Stimmung im Raum gespürt haben, denn er versuchte verzweifelt, zu den vorherigen Machtverhältnissen zurückzukehren. »Hier ist es gar nicht so schlecht. Unsere kleine Ecke des Hügelgrabs ist sogar ganz nett. Sie ist leicht zu verteidigen, hat viel Wasser, eine Farm – zugegebenermaßen nur eine Pilz- und Wurzelgemüsefarm – aber dennoch, es gibt frische Lebensmittel. Wir haben sogar unsere eigene Taverne unter Leitung von Runveld dort drüben.« Dirge deutete auf den stämmigen Mann, der noch immer Xeg umklammert hielt.

Runveld grinste stolz über die Erwähnung. Xeg nutzte diesen Moment, um ihn in den Bauch zu treten, was ihm jedoch nur einen verärgerten Blick des großen Ordonianers einbrachte.

»Nichts gegen Runveld und sein feines Pilzgebräu, aber was ich euch anbiete, ist die Chance auf ein neues Leben. Es wird wahrscheinlich nicht leicht werden. Einige von uns werden es vielleicht nicht überleben, aber wir werden zumindest ein wenig mehr Kontrolle über unsere Leben wiedererlangen.«

Der Aegypter spürte, wie sich die Stimmung im Raum wandelte und wurde wütend. Dirge trat zu Gryph und flüsterte ihm ins Ohr.

»Was spielst du hier, mein Freund?«

»Ich spiele hier überhaupt nichts«, flüsterte Gryph zurück und starrte direkt in die blauen Augen des Aegypters. »Alles, was ich will, ist hier herauszukommen. Ich habe noch eine Verabredung in der Welt da draußen.« Er lehnte sich näher zu ihm hin und senkte seine Stimme. »Oh und ich weiß, was zwischen dir und Ovrym passiert ist. Ich kenne die Wahrheit.«

Panik spiegelte sich in Dirges Blick und Gryph wusste, dass sein Einfluss über die Graue Kompanie dürftig war. Nach einem langen Moment, in dem Gryph spürte, dass Dirge seine mentale Verteidigung auf die Probe stellte, grinste er lediglich. »Weißt du, vielleicht bist du doch auf der richtigen Spur.« Er drehte sich zu seinen Kameraden um und breitete die Arme aus. »Was meint ihr, Jungs, habt ihr Lust, hier rauszukommen?«

Ein lauwarmer Jubel erhob sich unter den Männern und viele von ihnen griffen einsatzbereit zu ihren Waffen.

»Ich habe nur eine Bedingung«, fügte Dirge hinzu. »Und die ist nicht verhandelbar.«

»Schieß los.«

»Er bleibt zurück. Eingesperrt und verlassen.« Dirge stieß Ovrym mit dem Fuß an. Ein kleines Grunzen entwich dem Xydai und sein Blick traf den von Gryph. »Er hat den Kodex verraten. Keiner von uns wird an seiner Seite kämpfen.«

Jeder Mann der Grauen Kompanie nickte zustimmend. Was auch immer dieser Kodex war, er hatte anscheinend Einfluss auf diese Männer. Gryph wünschte sich, Ovrym hätte ihm die Wahrheit über seine Verbannung gesagt, aber wenn Dirges panische Reaktion ein Hinweis war, dann vermutete Gryph, dass es in Wirklichkeit Dirge gewesen war, der den Kodex verraten hatte.

Gryph atmete tief durch und tat so, als würde er angestrengt darüber nachdenken. Nach einem Augenblick nickte er dann. »Von mir aus«, sagte er in seinem beiläufigsten Tonfall. Dirge lächelte siegessicher. Wick hingegen reagierte etwas schlechter.

»Du Mistkerl. Er hat uns hier runtergebracht und du überlässt ihn einfach diesem Psychopathen?«

Dirge wandte sich Wick zu »Willst du dich ihm anschließen? Im Brunnen ist genug Platz für zwei, wenn man sich nicht zu viel bewegt.« Wicks Augen weiteten sich panisch.

»Wir brauchen ihn«, entgegnete Gryph schnell. »Ich habe gesehen, wozu er fähig ist.«

Dirge dachte einen Moment lang nach und winkte dann gleichgültig mit der Hand. »Wie du willst. Aber halte ihn unter Kontrolle, sonst ist mein nächster Stich für ihn.« Dirge nickte mit dem Kopf in Richtung Ovrym und einer der größeren Männer hob den gefallenen Xydai auf seine Schulter.

Ohne ein weiteres Wort verließ Dirge den Raum. Einige seiner Männer folgten ihm. Andere beäugten Gryph und Wick misstrauisch und warteten darauf, dass sie Dirge auch folgten. Wick warf Gryph einen wütenden Blick zu, bevor er schließlich den Raum verließ.


Kapitel 39

Dirge führte sie auf einem Umweg durch das Hügelgrab. Gryph wusste, dass er absichtlich Umwege machte, um zu verhindern, dass sie ein genaues Gefühl für das Gelände bekamen. Es wäre eine kluge Taktik gewesen, aber Gryphs Karte wurde automatisch aktualisiert. Ich frage mich, ob das nur bei Spielern funktioniert.

Schließlich betraten sie eine große Höhle. Gryph stellte sich vor, dass sie in den Tagen, als das Hügelgrab noch ein Turm gewesen war, als Eingangshalle gedient hatte. Die Decke war mindestens zehn Meter über ihren Köpfen. Leuchtendes Moos bedeckte die Wände und warf einen angenehmen Schein über das kleine Dorf, das in der Halle erbaut worden war.

Die gut durchdachte Struktur überraschte Gryph. Mehrere saubere Zeltreihen füllten die Höhle. Ein kleiner Bach plätscherte von der Wand und lief durch den Raum, wo er einen kleinen Acker speiste, bevor er wieder hinter einer anderen Wand verschwand. Es war nicht das Paradies, aber für das Hügelgrab war es wirklich kein schlechter Ort. Kein Wunder, dass die Graue Kompanie hier doch recht zufrieden lebte.

Die Männer, die Ovrym trugen, verließen ihre Gruppe und brachten den gelähmten Xydai zu einem Brunnen in der Mitte der Kammer. Sie banden ihm ein Seil um die Brust, warfen ihn nicht unbedingt sanft über die Mauer und ließen ihn so in der Dunkelheit verschwinden. Gryph schenkte dem Ganzen nur wenig Aufmerksamkeit, weil er spürte, dass Dirge ihn beobachtete.

Der Aegypter grinste leicht, als er sie in ein großes Zelt führte, wo Reihen heruntergekommener Stühle an Steinblöcken standen, die als Tische fungierten. Er hatte nicht gelogen. Die Graue Kompanie hatte tatsächlich ihre eigene Kneipe und obwohl sie es wohl nicht unter die Top10 der beliebtesten Freizeitziele schaffen würde, besaß sie eine gewisse primitive Behaglichkeit.

Dirge schnipste und hielt drei Finger hoch. Der Barmann füllte drei ausgehöhlte Flaschenkürbisse mit einer brackigen, bernsteinfarbenen Flüssigkeit. Dirge hob einen der improvisierten Becher und Gryph tat es ihm gleich. Wick saß regungslos da und rauchte vor stiller Wut. Gryph wusste, dass die Angst an seinem Freund nagte.

Er legte seine Hand auf die Schulter des Gnoms. »Wir werden sie finden, aber wir brauchen einen guten Plan.«

Wick schüttelte Gryphs Hand ab und stand auf. »Mach deine Pläne und mach sie schnell. Zur Not gehe ich einfach alleine.« Wick hob sein Gefäß auf und warf es quer durch das Zelt, wo es gegen einen anderen Tisch prallte und seinen Inhalt in alle Richtungen verspritzte. Dann stapfte er hinaus, kam wieder herein und schnappte sich einen ganzen Weinschlauch voll mit dem ranzigen Zeug, das der Barmann ausschenkte.

»Was zum Teufel? Du kleiner Bastard«, rief der Barmann, aber Dirge hielt nur eine Hand hoch, um ihn wieder zum Schweigen zu bringen.

Wick schenkte Gryph einen so eisigen Blick, dass es ihm das Blut gefrieren ließ. Schließlich drehte sich der Gnom um und stapfte abermals aus dem Zelt.

Dirge lachte und Gryph verspürte das dringende Bedürfnis, dem drahtigen Mann mitten ins Gesicht zu schlagen. Stattdessen hob er lediglich seinen Becher.

»Auf neue Freunde«, sagte Dirge und erhob seinen ebenfalls.

»Darauf, dass wir bald hier rauskommen«, erwiderte Gryph und stieß seinen Trinkkürbis gegen Dirges, der nur grinsend nickte.

Beide Männer tranken und Gryph verzog angewidert sein Gesicht. Die Flüssigkeit mochte zwar technisch gesehen Bier sein, aber es war anders als jedes Gebräu, das Gryph jemals getrunken hatte. Torfig, erdig und sauer und die Flüssigkeit brannte im Hals. Der Nachgeschmack war auch nicht besser und erinnerte Gryph an ranziges Fleisch.

Dirge lachte. »Man muss sich erst daran gewöhnen, aber es haut ziemlich rein.« Er deutete auf einen Tisch und wartete, bis Gryph sich ihm gegenüber gesetzt hatte.

»Also, erzähl mir von deinem Plan«, forderte ihn Dirge auf und nahm einen großen Schluck.

Gryph streckte seine Hand aus. »Zuerst muss ich die Umgebung genau kennen.« Dirge sah Gryphs Hand an und dann zu ihm hoch. Man konnte sehen, wie der Verstand des Mannes arbeitete. Wissen war hier unten Macht, aber es gab keine logische Rechtfertigung für Dirge, ihm etwas vorzuenthalten. Schließlich waren sie jetzt Verbündete, oder?

Widerwillig legte Dirge seine Hand auf Gryphs und seine Landkarte erweiterte sich. Gryph nahm sich einen Moment Zeit, um sich die Karte genau anzuschauen. Die Graue Kompanie schien den größten Teil der zehnten Ebene des ehemaligen Turms zu besetzen. Nach Dirges Informationen saß der König des Hügelgrabs in der untersten Ebene, drei Ebenen tiefer. Die zwölfte Ebene direkt darüber war ein Gewirr aus Gängen und Sackgassen, die mit roten Fallensymbolen und zahlreichen Enklaven übersät waren, in denen scheinbar Kreaturen lebten, die Dirge als ›die Toten‹ markiert hatte.

»Die Toten?«

»Tot wie in untot«, erklärte Dirge und schien von Gryphs Unwissenheit verwirrt. »Wo zum Teufel kommst du her, dass du noch keine Untoten gesehen hast?«

»Ich bin neu in der Gegend. Kann man sie denn endgültig töten?«

Dirge beäugte ihn misstrauisch, bevor er sprach. »Sicher, wie alles Andere auch. Wenn du hart genug zuschlägst, gehen sie irgendwann zu Boden. Untote mit niedriger Stufe wie Skelette und Zombies sind ziemlich einfach zu erledigen. Für die Geister, Schemen und die ätherischeren Toten braucht man jedoch Silber oder magische Waffen.«

»Der König wiederum ist etwas ganz anderes. Technisch gesehen ist er eine Art Wiedergänger.« Dirge sah nur Gryphs leeren Gesichtsausdruck und seufzte. »Das werde ich noch bereuen.«

»Tu einfach deinen Teil und wir bleiben auch weiterhin Freunde.«

»Wie du willst. Ein Wiedergänger ist der Geist eines mächtigen Magiers, der nach dem Tod in dieser Welt geblieben ist. Eigentlich verdammt dumm, wenn du mich fragst. Jedes fühlende Wesen in den Reichen hat doch eine unsterbliche Seele, die nach dem Tod als etwas Neues wiedergeboren wird. Warum will man dann ein halblebendiges Monster bleiben, wenn man einfach als neugeborenes Baby zurückkommen kann?«

»Macht!«, entgegnete Gryph schlicht.

Dirge nickte zustimmend, als hätte er noch nie daran gedacht, aber verstanden, dass dies tatsächlich möglich sein konnte.

»Was ist im nächsttieferen Stockwerk?«

»Nichts wirklich. Ratten, einige verstreute Wesen, aber keine organisierte Kraft.«

»Wirklich? Wie ungemein praktisch.«

Dirge blickte Gryph einen Moment an, bevor er zur Antwort ansetzte. »Das war Teil des Abkommens, das wir ausgehandelt hatten.«

»Eins eurer vielen Abkommen.«

Dirge wurde wütend und beugte sich vor. »Urteile über mich, soviel du willst, mein neuer … Freund, aber wir sind alle noch am Leben wegen genau dieses Abkommens. Es hat die letzten zwei Jahre gehalten.«

Gryph erkannte, dass diese Zeitspanne wahrscheinlich mit Ovryms Abschied bei der Grauen Kompanie übereinstimmte. »Warum helft ihr mir dann?«

»Wie du sagtest: eins unserer Abkommen«, antwortete Dirge und nahm einen Schluck von seinem Bier, ohne auch nur ein einziges Mal den Blickkontakt zu brechen.

Ihr Gespräch kehrte zu angenehmeren Themen zurück. Dirge erzählte ihm von seiner Heimat. Eine kleine Stadt am Ufer des Gypt, eines Flusses, der sich als gewaltige Wasserstraße durch das Wüstenland im Westen schlängelte und zu einigen der fruchtbarsten Ländereien der Reiche führte. »Die fortschrittlichste Zivilisation auf Korynn«, prahlte Dirge.

»Klingt wunderbar. Aber warum hast du sie dann verlassen?«

»Sagen wir, ein mächtiger Adliger und ich waren in einigen Dingen nicht der gleichen Meinung.« Dirge blickte selbstgefällig drein. »Vielleicht habe ich mit seiner Tochter geschlafen«, ergänzte Dirge und hob den Trinkkürbis. Gryph nickte verständnisvoll. »Und vielleicht auch mit seinen Frauen.«

Gryph prustete überrascht. »Frauen?«

Dirge hielt drei Finger hoch, während er einen weiteren Schluck nahm. Gryph lachte.

»Was soll ich sagen? Ich bin sehr begabt in Alchemie und meine Tränke waren bei Männern eines bestimmten Alters sehr beliebt. Dieser Adlige war ein langjähriger Kunde. Er hat mich sogar selbst seinen Frauen vorgestellt.« Dirge zwinkerte und Gryph lachte wieder und diesmal war sein Lachen auch wirklich ehrlich. »Ich glaube, als ich dann auch noch mit seinem Lieblingssohn die Nacht verbracht habe, hat es das Fass zum Überlaufen gebracht.«

Diesmal suchte Dirges Blick nach irgendeiner Form der Missbilligung in Gryphs Gesicht, aber Gryphs Lächeln wurde nur noch breiter und wärmer.

»Ich fange an, dich zu mögen, Dirge.«

»Sei vorsichtig damit. Ich bin ein Schurke, dem man nicht trauen kann. Sag mal, du hast nicht zufällig eine Schwester, oder?«

Gryph verschluckte sich erneut an seinem Bier und obwohl sich leise Sorge um Brynn bemerkbar machte, stellte er fest, dass er sich zum ersten Mal in den Reichen köstlich amüsierte.

»Hol mich hier raus und vielleicht mache ich euch bekannt«, entgegnete Gryph.

»Ich glaube, dies ist der Beginn einer wunderbaren Freundschaft, Herr Elf.« Wieder prostete Dirge ihm zu. Gryph tat dasselbe.

»Ihr Bastarde«, ertöne eine offensichtlich stark betrunkene Stimme. Beide Männer drehten sich um und sahen Wick in das Zelt stolpern. Der leere Weinschlauch baumelte in seiner Hand. Getrübte, rote Augen starrten unter dem säuregeschorenen Haar des Gnoms hervor.

Im Gegensatz zu Gryph hatte Dirge kein Bedürfnis, sein Lachen zu unterdrücken, was ihm den unmittelbaren Zorn des wütenden, kleinen Mannes eintrug.

»Fridckkfr Yuuf«, murmelte Wick. Gryphs Meister der Sprachen-Gabe konnte das Kauderwelsch nicht übersetzen, aber die Bedeutung war offensichtlich. Wick fokussierte sich auf Dirge, zumindest so weit wie es ihm sein betrunkener Zustand erlaubte, während dunkelviolette chthonische Energie in seinen Augen pulsierte. Dirges Verhalten änderte sich augenblicklich.

Gryph sprang sofort auf und fiel dabei fast um. Verdammt, dieses grässliche Wurzelbier ist wirklich stark. Er eilte zu Wick, kniete sich vor ihm hin und zwang den kleinen Mann, ihm in die Augen zu sehen.

»Wick. Wir werden sie finden. Wir werden sie retten.«

Wut, Zweifel und Angst kämpften auf dem Gesicht des Gnoms und schließlich siegte die Angst. Tränen quollen aus seinen Augen, als die Magie verblasste. »Versprochen?«

Gryph streckte seinen kleinen Finger aus. Einen Moment lang starrte Wick nur, bevor er ihn schließlich mit seinem eigenen kleinen Finger ergriff. Der Bund war besiegelt und Wick stolperte wieder aus dem Zelt.

»Mrr … Schlaf …«, murmelte der Gnom und schob sich an der Zeltklappe vorbei. Gryph hielt sie auf und spähte hinaus, um zu beobachten, wie sein Freund in Schlangenlinien durch das Lager stolperte. Er stieß gegen eine alte Truhe und dann gegen einen stämmigen Mann, der ihn nicht allzu sanft wegschubste.

Gryph spürte, wie Dirge neben ihn trat. »Wird er ein Problem für uns werden?«

»Nein«, antwortete Gryph, ohne Wick aus den Augen zu lassen.

Sein Freund ging an einem kleinen Käfig vorbei und eine winzige rote Kralle mit drei Fingern griff nach seinem Bein und ließ ihn stolpern. Wick fiel flach zu Boden, direkt mit dem Gesicht in den Dreck. Der Dämon lachte nur. »Fall auf Gesicht, mach rumms«, kicherte Xeg und spuckte auf Wick.

Der Gnom stolperte auf seine Füße zurück und trat gegen den Käfig, bevor er zu einer baufälligen, alten Strickleiter stolperte, die an der Höhlenwand hing.

Gryph beobachtete mit Besorgnis, wie sein kleiner, betrunkener Freund die Leiter hinaufstieg. Nach einigen ängstlichen Momenten und Beinahe-Unfällen schaffte es der Gnom bis zu einer kleinen, in den Fels der Höhlenwand gehauenen Nische. Dort ließ er sich fallen und zog einen zerlumpten Satz alter Decken über sich.

»Er wird seinen Rausch ausschlafen«, sagte Gryph. »Und ich glaube, ich werde das auch tun.« Gryph hob seinen Kürbis, trank das letzte bisschen ranziger Flüssigkeit und ging mit einem leicht unsicheren Gang davon. Die kalten Augen von Dirge folgten ihm auf Schritt und Tritt und dann erschien ein noch kälteres Grinsen auf dessen Gesicht.
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Gryph erwachte durch einen winzigen Stich und öffnete ruckartig die Augen. Dirge stand über ihm und grinste auf ihn herab wie ein wahnsinniger Zirkusclown. Er wackelte mit dem Finger, auf dem der mit Gift gefüllte Fingerhut steckte. Gryph bewegte seine Hände, um Fliegender Stalaktit zu wirken. Sein Arm wurde schwer, als die Kraft der Erdmagie durch ihn floss. Der Stalaktit schoss aus seiner Hand, verfehlte aber sein Ziel. Er segelte an Dirges Kopf vorbei und landete in der Wand gegenüber.

Gryphs Hand fiel nutzlos an seine Seite. Dirge setzte sich rittlings auf ihn.

»Wie unhöflich«, sagte er und schlug Gryph ins Gesicht. Der Schlag verletzte Gryphs Stolz mehr als seinen Körper und der Schmerz verblasste, als sein Körper taub wurde.

»Hallo, Kumpel. Hast du gut geschlafen?«

Gryph versuchte, dem drahtigen Mann zu sagen, er solle zur Hölle fahren, aber er konnte nicht sprechen. Was bei dem Versuch herauskam, war nicht mehr als ein erbärmliches Stöhnen.

»Wie du vielleicht gemerkt haben wirst, habe ich unsere Abmachung nicht eingehalten. Seine altersschwache Majestät, der König des Hügelgrabs hat mir eine bessere angeboten. Meine Freiheit im Austausch für dich.«

Gryph murmelte wieder und Dirge täuschte Schock und Betroffenheit vor.

»Hat er mir gerade gesagt, ich soll mich verpissen?«, fragte Dirge und wandte sich an einen der kräftigen Männer, die hinter ihm standen.

»Für mich klang das eher wie Fick dich«, antwortete der angesprochene Mann.

Dirge sah den anderen an. »Was denkst du?«

»Keine Ahnung, aber es klang nicht freundlich.«

»Nein, nein, in der Tat«, bestätigte Dirge und schlug Gryph erneut. »Ihr solltet Euch benehmen, Herr Elf. Das wird alles einfacher machen.«

Gryph murmelte weitere unsinnige Beleidigungen.

»Wir können es auch auf die lustige Art machen.« Dirge schlug ihn weitere zwei, drei Male. Jeder Treffer richtete kaum Schaden an, aber die gespielte Ruhe des Aegypters verblasste immer mehr und Gryph konnte die psychotische Wut sehen, die der kleinere Mann sonst so gut maskierte. Dirge beugte sich vor und flüsterte Gryph ins Ohr.

»Ich wünschte so sehr, Ovy hätte dir nicht von unserem Streit erzählt. Ich hätte vielleicht mit dir zusammenarbeiten können, aber ich glaube nicht, dass der Rest der Besatzung gut auf die Wahrheit reagieren würde. Wirklich dumm von ihnen. Glauben sie, dass wir hier kostenlos bleiben dürfen? Der König des Hügelgrabs mag schwächer sein, als er einst war, aber er könnte uns immer noch mühelos auslöschen. Was ist schon das Leben eines Mannes alle paar Monate für das Leben von uns allen?«

»Ovrym konnte einfach nicht die Weisheit darin erkennen und er war nicht bereit, das Opfer zu bringen, als er an der Reihe war. Gut, ich habe vielleicht ein bisschen geschummelt. Ich habe das Spiel manipuliert, um ihn loszuwerden.« Dirge rieb über die Narbe in seinem Gesicht. »Es wäre so viel einfacher gewesen, wenn er einfach leise gegangen wäre.«

Gryphs kontrollierte die Abklingzeit des Malus. Dirge war ein Schwätzer. Vielleicht, nur vielleicht, würde Dirge lange genug weiter plappern, um Gryph eine Chance für einen Konter zu geben. Gryph murmelte und sabberte, aber es kam nichts Verständliches dabei heraus.

»Du weißt, ich kann dich einfach nicht verstehen. Es ist fast, als hätte dir jemand ein Lähmungsmittel injiziert.« Dirge kicherte über seinen eigenen Scherz. Er schlug Gryph noch einmal und sprang dann auf. Anschließend schlenderte er fast beiläufig durch den Raum, voll der selbstgerechten Überheblichkeit, die nur kleine Männer aufbringen konnten. Der Anführer nickte den beiden Gorillas zu und sie fesselten Gryph. Er versuchte sich zur Wehr zu setzen, aber sein Körper weigerte sich vehement, darauf zu reagieren.

»Wir werden ein kleines Spiel spielen. Es heißt Wahrheit oder ich schlitze dich auf«, höhnte Dirge, während er beide Dolche aus ihren Scheiden zog und kunstvoll drehte. Er setzte sich wieder auf Gryphs Brustkorb und platzierte seine Klinge nur wenige Zentimeter von Gryphs linkem Auge entfernt.

»Warum will dich der König des Hügelgrabs so sehr? Er bestand darauf, dass ich dich lebend zu ihm bringe.«

Gryph murmelte wieder etwas, das eine sehr obszöne Beleidigung gewesen sein könnte.

»Oh, du elender Plagegeist. Ich wünschte, es wäre Zeit dafür«, zischte Dirge und brachte sein Messer näher an Gryphs Auge. »Aber leider ist die Zeit nicht auf unserer Seite. Mehr auf meiner als auf deiner, aber wir alle haben gewisse Termine einzuhalten.«

Die Messerspitze war jetzt so nah an Gryphs Auge, dass er sie nicht mehr scharf sehen konnte. Selbst gelähmt durch das Gift des Stachels bemühte sich Gryph angestrengt darum, still zu bleiben. Dirge hatte die ruhigsten Hände, die er je gesehen hatte, aber er vertraute in diesem Moment weder ihm noch sich selbst.

Als er sah, dass er seinen Standpunkt klargemacht hatte, zog Dirge sich wenige Millimeter zurück. Gryph blinzelte erleichtert und ein dumpfes »Ich weiß nicht« gluckste aus seiner Kehle.

»Weißt du was, ich glaube dir sogar. Schade.« Dirge wich zurück, drehte die Dolche wie ein Tänzer und schob sie anmutig wieder in die Scheiden. Er wandte sich von Gryph ab und nickte seinen beiden stämmigen Gefährten zu. »Knebelt ihn und werft ihn in einen Sack. Es ist Zeit zu gehen.«

Gryph wurde geknebelt, hochgehoben und in einen rauen, gesponnenen Sack geworfen, der wirklich eine Wäsche vertragen konnte. Er roch nach Schweiß, Erbrochenem und altem Blut. Gryph wusste, dass er nicht der erste Mensch war, der in diesem Sack zu seinem Ende transportiert wurde. Er versuchte, gegen die Fesseln zu kämpfen, aber sein Körper weigerte sich noch immer, seinen Befehlen zu gehorchen.

Einer der Rohlinge warf ihn über die Schulter und sie verließen das Zelt. Der Mann legte Gryphs Gewicht mehrmals um, während sie gingen und suchte die bequemste Position, um seinen gefesselten Gefangenen zu tragen. Diese Bewegung drückte Gryph mit dem Gesicht gegen ein kleines Loch in der dünnen, kratzigen Oberfläche des Sacks. Er konnte nun einen kleinen, zerklüfteten Teil der Welt sehen, wenn er seinen Kopf etwas anhob.

Sie blieben stehen und Gryph sah, wie Dirge nach oben starrte. Es war erstaunlich, welche Details der menschliche Geist aus den kleinsten Informationen erschließen konnte. Der andere Rohling legte einen Pfeil ein und zog die Bogensehne. Die nach oben gerichtete Flugbahn seines Schusses in Verbindung mit ihrem Standort bedeutete, dass es nur ein Ziel geben konnte: Er zielte auf die Stelle, an der Wick schlief.

Mit einem leisen Sirren flog der Pfeil los und Gryph hörte, wie der Pfeil den Deckenhaufen auf dem Felsvorsprung traf. Der Rohling legte einen weiteren Pfeil an, schoss erneut und wurde mit einem weiteren Treffer belohnt.

Dann bewegte sich die Gruppe weiter in Richtung des alten Brunnens, in den man Ovrym geworfen hatte. Er sah, wie Dirge dem vermummten Wächter zunickte, der in der Nähe des Brunnens im Schatten saß. Dann gab er dem Schützen ein Zeichen und zwei weitere Pfeile beendeten ein Leben. Schweigend zogen sie weiter durch das Lager und betraten einen Tunnel, der tiefer in das Hügelgrab hinabführte.

»Warte mal«, befahl Dirge und kurz darauf erfüllte sein Gesicht Gryphs ganzes Blickfeld. »Hallo«, gluckste er mit einem gewinnenden Grinsen. »Und leb wohl.« Gryph fühlte einen kräftigen Schlag an seiner Schläfe, als Dirge den Knauf seines Dolches hart dagegen stieß und die Welt um ihn herum wurde schwarz.


Kapitel 41

Gryph erwachte mit einem Ruck. Er wusste nicht, wie lange er bewusstlos gewesen war. Es hätten Sekunden oder auch Tage sein können. Sein Kopf hämmerte und er kämpfte darum, wach zu bleiben, während die gleichmäßigen Schritte des Rohlings, ihn fast schon wieder in den Schlaf wiegten.

Soweit er sehen konnte, liefen sie einen breiten Korridor entlang, der von grünen Flammen gesäumt war, die in Wandleuchten brannten. Er sah allerdings keine Fackeln und konnte auch kein Feuer riechen, was darauf hindeutete, dass es sich um Magie handeln musste.

Er fühlte, wie sich sein Träger anspannte und hörte dann Dirges Stimme. »Ruhig!« Gryph konnte an der Anspannung in Dirges Stimme erkennen, dass er selbst alles andere als ruhig war. Dann sah er auch, warum.

In der Mitte zwischen zwei grünen Lichtpunkten befand sich eine vertikale, in die Wand eingelassene Nische. Darin stand eine gepanzerte Leiche mit einem wilden Grinsen. Diese hielt ein riesiges, zweihändiges Schwert in ihren Händen, wobei die Schwertspitze auf dem Boden platziert war. Die schwarzen Augen der Kreatur öffneten sich und beobachteten, wie die Gruppe vorbeiging, aber ansonsten bewegte sie keinen Muskel.

Obwohl Gryph sich nicht bewegen konnte, funktionierte sein Analysetalent noch einwandfrei. Er wünschte sich fast, es wäre nicht so.

Schreckensritter

Stufe: 22

Gesundheit: 350

Ausdauer: 420

Mana: 0

Geist: 250

Schreckensritter sind mächtige, untote Wiedergänger. In ihrem vorherigen Leben waren sie Ritter, die bösen Herren dienten und mit einem ewigen Halbleben als Untote belohnt wurden. Sie sind mächtige Kriegerpriester, die ihre geistige Kraft von ihren Meistern beziehen, die sie als Götter verehren.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Die untote Kreatur war hochrangig und furchterregend und als sie den Flur entlanggingen, sah Gryph, dass sie nicht alleine war. Er sah vier weitere auf seiner Seite und nahm an, dass die gleiche Anzahl auf der anderen Seite des Korridors verborgen lag.

Das war eine absolut furchtbare Vorstellung, dachte Gryph.

Kurze Zeit später hielten sie an. Gryph konnte nicht erkennen, warum, aber er konnte ein Schaudern nicht unterdrücken. Dirge räusperte sich und versuchte, seine Stimme sicher und deutlich klingen zu lassen.

»Lass uns passieren. Wir sind auf Einladung deines Herrn hier.«

Der Schauder breitete sich weiter in ihm aus und kämpfte schmerzhaft gegen Gryphs gelähmte Muskeln. Er war sich sicher, dass sein Leben wieder enden würde. Dann hörte er Dirge ausatmen. Ein Kratzen von Metall auf Stein folgte – das Geräusch massiver Türen, die an alten Scharnieren hingen und beim Öffnen knarrten.

Die Gruppe passierte das Tor und Gryph sah die Türflügel, durch die sie gingen. Sie waren sechs Meter hoch und es waren Szenen von Krieg, Tod und Verderben in das Metall graviert worden. Als sie die Schwelle überquerten, knarrte es wieder und die Türen verschlossen sich hinter ihnen mit einem dumpfen Knall.

Der Mann, der ihn trug, zitterte vor Angst, aber auf Befehl von Dirge ging er weiter. Wenige Augenblicke später blieben sie erneut stehen und warfen Gryph letztendlich zu Boden.

Ein öliges Zischen ertönte und wieder hörte Gryph Dirge sagen: »Ruhig!« Der Rohling murmelte eine Entschuldigung, richtete Gryph auf seine Knie und zog ihm den Sack vom Kopf.

Gryph blinzelte ein paar Mal, um den Nebel endlich aus seinem Kopf zu vertreiben. Als sich seine Augen fokussierten, sah er das abgrundtief Böse. Auf einem Thron aus Knochen saß ein Schemen aus ranzigem Nebel und bösartiger Finsternis. Die schimmernde Glut des grünen Feuers beleuchtete eine Wand aus waberndem Rauch. Eine knorrige Hand, die weder Knochen noch Fleisch war, tauchte aus dem fließenden Gewand auf, das die Kreatur nicht trug, sondern vielmehr selbst verströmte.

Ohne dass er es wollte, machte sich Gryphs Analysefähigkeit bemerkbar.

Der König des Hügelgrabs

Stufe: 67

Gesundheit: 1.245

Ausdauer: 1.578

Mana: 1.574

Geist: 0

Der König des Hügelgrabs ist die körperlose Seele eines sehr alten Zauberers. Er ist ein legendärer Gegner, dessen Geschick mit Magie seines Gleichen sucht.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Eine Urangst machte sich in Gryphs Eingeweiden breit. Er fühlte, wie sich seine Muskeln verkrampften und sein Blut erkaltete. Seine Knochen fühlten sich an, als wollten sie unter diesem Blick zersplittern. Seine Augen konnten sich nicht recht auf den König fokussieren, so als ob seine Existenz stetig an- und abschwoll. Mit einer unglaublichen Anstrengung zwang sich Gryph, den Blickkontakt zu unterbrechen. Sofort ließ der Phantomschmerz nach.

Der König des Hügelgrabs lehnte sich nach vorne, seine Stimme war ein kehliges Flüstern im Raum. »Wer bist du?«, fragte er. Es klang wie brennendes Öl und brechender Stein.

»Bevor wir dazu kommen«, unterbrach Dirge, »glaube ich, schuldet Ihr uns den vereinbarten Lohn.«

Die Augen des Schemens richteten sich augenblicklich auf den Aegypter. Zu seiner Ehre zitterte er kaum und zuckte nur einen Millimeter zurück. Der Blick des Königs bohrte sich in Dirges Seele, aber er stand seinen Mann.

Zu schade, dass er sich als Feind erwiesen hat, dachte Gryph, beeindruckt vom Mut des Verräters.

Der König des Hügelgrabs machte eine winzige Bewegung und zwei der Schreckensritter bewegten sich in Gryphs und Dirges Richtung. Die beiden Rohlinge wurden nervös und umklammerten ihre Waffen fester.

Dirge ließ den König nie aus den Augen, als er einen Dolch aus der Scheide zog und ihn blitzschnell drehte. Gryph fühlte, wie sich die Spitze gegen seine Kehle drückte. Sie pulsierte mit jedem Schlag seines Herzens.

»Das ist nicht nötig«, sagte Dirge mit einer unheimlichen Ruhe. »Wir können beide bekommen, was wir wollen und uns als Freunde trennen.« Der König des Hügelgrabs bewegte fast unmerklich den Kopf, ein sicheres Zeichen seiner Wut. »Oder immerhin als Kumpel auf Zeit, die sich nie wieder sehen müssen.«

Ein weiteres tiefes Grollen hallte durch den Stein des Thronsaals. Gryph sah sich so gut wie möglich um, ohne sich selbst dabei aufzuspießen. Der Raum war gewaltig. Entlang der Seiten befanden sich Balkone. Gryph stellte sich vor, dass dort früher Bittsteller und Untergebene gestanden hatten. Jetzt hoffte Gryph nur, dass die alten Steinquader hielten und nicht auf ihn herabstürzten.

Er spürte, wie sich die Messerspitze stärker gegen seine Halsschlagader drückte und sein Blick wanderte zurück zum König. Die Schultern der schlanken Kreatur bewegten sich auf und ab, als würde der König des Hügelgrabs tief Luft holen, um sich wieder zu beruhigen. Aber Gryph wusste, dass diese Kreatur seit Jahrtausenden keinen einzigen Atemzug mehr getan hatte. Was für ein schrecklicher Wille hielt sie nur am Leben?

Nach einigen angespannten Momenten winkte der König des Hügelgrabs müßig mit seiner Hand nach rechts in Richtung eines kunstvoll in Stein gehauenen Torbogens. In der Mitte des Bogens entstand ein Lichtpunkt. Er pulsierte, dehnte sich und füllte dann den Bogen vollständig aus.

Gryphs Herz schmerzte, als er sah, was hinter dem Tor lag. Es war ein herrlich grünes Tal. Die Sonne strömte durch die Zweige der gesprenkelten Bäume herab und er konnte den Gesang der Vögel hören. Gryph war nicht bewusst gewesen, wie weit er sich von der Natur und dem Leben entfernt hatte, seit er in den Reichen angekommen war. Falls der Ort jenseits des Torbogens real war, dann hatten die Reiche vielleicht doch etwas Gutes an sich.

Dirge riss Gryphs Kopf zurück, die Klinge noch immer an seiner Kehle. »Jetzt ruft Eure Schläger zurück und Ihr bekommt, was Ihr wolltet.«

Der König des Hügelgrabs erhob sich in einer fließenden, schlangenhaften Bewegung. Als er aufstand, wurde Gryph erst klar, wie riesig die Kreatur war. Der König war mindestens zwei Meter groß und als er seine Schultern durchstreckte, wurde er noch größer. Er machte einen Schritt nach vorne und trug plötzlich schwere Stiefel, die er bis vor einem Augenblick noch nicht angehabt hatte.

»Ich würde stehen bleiben«, warnte Dirge und Gryph fühlte, wie das Messer seine Haut durchbohrte. Blut rann an seinen Hals hinab.

Der Seelenmagier hielt inne und schnüffelte. Ein schreckliches Geräusch, ähnlich einem verzweifelten, hungrigen Schrei, ertönte aus dem Inneren des fließenden Gewands.

Furchtbare Momente vergingen und nach einem gefühlten Jahrtausend winkte der König des Hügelgrabs wieder mit der Hand. Die Schreckensritter zogen sich daraufhin zurück und machten den Weg frei für Dirge und seine Kumpel, die sich auf das Portal zubewegten.

Dirge zog Gryph auf die Füße und bewegte sich langsam auf das schimmernde Tor zu. Mit jedem kleinen Schritt positionierte er sich neu, sodass Gryph stets zwischen ihm und dem König war. Die beiden Rohlinge flankierten ihn, ihre Waffen bereit und die Augen auf die Ritter gerichtet.

Gryph bewegte seine Finger und langsam kehrte das Gefühl in sie zurück. Jetzt oder nie, dachte er.

Jetzt, kam eine mentale Antwort.

Und das Chaos brach aus.
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Als sie in der Höhle waren und Wick sich langsam vom Angriff des schwarzen Schleims erholte, hatte Gryph seinen Plan dargelegt. Laut Ovrym war Dirge der Anführer der Grauen Kompanie, einer Gruppe von Söldnern, Dieben und Mördern. Der Xydai hatte sich mit ihnen auf die Suche nach seinem einstigen Mentor Zyrrin gemacht.

»Zyrrin war auf der Suche nach einer Essenz. Er hatte einen alten Text gefunden, der offenbarte, dass noch eine in Korynn existierte, die in niemandes Besitz war. Ich glaubte dies nicht. Essenzen waren bloße Legenden. Und überhaupt, nach Korynn zu kommen verstieß schon gegen das Abkommen, das besagt, dass die Äußeren Reiche nicht mit diesem Reich in Kontakt treten dürfen. Indem ich mich ihm anschloss, besiegelte ich mein Schicksal.«

Der Xydai verstummte daraufhin. Sowohl Gryph als auch Wick ließen ihm die Zeit, die er brauchte.

»Ohne ihn …« Ovrym zögerte erneut. »Ich hätte ihn aufhalten müssen. Aber er war besessen und die Suche trieb ihn schließlich in den Wahnsinn. In seiner Verblendung verdächtigte er mich. Er behauptete, ich würde versuchen, ihm die Essenz vorzuenthalten. Doch selbst zu diesem Zeitpunkt dachte ich nicht, dass er so weit gehen würde. Ich glaubte, es gäbe noch Hoffnung für ihn. Aber sein Verstand war schon zu weit entrückt. Wir kämpften und er besiegte mich letztendlich. Er hätte mich töten können, aber er ließ mich verwundet zurück, ich war dem Tod nicht mehr fern. Eine Bäuerin fand mich und pflegte mich wieder gesund. Mich, einen Dämon aus den alten Geschichten. Da wurde mir klar, was ich tun musste, koste es, was es wolle. Wenn diese Frau ihr Leben für einen Fremden riskieren konnte, dann muss ich dasselbe für den Mann tun, der mich aufgezogen hatte. Ich verfolgte ihn bis zu einer Stadt ein paar Tagesritte von hier entfernt und erfuhr dann, dass er in die Berge im Westen gegangen war. Die Legende erzählt von einer alten Stadt, die vor langer Zeit von den Thalmiir, den Hohen Zwergen, verlassen wurde. Dort soll es angeblich einen großen Schatz geben, eine uralte Waffe.«

»Die Essenz?«, fragte Gryph.

Ovrym sah Gryph eine Weile nachdenklich an. »Zyrrin glaubte fest daran. Er war zwar besessen, aber doch kein Narr.«

Der Xydai erklärte, wie er dort auch die Graue Kompanie getroffen hatte und wie er sie mit der Aussicht auf den Reichtum, den es dort zu finden gab, überzeugte ihn zu begleiten. Auf dem Weg dorthin waren sie dann in das Hügelgrab gelockt worden.

»Wir kämpften und viele starben und der König des Hügelgrabs kam uns einen nach dem anderen holen. Dann, nach einigen Tagen hörten die Angriffe einfach auf.«

»Dirge?«, fragte Wick.

Ovrym nickte. »Irgendwie hatte er ein Abkommen geschlossen. Keiner von uns stellte Fragen, nicht einmal ich.«

»Es stellte sich heraus, dass unser Überleben einen Preis hatte. Dirge hatte den Kodex der Bruderschaft gebrochen, indem er Mitglieder der Grauen Kompanie als Opfer anbot. Alle drei Monate wählte er ein Mitglied aus, das er für einen Rivalen oder anderweitig entbehrlich hielt und nahm es mit auf Patrouille. Jedes Mal kehrte die Gruppe mit einem Mitglied weniger zurück und der König des Hügelgrabs ließ uns eine Zeit lang tatsächlich in Ruhe.«

»Ich nehme an, ich wollte einfach nicht wissen, wie er das anstellte. Die Männer, die er opferte, lasteten auf meinem Gewissen, aber ich blieb weiter untätig. Bis er entschied, dass ich an der Reihe war. Dirge hat einen starken Geist und konnte seine Absichten vor mir abschirmen. Aber seine beiden Begleiter konnten das nicht«, erzählte Ovrym. »Byrrck, der hässlichere der beiden konnte nicht aufhören, darüber nachzudenken, was er dann alles mit meinem Schwert anstellen konnte, sobald er es besaß. Daher kannte ich Dirges Plan. Ich hätte sie alle getötet, aber Dirge spürte meine Absicht und ich konnte ihnen knapp entkommen. Aber ich habe ihm ein Abschiedsgeschenk hinterlassen.«

»Eine Narbe?«, fragte Gryph.

Ovrym nickte und ein schwaches Lächeln erschien auf seinen Lippen. »Wir werden seine Natur gegen ihn verwenden.«

Es hatte einiger Überzeugungsarbeit bedurft, aber Xeg hatte dem Plan schließlich auch zugestimmt. Der Dämon verschwand in einem Hauch von Schwefel und Flammen. Ovrym stellte ein Gegenmittel gegen das von Dirge bevorzugte Gift her, das er zur Lähmung seiner Gegner verwendete. Dann warteten sie. Als die Zeit gekommen war, schluckten sie das Gegenmittel, zogen sich um und öffneten die Geheimtür.

Die Graue Kompanie erwartete sie bereits.

* * *

Wick stolperte aus dem Zelt, in dem Dirge und Gryph sich gerade anfreundeten. Es fiel ihm leicht, seine Wut auf Gryph vorzutäuschen, denn trotz der guten Erfolgsaussichten ihres Plans wurde er noch immer fast verrückt vor Angst. Er verwandelte seine Angst in Wut und täuschte Trunkenheit vor. Nach seiner letzten Konfrontation mit Gryph war er auf den alten Wachposten geklettert und hatte sich unter die alten Decken gekuschelt. Für alle Augen, die ihn beobachteten, schlief er tief und fest. So wartete Wick eine qualvolle Stunde, bevor er dann aus seinem Versteck herauslinste.

Unten konnte er den Rücken der vermummten Wache sehen, die über den Brunnen wachte, in den sie Ovrym geworfen hatten. Seine Augen wanderten über den Rest der Höhle. Von seiner Nische aus konnte Wick das ganze Dorf überblicken. Niemand schaute auch nur in seine Richtung. Er hatte die Rolle des wütenden Betrunkenen perfekt gespielt.

Wick kletterte leise über die Kante und ließ sich dann zu Boden gleiten. Er ging an mehreren Zelten vorbei, aufgrund seiner geringen Größe war er leise und unauffällig. Schnarch- und Grunzlaute ertönten hier und da, aber er begegnete niemandem.

Bald schlich sich der Gnom hinter die einsame Wache. Ovrym hatte nicht gewusst, ob dieser Mann zu Dirges Verrätern gehörte oder nicht, deshalb hatte er darauf bestanden, dass Wick ihn am Leben ließ. Dasselbe Gift, das Dirge verwendet hatte, benetzte nun auch die Spitze von Wicks Klinge. Er schlich sich von hinten an den Mann heran und versetzte ihm blitzschnell einen winzigen Stich in die ungeschützte Hand.

»Was zum …«, war alles, was die Wache noch herausbrachte, bevor das Gift seine Wirkung entfaltete und der Mann gelähmt zu Boden ging. Wick warf ein Seil in den Brunnen. Einen Moment später zog sich Ovrym bereits über die Mauer und landete lautlos wie eine Katze neben Wick.

Sie fesselten und knebelten den Mann und ließen ihn in den Brunnen hinunter, wobei sie darauf achteten, seine Gesichtszüge zu verbergen. Dann nahm Ovrym seinen Platz ein und Wick versteckte sich.

Bald darauf tauchten Dirge und seine Schergen mit einem mannshohen Sack aus Gryphs Zelt auf. Zwei Pfeile segelten zu Wicks ehemaligem Versteck hinauf und durchschlugen den Deckenhaufen. Dann kam Dirge zum Brunnen hinüber. Ovrym spannte sich an, behielt aber die Ruhe, als der Aegypter in den Brunnen blickte.

»Auf Wiedersehen, alter Freund«, murmelte Dirge mit leiser Stimme. Er nickte seinem Gefolgsmann zu, der zwei Pfeile in die vermummte Gestalt auf den Grund des Brunnens jagte. Einen Moment lang fühlte sich Ovrym schuldig, doch dann wurde ihm folgendes klar: Wenn der Aegypter den Mord so entspannt geschehen ließ, dann musste der Wächter, dessen Platz er eingenommen hatte, einer von Dirges Schergen sein. Vielleicht war es nur ausgleichende Gerechtigkeit.

Dirge und seine Männer zogen weiter.

»Es ist an der Zeit«, sagte Ovrym. Wick tauchte aus dem Schatten auf. Sie blieben bei dem Käfig stehen, in dem Xeg wartete und Wick nickte ihm zu. Der kleine Dämon grinste breit, sodass seine nadelscharfen Zähne zum Vorschein kamen und verschwand dann in einer ranzigen Rauchwolke. Sie aktivierten Heimlichkeit und folgten den drei Verrätern.

Ovrym hatte keine Ahnung, was Dirge mit dem König des Hügelgrabs ausgehandelt hatte, aber der Weg in die Tiefen des Hügelgrabs war frei von Feinden. Es drängte sich keine Armee aus den verborgenen Korridoren. Die Toten blieben einfach tot. Bisher hielten sich beide Seiten an die Abmachung. Als Gryph diesen Plan vorgeschlagen hatte, hatte Ovrym geglaubt, dass sie nur eine geringe Chance auf Erfolg hätten. Während er immer noch Zweifel hatte, glaubte er nun, dass sie zumindest die Chance auf einen Kampf bekommen würden.

Sie blieben im Schatten und immer ein oder zwei Biegungen hinter Dirge und seinen Kumpanen zurück. Schließlich kamen sie zu der massiven Tür, die den Eingang zum inneren Heiligtum des Hügelgrabs markierte. Sie blieben davor stehen.

»Ist dir eigentlich klar, dass dieser ganze Plan von einem Dämon aus dem chthonischen Reich abhängt?«, fragte Wick leise.

»Deshalb nannte Gryph es ein ›Ave Maria‹. Ich weiß nicht, was für eine Göttin diese Maria ist, aber wenn sie uns hilft, das durchzustehen, dann werde ich ihr jedes Opfer bringen, das sie wünscht.«

Wick nickte und dann warteten sie. Sekunden fühlten sich wie Stunden an, aber bald wurde ihre Geduld belohnt.

»Pssst. Dumme, hässliche Dinger. Schauen nach oben. Xeg hier.«

Ovrym und Wick blickten den Korridor hinunter, wo Xegs Kopf kopfüber durch eine kleine quadratische Luke baumelte.

»Danke, Maria«, sagte Wick nur, als die beiden Männer zur Luke eilten, wobei sie darauf achteten, die untoten Wächter in ihren Nischen nicht zu stören. Ovrym half Wick nach oben. Der Gnom streckte seine Hand nach dem Xydai aus, aber Ovrym schüttelte den Kopf, sprang mit Leichtigkeit hoch und zog sich in den kleinen Schacht.

Wick nickte anerkennend und schloss die Luke wieder. Sie bewegten sich den dünnen Kriechgang hinunter und scheuchten ein paar Ratten, Spinnen und andere Dinge mit zu vielen Beinen auf. Bald kamen sie zu einem Gitter, das zu einem Balkon führte. Unten konnten sie Dirge und etwas anderes, viel Schrecklicheres hören.

Ovrym schloss die Augen und seine Finger bewegten sich. Die vier Schrauben, die das Gitter an der Wand hielten, lösten sich und Wick packte es gerade noch mit seiner rechten Hand, bevor es den Boden erreichen konnte.

Gnome waren jedoch nicht gerade für ihre Stärke bekannt, sodass das Gewicht des Metalls seinen Arm niederdrückte. Wick geriet in Panik, doch zum Glück öffnete Ovrym gerade noch rechtzeitig seine Augen und griff nach dem Gitter, bevor das schwere Eisen doch noch zu Boden fallen konnte.

Wick atmete erleichtert aus und Ovrym warf ihm einen entschuldigenden Seitenblick zu. Sie lehnten das Gitter geräuschlos gegen die Wand und kletterten aus dem Schacht hinaus. Ovrym zog nun seinen Bogen aus der Halterung auf seinem Rücken und Wick bewunderte die kunstvollen Schnörkel, die in die feine Waffe geschnitzt waren. Die Macht dieses Gegenstands war beinahe greifbar.

Wick setzte seine Schöpferbrille auf und bereitete sich vor. Ein nasses, quietschendes Knirschen veranlasste beide Männer, sich nach Xeg umzudrehen. Der winzige Dämon hatte eine fette Spinne in den Händen und riss ihr die Beine aus. Jedes Abreißen wurde von einem feuchten Ploppen begleitet und dann in den Mund des Dämons gestopft.

Xeg war in seiner eigenen Welt und verspeiste genüsslich diese Köstlichkeit. Wick stieß das Knie des Dämons und Xeg kreischte beinahe verärgert, bevor er finster zu Wick hochblickte. Der Gnom warf ihm den allgemein bekannten ›Halt-verflucht-nochmal-die-Klappe‹-Blick zu und dieses eine Mal schien der Dämon Wick widerspruchslos zu gehorchen. Wie als Wiedergutmachung bot Xeg dem Gnom ein Spinnenbein an.

Wick schüttelte angewidert den Kopf, was Ovrym lautlos lachen ließ. Xeg zuckte mit den Schultern und schob die halbangegessene Spinne beiseite. Die arme Kreatur schleppte sich halbtot davon. Xeg sah den Spinnenschleim, der an seinen Händen klebte, verzog sein Gesicht und blickte von seinen Händen auf Wick und wieder zurück. Der Gnom erkannte Xegs Absicht und er wollte eingreifen, aber Wick war zu spät. Der Dämon hatte den Spinnenschleim schon auf Wicks Hemd geschmiert, wo es nur zu einem weiteren ekligen Fleck auf seinem von Flecken übersätem Hemd wurde.

Der Gnom verspürte den Drang, den Dämon zu schlagen, wusste aber, dass sie seine Hilfe noch brauchen würden, um Tifala zu retten. Er konnte sie nicht sehen, aber Xeg hatte ihnen gesagt, sie sei in einem Käfig irgendwo an der Wand unter dem Balkon, auf dem sie jetzt standen. Er konnte sie durch ihre Bindung spüren und leitete seine Gedanken in den Ring an seinem Hals. Ich komme, meine Liebste, dachte er.

Ovrym sprach einen weiteren Zauberspruch und Wick hörte die ruhige Stimme des Xydai unmittelbar in seinem Kopf.

Xeg, sobald wir angreifen, lässt du Tifala frei und bringst sie in Sicherheit, befahl Ovrym in Wicks Kopf.

Xeg wird hübsche Dame retten, Dämonenauge. Wicks Verstand schreckte vor der öligen Textur von Xegs Gedanken zurück. Wieder einmal war eindeutig klar, dass der Dämon nicht aus dieser Welt stammte.

Wick spürte, wie ihm die Struktur des Raums plötzlich klar wurde und erkannte schlagartig Ovryms Plan. Sie würden sich an gegenüberliegenden Enden des Balkons verstecken und die Schreckensritter, die Gryph am nächsten waren, sofort ausschalten, um ihm Zeit zu geben, sich zu befreien.

Der Gnom nickte und bewegte sich schweigend zu seiner Position. Unten konnte er Gryph auf seinen Knien sehen, Dirges Dolch an seiner Kehle. Vor ihnen schimmerte ein Portal, das an einen wundersamen, grünen Ort führte. Außerdem war dort der König des Hügelgrabs.

Wicks Verstand und Seele rieten ihm zur sofortigen Flucht. Beim Anblick des Seelenmagiers, dessen Natur so widernatürlich war, dass Xeg wie die schönste aller Elfenjungfern erschien, machte sich Furcht in ihm breit. Was auch immer der König des Hügelgrabs war, er hatte nicht nur die Natur, sondern auch seine unsterbliche Seele pervertiert. Wick zwang sich dennoch zur Ruhe.

Zusätzlich zu den beiden Kriegern zu Füßen des Königs des Hügelgrabs säumten acht weitere Schreckensritter die umliegenden Mauern. Energisch schob Wick seine Angst beiseite, sammelte chthonische Energie um seine Hand und wartete.

Gefühlte Äonen vergingen, bis ein einzelnes Wort in seinem Kopf erschien.

Jetzt.
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Ein Blitz aus rötlich-schwarzer Energie explodierte im Gesicht des nächstgelegenen Schreckensritters, versengte das ausgetrocknete Fleisch und ließ den Schädel der Kreatur in Flammen aufgehen.

Ein Pfeil jagte herab und durchbohrte das Auge eines weiteren Ritters. Wie sein Artgenosse fiel auch er zu Boden und starb ein zweites Mal.

Gryph hatte in dem Moment, als der mentale Befehl ihn erreicht hatte, begonnen, einen Zauber zu wirken. Als der Angriff den ersten Ritter köpfte, löste sich das Seil von Gryphs Handgelenken und wickelte sich stattdessen um die von Dirge.

Der Dieb keuchte überrascht auf und versuchte, den Dolch nun wirklich in Gryphs Kehle zu rammen, aber der Zauber war zu stark und das Seil hielt ihn eisern fest. Immer mehr Seil löste sich von Gryph, wickelte sich um Dirge und fesselte ihn. Gryph fokussierte sich auf das Seil und aktivierte seine Zwingen-Fähigkeit.

Lass die Klinge fallen, befahl er. Das Gesicht des Aegypters verzerrte sich, aber er hielt die Klinge fest umklammert. Ovrym hatte recht gehabt, der Mann hatte einen eisernen Willen.

»Verräter!«, donnerte der König des Hügelgrabs mit einer Stimme, die schmerzhaft in Gryphs Knochen vibrierte. Der Wiedergänger sprang unglaublich schnell vom Podest und hob seinen Stab in die Höhe. Als er landete, rammte er die Spitze mit voller Wucht in den Boden. Der Einschlag sandte eine Welle roher Energie durch den Raum, die alles und jeden von den Füßen riss.

Der König des Hügelgrabs drehte seinen Stab und richtete die knorrige Spitze auf Gryph. Tintenschwarze Strahlen schossen daraus hervor und direkt auf Gryph zu. Dieser rollte sich zur Seite und wich den fließenden Strömen aus Rauch und Finsternis aus. Dann zog er seinen Speer aus dem Inventar und leitete Mana in die Spitze. Es blieb nur wenig Zeit, um den Speer zu laden, bevor Gryph die Waffe schwang. Er durchschlug damit mehrere Strahlen, die ihn beinahe umhüllten und kurz darauf erledigte er einen weiteren der tiefschwarzen Strahlen.

Anschließend wickelten sich erst eine, dann noch eine und schließlich ein halbes Dutzend Strahlen um ihn herum und drückten zu. Ihm fiel der Speer aus den Händen, als sein Körper schließlich bewegungsunfähig wurde. Die Strahlen drückten noch fester zu und Gryph stellte sich vor, dass sich Strecken und Vierteilen genau so anfühlen musste.

Malus hinzugefügt

Unbeweglich

Gesundheitsschaden: 5 Punkte/Sek.

Manaschaden: 5 Punkte/Sek.

Ausdauerschaden: 5 Punkte/Sek.

Geistschaden: 5 Punkte/Sek.

Gryph schrie vor Schmerz, als das Leben aus ihm herausgepresst wurde und der König des Hügelgrabs seine Lebensenergie in sich aufnahm. Er konnte weder nach seinem Speer greifen noch einen Gesundheitstrank zu sich nehmen. Gryph konnte sich nicht bewegen, aber das brauchte er auch nicht. Er leitete Mana in seine Brustplatte und ließ sie dann erstrahlen. Der Raum explodierte mit dem Licht eines sterbenden Sterns. Es brannte die Strahlen mit Leichtigkeit weg und Gryph konnte fast hören, wie sie entsetzt kreischten.

Dirge, seine Schläger und die Schreckensritter brüllten vor Schmerz, als das glühende Licht sie blendete. Der König des Hügelgrabs taumelte. Gryph war überrascht, dass die Helligkeit ihn selbst nicht blind machte.

Er streckte die linke Hand aus und leitete nun Mana in seine Armschiene. Sein Speer kehrte in seine Hand zurück, gerade als der König mit seinem Stab nach unten fuhr. Gryph parierte den Schlag, aber die Wucht des Angriffs zwang ihn in die Knie. Für einen ätherischen Geist ohne wirkliche physische Form konnte der Wiedergänger überraschend hart zuschlagen.

Gryph drehte sich, erneuerte die Manaladung des Speers und schlitzte den Knöchel des Königs auf. Die Spitze durchdrang das ätherische Körperteil und hinterließ gleißende Lichtblitze. Das Bein des Königs knickte ein und er fiel auf sein Knie. Er wandte sich Gryph zu und brüllte.

Eine zähflüssige, wabernde, schwarze Flüssigkeit erbrach sich in Gryphs Richtung und er wich dieser gerade noch aus. Das Zeug landete auf dem Steinboden und fraß sich tief in den Boden hinter ihm. Gryph leitete noch mehr Mana in seinen Speer und schlug nochmal zu, wobei er diesmal die Bannen-Fähigkeit der Waffe einsetzte.

Der König des Hügelgrabs schimmerte, als der Speer die Verbindung zur Unterwelt unterbrach, die ihn aufrechterhielt. Gryph nutzte die Zeit, um wieder Fuß zu fassen und kurz Atem zu holen. Er flehte das Universum um Hilfe an, aber seine Gebete stießen auf taube Ohren und der Lichtschimmer, der den König des Hügelgrabs umgab, verblasste.

»Scheiße«, murmelte Gryph, als er sich vor dem schattenverhüllten Wiedergänger zurückzog. Mit einem kurzen, geübten Blick beurteilte Gryph die Situation.

Ovrym war vom Balkon gesprungen und sein rotes Schwert war nur noch ein verschwommener Fleck purpurroter Energie, der die Gliedmaßen mehrerer Schreckensritter abtrennte. Die Macht und Anmut beeindruckten Gryph. Zwei der untoten Krieger lagen tot da und ein dritter folgte rasch.

Dirge und seine Schergen hatten sich gemeinsam in eine Defensivstellung zurückgezogen. Rücken an Rücken versuchten sie, sich ebenfalls zu behaupten. Gerade als Gryph hinsah, schrie Byrrk vor Schmerz auf, als der schwarze Schleim sich langsam um sein Bein wickelte. Es war derselbe schwarze Schleim, den der König des Hügelgrabs in Gryphs Richtung gespien hatte.

Heilige Scheiße, dachte Gryph. Das scheint echt eine Babyversion von dem Ding im Schacht zu sein.

Gryph sah mit Schrecken zu, wie der Schleim an Byrrks Körper nach oben kroch und ihn verzehrte. Der Rohling schwang panisch sein Schwert nach unten und richtete an seinem Bein ebenso viel Schaden an wie an dem Schleim. Bald darauf brach er zusammen und war dann vollständig eingehüllt. Die entsetzlichen Schreie des großen Mannes wurden gedämpft und hörten schließlich ganz auf. Der Geruch von verätztem Fleisch erreichte Gryphs Nase und alles in ihm verkrampfte sich vor Schock und Ekel.

Wick war nirgendwo zu sehen. Gryph lächelte. Das war Teil des Plans. Die Macht des Gnommagiers lag nicht im Nahkampf, sondern in seiner Fähigkeit zu beschwören. Wenn alles nach Plan lief, dann war ein mächtiger Verbündeter im Begriff, sich ihrem Kampf anzuschließen.

Xeg war bei Tifala und kämpfte gerade mit dem Schloss an ihrem Käfig. Gryph konnte nicht hören, was sie zu ihm sagte, aber er wusste, dass ihre sanfte Stimme den Dämon ermutigte und ihn antrieb. Sie nahm Augenkontakt mit Gryph auf und nickte ihm bestätigend zu.

Gryph wandte sich wieder seinem eigenen Kampf zu, gerade als der König des Hügelgrabs einen blitzschnellen Schlag mit seinem Stab ausführte. Das knorrige Holz erwischte Gryph in der Brust und ein Puls schwarzer Energie schleuderte ihn nach hinten. Er spürte einen unglaublichen Schmerz und einen surrealen Moment lang befürchtete Gryph, sein Herz habe aufgehört zu schlagen. Doch kurz darauf spürte er es schlagen und ein tiefer Atemzug verursachte scharf stechende Schmerzen in seiner Brust. Durch den Schlag hatte er ein paar gebrochene Rippen und ein Viertel seiner Gesundheitspunkte verloren.

Der König holte erneut aus und Gryph wusste, dass er einen weiteren dieser Schläge nicht aushalten würde. Er streckte seine rechte Hand aus und aktivierte den Ring. Die Blase aus fester Luft leuchtete auf, als der Stab zuschlug. Eine Schicht aus schwarzer Energie umströmte die Kugel, aber sie hielt.

Gryph feuerte Fliegender Stalaktit durch den Schild und grinste, als sich der scharfe Stein in die Schulter des Königs grub. Der untote Fürst schrie, riss den Erdsplitter aus seiner Erscheinung und schleuderte ihn mit unglaublicher Wucht auf Gryph zurück. Noch einmal wehrte der Luftschild den Angriff ab, aber sein Flackern sagte Gryph, dass er nicht mehr lange halten würde.

Gryph schnappte sich einen Mana- und einen Gesundheitstrank und kam wieder auf die Beine, gerade als der Schild versagte. Er nahm eine defensive Stellung ein und leitete wieder Mana in seinen Speer. Dann aktivierte er seine Armschiene und schleuderte die Waffe mit aller Kraft. Wie eine lodernde Rakete schoss sie auf die schemenhafte Gestalt des Königs zu und donnerte in dessen Brust. Die Wucht des Schlages warf den König zurück und er fiel auf ein Knie. Der König des Hügelgrabs zitterte vor Schmerz und Gryph warf einen kurzen Blick auf die Werte des Wiedergängers.

Sein Gesundheitszustand lag immer noch bei 75 %, aber von seinem Mana war nicht mehr viel übrig. Gryph murrte. Er hatte ihn mit seinem ganzen Arsenal bekämpft und der Gesundheitsbalken des Wiedergängers hatte sich kaum bewegt.

Der König des Hügelgrabs richtete sich wieder zu seiner vollen Größe auf. Er zog den Speer aus seinem Körper und hielt ihn in einer zitternden Hand. Magie floss durch den Arm des Königs hinunter und Gryphs Speer zerfiel zu Asche.

»Scheiße.« Der Verlust von guten Speeren wurde für Gryph so langsam zu einer schlechten Angewohnheit.

Dann wurde es aber noch schlimmer.

Die toten Augen des Seelenmagiers füllten sich mit unheimlicher grüner Energie und er breitete beide Arme weit aus. Sein Mund öffnete sich weiter, als es natürlich war und ein durchdringender Schrei, der einem dämonischen Vogel ähnelte, brach aus seiner Kehle hervor.

Überall in der Kammer zitterten die Körper der gefallenen Schreckensritter und die Leiche von Byrrk, als würde plötzlich der Boden beben. Pulsierende, silberne Energie erbrach sich aus ihren Mündern und wanderten in den gierigen Schlund des Königs. Der Körper des Wiedergängers krampfte kurz, bevor alle seine Werte wieder auf 100 % stiegen.

Er hatte anscheinend gerade ihre Seelen benutzt, ganz beiläufig, so wie Gryph einen Heiltrank verwenden würde. Schlimmer noch, er näherte sich Gryph nun in furchterregender Geschwindigkeit.
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Entwaffnet und dem Ansturm des wütenden Wiedergängers ausgesetzt, wagte Gryph einen verzweifelten Schritt. Er leitete Mana in seine Stiefel und fühlte, wie jede Muskelfaser in seinem Körper vor Energie strotzte.

Doppelt so schnell wich er nun dem ungeschickten Angriff des Königs aus. Er tauchte zur Seite, zog seinen Eisdolch und sprang über einen seitlichen Schlag den sein Gegner ausführte. Die Kraft der Stiefel steigerte auch seine Sprungfähigkeit. Er kam hinter dem König des Hügelgrabs auf und stieß den Dolch in den Nacken der Kreatur, dort wo der Schädel auf die Wirbelsäule traf.

Gryph wurde mit einem trockenen Knacken belohnt, als der Dolch sich in die oberen Wirbel grub. Er füllte den Dolch mit Mana und das eisige Feld dehnte sich aus und ließ dann die bereits brüchigen Knochen zerfallen. Der König des Hügelgrabs schrie gequält auf, wand sich und versuchte, Gryph loszuwerden, aber der Elf blieb eisern.

»AVERNERIUS!«, dröhnte eine Stimme, die Wick gehörte und gleichzeitig aber auch wieder nicht. Schließlich erschien ein Punkt aus purpurrotem Licht ein paar Meter vor dem urlaten Magier. Der Punkt dehnte sich zu einer vertikalen Linie aus und dann weitete sich die Linie zu einem Höllentor.

Als Gryph dieses Mal den schrecklichen Teufel auf das Tor zustürmen sah, war er nicht beunruhigt. Er lächelte sogar. Seine Freude lenkte ihn so sehr ab, dass der König des Hügelgrabs seinen Arm in einer kalten, skelettartigen Umklammerung packte. Eiserne, starke Knochenfinger gruben sich in Gryphs Unterarm und er hörte seine eigenen Knochen brechen.

Gryph riss den Dolch mit der anderen Hand heraus und versuchte, ihn in die Seite des Schädels zu stoßen, aber der andere Arm des Königs drehte sich auf eine Art, wie es kein Arm eines Lebenden hätte tun können und griff nach seinem Handgelenk. Nun konnte der gefangene Gryph nur noch zusehen, wie sich der Kopf des Königs um 180 Grad drehte, wobei sein klaffender Mund nur Zentimeter von Gryphs Gesicht entfernt war.

Das Einzige, was er sah, waren der schwarze Schlund des Todes und die Abscheulichkeit, die der König im Begriff war, auf ihn zu speien.

* * *

Wick summte das letzte Wort der Beschwörung und zerriss dabei fast seine Stimmbänder. Der Gnom fiel auf ein Knie, als das Höllentor die Realität durchschnitt. Die Anstrengung, den Dämon zu beschwören, machte ihn schwindlig und schwach. Er wollte gerade aufstehen, als der gewaltige Dämon die Schwelle in dieses Reich überquerte.

Verzweifelt suchten Wicks Augen nach Tifala und er lächelte, als er sah, wie sie den Käfig verließ. Sie gab Xeg einen schnellen Klaps auf den Kopf, der dem niederen Dämon ein zufriedenes Lächeln und ein Gurren entlockte. Ihr Blick traf seinen und er schickte einen Gedanken durch die mentale Verbindung, die Ovrym ihnen gegeben hatte.

Sie grinste ihn nur an, schüttelte den Kopf und er hörte ihre Stimme in seinem Verstand. Nein, mein Liebster, ich bleibe bis zum Schluss bei dir. Wick schaute finster drein, wusste aber, dass er es ihr nicht ausreden konnte.

Da der Käfig ihre Magie nun nicht mehr einschränkte, umhüllte Tifala ihre Hände mit blendend weißer Energie. Sie feuerte zwei Lebensenergiebolzen auf den nächstgelegenen Schreckensritter ab und schlug ihm damit glatt von hinten den Kopf ab.

Avernerius schwang sein baumlanges Flammenschwert in langsamen, fast trägen Bögen hin und her. Jeder Schwung enthauptete oder halbierte einen Schreckensritter. Dirge, der gegen den Ritter gekämpft hatte, den der Dämon zuletzt halbiert hatte, sprang außer Reichweite seiner Klinge. Der Flammenbogen verfehlte den Dieb nur knapp, als er hart zu Boden fiel.

Wick musste schmunzeln. Anscheinend hatte er vergessen, den Verräter als Freund zu kennzeichnen. »Hoppla«, sagte er laut.

Ein wenig Hilfe wäre echt schön, kam Gryphs verzweifelter geistiger Ruf, der Wick aus seiner vorübergehenden Freude herausholte. Er sah, wie sein Freund hilflos im Griff des Königs hing.

Wick sprang vom Balkon und rutschte eine Säule hinunter. Als er landete, breitete er seine Arme aus und leitete Mana in sie hinein. In seinen Händen erschienen zwei kurze Schwerter von flammend purpurroter Dunkelheit und er rannte auf den Rücken des König des Hügelgrabs zu. Wick sprang in die Luft, gerade als die Schultern des verhüllten Schattens sich krümmten wie bei einem Kind, das kurz davor ist, sich zu übergeben.

Wick rammte die beschworenen Schwerter in die Schulter des Wiedergängers. Das chtonische Metall schnitt durch Schatten sowie Knochen und trennte geschickt den Arm ab. Wick landete mit flinker Anmut, als Gryph Schwung holte und dem König ins Gesicht trat.

Der Kopf des Wiedergängers wurde zur Seite geschlagen, während ein Strom aus schwarzem Schleim aus seinem Mund strömte. Er bedeckte sowohl den Arm des Königs als auch Gryphs Handgelenk. Gryph schrie vor Schmerz, als sein Arm verätzt wurde, wohingegen der Skelettarm des Wiedergängers gegen Säureschaden immun war. Der Kopf der Kreatur drehte sich zurück zu Gryph, schon wieder bereit, eine weitere Salve zu schleudern.

Gryph war verletzt, aber er war ein geborener Krieger. Er nahm den abgetrennten Skelettarm des Königs mit seiner linken Hand und rammte ihn mit ungeheurer Kraft in den offenen Schlund. Der Arm blockierte den Strom des schwarzen Schlamms und ließ nur ein Rinnsal herauslaufen.

Gryph warf sofort mehrere seiner Wurfmesser nach seinem Gegner. Sie richteten keinen allzu großen Schaden an, aber er rief sie zurück und warf sie erneut. Die kleinen Schläge drückten langsam aber sicher die Gesundheit des Königs.

Wick goss seine letzte Silberlösung über den Arm seines großen Freundes. Der schwarze Schleim löste sich auf und Gryphs Schmerzen ließen augenblicklich nach. Gryph nickte dankbar und wollte gerade etwas sagen, als der Seelenmagier wieder schrie.

Gryph schob Wick beiseite, als weitere silbrige Seelenenergie von den besiegten Schreckensrittern in die Kehle des mächtigen Magiers flogen. Einen Augenblick später war der Wiedergänger schon wieder bei voller Gesundheit. Sogar der abgetrennte Arm war wieder an seinem Platz.

Er streckte den neuen Arm aus und der Stab flog in seine Hand. Mit einem dramatischen beidhändigen Schlag stieß der Magier den Stab zu Boden.

Die massiven Türen am anderen Ende des Raumes öffneten sich.

»Er holt Verstärkung herbei. Schick den Dämon!«, rief Gryph.

Wick nickte und gab seinem dämonischen Lakaien einen geistigen Befehl. Blockiere die Tür. Töte alles, was hereinkommen will.

Mit einem letzten Schwung enthauptete Avernerius Dirges zweiten Schergen. Von Gegnern umzingelt, wandte Dirge seinen Angriff gegen Ovrym. Als hätte er Wicks Frage vorausgesehen, erklang Ovryms ruhige Stimme in ihren Köpfen.

Ich komme klar. Hilf Gryph!

* * *

»So endet es also«, stieß Dirge hervor, während er den Dolch in der Hand hielt. Ovrym kannte sein Geschick mit Klingen. Er hatte es schon viele Male gesehen und sich dem Aegypter bereits einmal gestellt. Die Klingen, die Dirge in der Hand hielt, waren für ihn weniger Werkzeuge als vielmehr Verlängerungen der tödlichen Absichten des drahtigen Mannes.

Aber Ovrym war ein Adjudikator und er würde für Gerechtigkeit sorgen. Der Xydai beruhigte seinen Geist und sein Körper entspannte sich wie Wasser. Er sandte eine Beschwörung in den Äther und fühlte, wie Ätherenergie von seinem Arm hinunter in seinen Säbel floss. Während Dirges Waffen Verlängerungen seines Körpers sein mochten, war Ovryms Schwert eine Verlängerung seines Geistes. Es war aber nicht seine einzige Waffe.

Ovrym sandte seine Gedanken aus und versuchte, Dirge damit zu unterwerfen. Der dolchschwingende Dieb errichtete sofort eine mentale Barriere. Für einen Attentäter war der kleinere Mann ein geschickter Gedankenmagier. Er grinste Ovrym hinterhältig an.

Dirge schlug mit seinem linken Dolch zu, eine offensichtliche Finte, die Ovrym von seinem mentalen Angriff ablenken sollte. Ein schwächerer Gegner wäre dem mentalen Schlag erlegen, mit dem Dirge ihn im selben Moment angriff, aber es gab nur wenige, die die Abwehr eines voll ausgebildeten Adjudikators überwinden konnten.

Der Xydai ließ den Äther in seinen Geist strömen und sein Geist weitete sich. Dirges mentaler Angriff floss einfach über ihn hinweg wie Wasser über einen Stein und Ovrym parierte den Dolchstoß mit Leichtigkeit. Er leitete seinen Schwung in einen Tritt um, der Dirge in den Bauch traf. Schmerz und Überraschung verzogen das Gesicht des kleineren Mannes, bevor ein grausames Grinsen folgte.

»Oh, Ovy, Liebling, du brauchst dich nicht zurückzuhalten.«

»Du bist ein Verräter, Dirge. Ich bin hier, um das Urteil über dich zu fällen.«

»Du scheinheiliger Hochstapler. Wer bist du, dass du über mich urteilen kannst? Ich weiß alles über deinen Orden und die Abkommen. Ich weiß, dass du auf beide gespuckt hast.«

Ein Schock durchfuhr Ovryms Gesicht. Nur wenige Menschen auf Korynn glaubten überhaupt an die Existenz der Äußeren Reiche, geschweige denn an die der Gesetze und Mächte, die sie regierten. Wie hatte dieser Dieb davon erfahren?

Dirge grinste und startete eine Flut von Angriffen. Ovrym entging den vergifteten Dolchen nur sehr knapp. Dirge vermutete, dass der Xydai gegen das lähmende Gift immun war. Der Aegypter spielte nicht länger mit ihm, sondern wollte ihn töten.

»Du siehst es, oder?«, höhnte Dirge. »Du spürst den Tod, der von meinen Klingen tropft. Lass mich dir dazu eine kleine Geschichte erzählen.«

Der kleine Mann tanzte nach links und rechts, drehte und stach zu. Ovrym blockte die Angriffe ab. Sein Konterangriff schlitzte Stoff auf, ließ aber das Fleisch darunter unangetastet.

»Tief in der Wüste meines Heimatlandes lebt eine Spinne. Sie ist winzig und wird leicht übersehen. Nicht wie diese Monstrositäten, die in den dunklen Wäldern hausen. Nein, die Mutter des Todes ist kaum größer als ein Daumennagel, aber sie besitzt eine Gabe wie keine andere Spinne. Ein Gift, das aus der destillierten Essenz aller Sphären ist.«

Dirge griff erneut an. Ovrym duckte sich und fühlte den Luftzug der Klinge an seinem Ohr.

»Die meisten Gifte können durch ihren magischen Gegenpol bekämpft werden. Lebensmagie hilft gegen Todesmagie und umgekehrt. Aber die Mutter des Todes vermischt alle Sphären in ihrem winzigen, kristallinen Körper. Ein einziger Tropfen Muttermilch bringt die volle Kraft jeder Sphäre zur Geltung. Keine Immunität kann dem entgegenwirken. Es gibt kein Gegengift. Man fühlt sich, als ob man brennt, während man ertrinkt. Der Atem wird dir aus den Lungen gerissen, während dein Blut zu Staub zerfällt.«

Dirge drehte sich und warf einen Dolch nach Ovrym. Der Äther übernahm die Kontrolle über Ovryms Körper und lenkte ihn beiseite, noch, bevor sein Geist überhaupt verstand, was geschah. Diese Reaktion zeugte von Ovryms tiefer Verbindung mit dem Äther.

»Beeindruckend«, kommentierte Dirge überrascht, bevor er mit seiner Erklärung fortfuhr. »Ich werde dich nicht mit dem langweilen, was die einzelnen Sphären im Gift bewirken, aber eine Sache ist wichtig. Diejenigen, die der Muttermilch erliegen, verlieren ihre unsterbliche Seele. Das Gift frisst sich durch den Kern ihres Wesens und nährt den, der den tödlichen Hieb ausgeführt hat. Daher wusste ich, welche Macht der Hügelgrabkönig besitzt. Daher wusste ich auch, welchen Handel ich abschließen musste.«

Das unmögliche Wissen des Mannes verblüffte Ovrym. Die Aegypter hatten lange Zeit altes und geheimes Wissen für sich beansprucht, aber die meisten Mysterienschulen waren bloßer Trug, die Scharlatane mit Macht versorgten. Die Seelenmagie war eine seltene Affinität und noch weniger Menschen praktizierten sie.

Dirge drängte Ovrym weiter zurück und er stolperte über die ausgetrocknete Leiche eines Ritters. Der Kriegermönch stürzte zu Boden und Dirge sprang mit einem mächtigen Hieb seines tödlichen Dolchs auf ihn zu. Der harte Aufprall von Metall auf Metall brach Ovrym das Handgelenk, der sich in einer ungünstigen Position befand. Sein Schwert fiel zu Boden und er erwischte gerade noch rechtzeitig Dirges Arm mit der anderen Hand, bevor der Dolch seinen tödlichen Zweck erfüllen konnte.

Normalerweise war Ovrym viel stärker als der Dieb, aber er lag auf dem Rücken und hatte nur noch einen Arm zur Verfügung. Dirge hatte eindeutig die vorteilhaftere Position inne und er legte sein ganzes Körpergewicht in seinen Messerarm. Langsam kam die Klinge näher. Ovrym konnte einen milchig-weißen Schimmer auf dem Metall erkennen und wusste, dass der Aegypter nicht gelogen hatte. Der Tod war nur Millimeter entfernt und kam ihm immer näher.

Dirge drückte mit seinem ganzen Gewicht nach unten und senkte seine Lippen zu Ovryms Ohr. Seine Stimme war leise, voller Bosheit und Hass. »Liebste Mutter, ich bringe dir ein Geschenk dar.«

Verzweifelt füllte Ovrym seinen Verstand mit mentaler Energie und der Äther übernahm seinen Körper. Er konnte jedes Staubkorn in der Halle spüren. Seine Freunde stellten sich dem König des Hügelgrabs. Der Dämon, den Wick beschworen hatte, wütete gegen eine Horde Schreckensritter. Tifala feuerte Lebensenergie um den riesigen Dämon herum. Ihre Schüsse fanden meistens ihr Ziel. Nur Ovrym war dem Tod verdammt nahe.

Dann fand sein Verstand endlich die Lösung und er grinste.

»Was grinst du so, du Verrückter?«, fragte Dirge und brachte die Messerspitze näher an Ovryms Gesicht.

»Ich glaube, du hast etwas fallen lassen.«

Ovryms Geist griff nach Dirges anderer vergifteter Klinge, die er vor einer Weile geworfen hatte und rief nach ihr. Wie ein Blitz schoss das Metall an Dirges Kopf vorbei und bohrte sich in die Wand hinter ihnen. Die Bewegung ließ Dirge zusammenzucken, aber dann lachte er.

»Daneben.«

»Bist du dir sicher?« Ein einziger Tropfen Blut rann aus einem Schnitt an Dirges Wange.

Seine Augen weiteten sich und er wich vor Ovrym zurück wie ein Mann, der gebissen worden war. Seine Hände zitterten und er hob seine Hand ans Gesicht. Als er sie wieder herunternahm, war darauf ein kleiner roter Punkt zu sehen, mehr nicht.

»Du Bast…«, setzte Dirge an, aber mehr brachte er nicht mehr heraus. Er fiel zu Boden, erstickend und brennend. Blasen und Pusteln brachen aus seiner Haut hervor. Seine Augen wurden glasig und seine Haut leuchtete in einem warmen gelben Licht. Dann schälte sie sich ab, als ob zehn Jahre Zersetzung in nur wenigen Sekunden vonstatten gegangen wären. Schließlich bewegte sich Dirge nicht mehr und sein Körper zerfiel zu Staub.

Ovrym weitete seinen Geist und konnte fühlen, wie die Seele des kleinen Mannes starb. Es war eine Sünde höchsten Grades und Ovrym war dafür verantwortlich. Er stand auf, eine einzelne Träne auf seiner Wange. »Verzeih mir das Unverzeihliche.«

Dann hörte er Tifala schreien.


Kapitel 45

Wieder einmal stand Gryph einem voll wiederhergestellten Seelenmagier gegenüber, diesmal ganz ohne Waffe. Sicher, er hatte Wurfmesser und einen wunderschönen Dolch, aber gegen diese selbstheilende, seelenaussaugende Perversion der Natur fühlte er sich hilfloser als David mit seiner Schleuder.

Er feuerte mehrere Salven Fliegender Stalaktiten auf das Monster ab, aber der König fegte sie mit fast beiläufigen Bewegungen seines Stabes beiseite. Wick war nun am Zug und warf mehrere chthonische Bolzen. Einer davon traf den König des Hügelgrabs in die Seite und erntete daraufhin ein wütendes Knurren, das verfaulte Zähne offenbarte.

Der König des Hügelgrabs hielt seinen Stab in beiden Händen und murmelte etwas. Um ihn herum pulsierte ein schimmernder Halbkreis aus Energie, der einen öligen Dunst ausströmte, wie eine verschmutzte Pfütze in einem Parkhaus. Dann prallten mehrere von Wicks Bolzen nutzlos vom Schild ab und der Seelenmagier schwebte direkt auf sie zu.

»Hinter dir!«, hörte Gryph Tifala schreien und er drehte sich gerade noch rechtzeitig, um zu sehen, wie einer der Ritter eine breitköpfige Axt auf ihn herabsausen ließ. Die schwere Metallklinge schlug direkt neben ihm in den Stein, wo sie dann feststeckte. Gryph trat dem untoten Krieger die Beine weg und dieser schlug mit einem ekelhaften Geräusch auf dem Boden auf. Sein Kopf prallte hart auf den Stein.

Ein lebendes Wesen hätte das Bewusstsein verloren, aber tot zu sein hatte eben auch seine Vorteile. Der Schreckensritter erhob sich auf die Knie und wickelte lange, skelettartige Finger um Gryphs Hals. Die Kraft in den toten Fingern war unglaublich und Gryph konnte nicht mehr atmen.

Er schlug der toten Bestie ins Gesicht, einmal, zweimal, dreimal. Der dritte Schlag verletzte den Kiefer der Kreatur, aber abgesehen von einem leichten Rückgang ihrer Gesundheit schien das kein Problem für sie zu sein.

Malus hinzugefügt.

Du erstickst.

Nun, immerhin ertrinke ich nicht schon wieder, dachte Gryph, während er weiter Schläge austeilte, die jedoch immer schwächer wurden, je stärker seine Gesundheit abnahm. Als seine Sicht verschwamm und die Farben sich vermischten, bemerkte er ein vertrautes Leuchten.

Ein letzter Adrenalinschub klärte seinen Geist so weit, dass er erkannte, dass das Leuchten von seinem Ring stammte und eine diabolische Freude ergriff ihn. Bevor der letzte Rest seines Lebens aufgebraucht war, leitete Gryph so viel Mana wie möglich in den Ring des Luftschildes. Er schlug wieder zu, aber diesmal versenkte er seine Faust vollständig im Maul des Ritters. Seine verfaulten Zähne bissen in seine Knöchel. Dann aktivierte er den Ring.

Der Luftschild dehnte sich aus und der Kopf des Schreckensritters explodierte. Die Hände um seine Kehle hörten auf zuzudrücken und der Luftschild flackerte panisch.

Oh, nicht das schon wieder, dachte Gryph und krabbelte nach links, als der Luftschild zusammenbrach. Es regnete Blut und verfaulte Innereien auf ihn herab. Er atmete hektisch, um seine schmerzenden Lungen endlich wieder mit Luft zu füllen und hustete. Gryph lag einige Augenblicke regungslos da und versuchte, sich zu erholen.

Dann hörte er jedoch Tifala schreien.

* * *

Wick sah Gryph zu Boden gehen, aber er konnte nicht viel dagegen tun. Er stand nun ganz allein dem König des Hügelgrabs gegenüber. Sein Mana war fast aufgebraucht und er konnte keine einzige Sekunde entbehren, um einen Trank zu sich zu nehmen.

Der Gnom feuerte die letzten paar chthonischen Bolzen ab, die er aufbringen konnte und zog dann seine beschworenen Schwerter. Sie hatten noch ein paar Minuten, bevor auch sie wieder in die chthonische Sphäre verschwinden würden.

Wick drehte und duckte sich, nutzte seine Beweglichkeit, um den Angriffen des Magiers auszuweichen, aber der Wiedergänger kauerte immer noch hinter seinem Schild. Wick streckte die Hand aus, um Avernerius zu Hilfe zu rufen, aber er fühlte, wie der letzte Rest der Gesundheit des Dämons schwand. Ein kurzer Blick zeigte ihm, dass Avernerius zumindest den Tunnel zum Einsturz gebracht hatte. Der Wiedergänger würde somit also keine Hilfe mehr erhalten.

Tifala behauptete sich gegen einen letzten, verwundeten untoten Ritter und Ovrym kämpfte gegen den Verräter Dirge.

Wick erkannte, dass er auf sich allein gestellt war. Wenn er den König des Hügelgrabs nicht besiegte oder zumindest hinhielt, dann waren sie alle tot. Plötzlich schoss ihm eine verrückte Idee durch den Kopf. Eine Idee, die vielleicht funktionieren könnte, die aber wahrscheinlich in seinem Tod enden würde.

Er warf Tifala noch einmal einen letzten Blick zu und sandte all seine Liebe zu ihr. Sie tanzte und drehte sich, Impulse aus weißem Lebenslicht zerfetzten die Gesundheit der Schreckensritter. Er lächelte grimmig und lenkte seine Aufmerksamkeit wieder auf den König zurück. Er nahm eine offensive Haltung ein und befahl dann seinen beschworenen Waffen, sich aufzulösen.

Sein Gegner grinste triumphierend, als er Wicks Waffen verschwinden sah und rückte sofort auf ihn zu. Wick trat ein paar ängstliche Schritte zurück, bevor er sich zwang, seinen Mann zu stehen. Furcht machte sich in ihm breit, als er spürte, wie er in das äußere Energiefeld des Wiedergängers eintrat. Der Gnom fühlte sich so von hasserfülltem Übel befleckt, dass er sich fast übergab.

Aber er war genau da, wo er hingewollte hatte. Der König des Hügelgrabs streckte einen Arm aus und packte den kleinen Gnom an der Kehle. Er hob Wick von seinen Füßen und brachte ihn verdammt nah an sein Gesicht, so nah, dass Wick erkennen konnte, dass der Wiedergänger teilweise einen echten Körper hatte. Ein menschliches Gesicht schien dann und wann über dem Schädel der Kreatur zu erscheinen. Wick sah das Gesicht des Mannes, der zum Herrscher des Hügelgrabs geworden war und stellte fest, dass er doch merkwürdig gewöhnlich aussah.

Dann sprach der König mit rasselnder Stimme: »Du bist ein Narr, Gnom. Ich werde mich an deiner Seele weiden und ihre Kraft wird mich in die Lage versetzen, deinem armseligen Gefährten die Essenz zu entreißen. Versteht er überhaupt, welche Macht er besitzt?«, lachte der König des Hügelgrabs.

Wick rief seine Kurzschwerter wieder herbei und rammte sie in die Schultern des Magiers. Die Kreatur knickte ein, ließ ihn aber nicht los. Ihre Hand drückte Wicks Kehle noch enger zusammen. Schließlich zwang sie den Gnom, seinen Mund zu öffnen.

Das läuft absolut nicht nach Plan, dachte Wick, als der Seelenmagier ihm den Tod in den Mund hauchte. Wick verlor die Kontrolle über seinen Körper und konnte fühlen, wie ihm seine Lebensenergie entzogen wurde. Durch seine Brille konnte er sehen, dass sie dieselbe silberne Farbe hatte wie die Energie, die der König den Wyrmynn entzogen hatte. Dieses Ereignis schien mittlerweile schon eine Ewigkeit zurückzuliegen.

Wick fühlte verzweifelt, wie seine Seele den Körper verließ.

Dann hörte er Tifala schreien.

Es war das letzte Geräusch, das er hörte.


Kapitel 46

Tifalas Schrei hallte durch den Raum und alle Augen richteten sich plötzlich auf sie. Dann folgten sie ihrem Blick zu Wick.

Gryph sah seinen kleinen Freund in den Fängen des Seelenmagiers, der ihm gerade seine Seele stahl. Gryph rief das letzte bisschen Mana zusammen und feuerte einen Stalaktiten auf den unheiligen Albtraum, der aber wirkungslos vom Schild des Wiedergängers abprallte und zu Boden fiel. Verzweifelt suchte Gryph nach irgendeiner Waffe.

»Gryph!«, hörte er Ovrym schreien. Er wirbelte zu seinem Freund herum, der sich einen Arm hielt. Der Kriegermönch war aber zu weit weg, um etwas anderes zu tun, als sein rotes Schwert zu heben und es zu Gryph hinüberzuwerfen.

»Los!«, rief der Xydai, als das Schwert auf Gryph zuflog.

Gryph sprintete und rutschte unter der Klinge hindurch ganz wie es ein Wide Receiver mit einem Quarterback-Pass machte. Er erwischte die Waffe in der Luft und rannte zu der Barriere, die ihn von Wick trennte.

Gryph hielt den Säbel mit beiden Händen und rammte die Spitze geradewegs in den Schild des Königs. Eine Woge Mana rauschte in ihn, als die Elementumklinge dem Schild die Kraft entzog. Er legte mehr Kraft hinein und die Spitze drang noch weiter in den Schild ein. Es floss noch mehr Energie durch das Metall und die Klinge versank immer noch weiter im Schild.

Gryph sah, wie der Kopf seines Freundes leblos zur Seite knickte, gerade als der Schild zusammenbrach.

»Nein!«, schrie Gryph, als der König des Hügelgrabs Wicks schlaffen Körper zu Boden fallen ließ.

Der plötzliche Ruf schien den Wiedergänger zu überraschen und Gryph sprang direkt auf ihn zu. Er leitete jedes bisschen seines zuvor absorbierten Manas zurück in die Klinge. Die Augen des Königs leuchteten auf, als sich die Spitze des Schwertes tief in seinen Hals grub.

Mit einer Drehung der Klinge trennte Gryph endgültig den Kopf von der Wirbelsäule und der Wiedergänger stürzte zu Boden. Seine Gewänder und sein Körper zerfielen und zerstreuten sich wie Rauch bei starkem Wind. Er hinterließ nur einen verfluchten Schädel.

Gryph ließ die Klinge fallen und zog die leblose Gestalt seines Freundes in die Arme.

Der Tod kam fast immer leise und überraschend, etwas, worauf man nicht vorbereitet wurde. Auch Wicks Tod kam unerwartet und überraschte seine Gefährten in einem ungünstigen Moment. Die Welt schien schockiert den Atem anzuhalten.

Tifala war die Erste, die bei ihnen war. Der kleine Dämon saß auf ihrer Schulter. Ihre Augen waren feucht, aber sie hielt sich anmutig aufrecht. Einen Augenblick später humpelte Ovrym zu ihnen hinüber. Gryph hob seinen Blick von den leblosen Augen seines Freundes zu den trauernden Augen seiner Gefährten.

Tifala kniete nieder und berührte Wick sanft an der Wange. Sie lächelte durch ihre Tränen. »So tapfer und doch so töricht. Mein Liebster!« Ein seltsam ruhiger, abwesender Ausdruck lag auf ihrem Gesicht, als wäre ihr eingefallen, dass sie zu Hause etwas vergessen hatte.

Schock, dachte Gryph. Aber dann berührte ihre andere Hand die Kette an ihrem Hals und ein kleines Lächeln zierte ihr Gesicht. Sie hielt den Ring in ihrer Handfläche und schloss die Augen. Gryph fragte sich, ob es sich dabei um ein Ritual der Gnome handelte, daher hatte er keine Ahnung, wie er sich verhalten sollte. Dann schlug die Gnomin plötzlich die Augen auf.

»Er lebt noch«, rief Tifala.

Gryph sah zweifelnd zu Ovrym. Er konnte sich ihren Schmerz nicht vorstellen. Es musste der Schock sein. Gryph legte eine Hand auf ihre Schulter und sie schaute zu ihm hoch, erschrocken, als hätte sie vergessen, dass er da war.

»Er hat uns alle gerettet«, murmelte Gryph und es fühlte sich wie eine leere Phrase für ihn an.

Tifala lächelte. »Ja, das hat er und jetzt sind wir an der Reihe, ihn zu retten.«

Ein seltsamer Blick huschte über Ovryms Gesicht, der unter Schmerzen neben ihnen auf ein Knie sank. Er hob den Schädel des Seelenmagiers auf und drehte ihn wie Macbeth zu sich, der den Schädel seines Vaters in Händen hielt. Ovrym schloss seine Augen und konzentrierte sich. Es war ein wirklich surrealer Moment, der eher in ein Londoner Theater gepasst hätte als in die Tiefen dieser Halle.

»Sie hat recht«, sagte Ovrym völlig unvermittelt. Seine Stimme klang überrascht. »Ich fühle … etwas. Wicks Seele ist immer noch hier. Genau wie die des Königs. Da ist …« Seine Augen öffneten sich schlagartig und er starrte Gryph an. »Ich … halte ein Reich in meiner Hand. Ein kleines zwar, aber dennoch … es ist ein realer Ort.«

Gryph streckt die Hand aus und der Xydai reichte ihm den Schädel. Sobald seine Finger den Knochen berührten, erschien eine Meldung.

Du hast einen Wiederbelebungspunkt entdeckt.

Du hast einen Machtnexus entdeckt, den man als Wiederbelebungspunkt bezeichnen kann. Möchtest du deinen Wiederbelebungspunkt ändern?

»Du hast recht«, sagte Gryph, als ein wahnsinniger Plan in seinem Kopf entstand. »Ich glaube tatsächlich, dass ich ihn retten kann.«


Kapitel 47

Die Gruppe bildete einen Kreis um Wicks Körper. Nun, da der Schock über den Tod seines kleinen Freundes abgeklungen war und er einen Plan gefasst hatte, war Gryph wieder ein wenig ruhiger. Er konnte das leichte Heben und Senken von Wicks Brust erkennen, das andeutete, dass die grundlegenden Funktionen seines Körpers trotz des Mangels an höheren Gehirnaktivitäten noch intakt waren.

»Dieser Plan ist verrückt«, protestierte Tifala.

»Und gefährlich«, fügte Ovrym hinzu.

»Plan dumm«, tat auch Xeg seine Meinung kund. »Xeg hat besseren.« Der winzige Dämon sprang von Tifalas Schulter und landete auf Wicks Brust. Er packte Wick mit seinen dünnen Händen an den Wangen, verzerrte und schüttelte das Gesicht des Gnoms. »Wach auf, stinkendes Blauhaar!«

Ovrym, dessen Arm gerade von Tifala behandelt wurde, griff beiläufig nach unten und packte den Dämon, der Wick noch einen letzten Tritt versetzte, bevor er weggezogen wurde.

»Nicht hilfreich!«, tadelte ihn Ovrym.

»Es gibt keinen anderen Weg«, sagte Gryph. »Wenn Ovrym recht hat und Wicks Seele noch immer in diesem Schädeluniversum existiert, dann bin ich der Einzige, der zu ihm gelangen kann.«

»Vorausgesetzt, deine Vermutungen stimmen«, entgegnete Ovrym. »Du weißt, was man über Vermutungen sagt?«

»Wenn man nicht aufpasst, reißen sie einem den Arsch auf?«, erkundigte sich Gryph.

Der Xydai sah verwirrt aus, nickte dann aber letztendlich. »Das war … ungefähr das, was ich gemeint habe.«

»Was er meint, ist, dass es zu gefährlich ist«, steuerte Tifala bei. »Wenn das, was du vermutest, wahr ist, dann bringst du mit dieser Aktion nicht nur dich, sondern auch die Essenz in Gefahr.«

»Das Böse, das hier lebt, kann und darf diese Macht nicht bekommen. Niemals«, erklärte Ovrym.

»Xeg stimmt zu. Rauchschädelmann ist verdammter Idiot und Xeg erkennt Idioten, wenn Xeg Idioten sieht.«

»Wick würde das auch für uns tun.« Gryph sah von Tifala zu Ovrym und dann zu Xeg. »Na ja, zumindest für die meisten von uns.«

Ein finsterer Blick huschte über das Gesicht des Dämons. »Kleiner, hässlicher Mann tut für Xeg. Xeg weiß, dass er tun würde.« Tifala streichelte den Kopf des kleinen Dämons und Gryph glaubte fast, der Dämon sorge sich um Wick. Die Reiche sind ein sehr seltsamer Ort.

»Dann musst du wohl allein da durch«, sagte Ovrym und verschränkte seine Arme, um deutlich zu machen, dass er das Vorhaben nicht unterstützte.

Gryph atmete tief ein und packte ihn bei den Schultern. »Ich verstehe deine Ängste. Du scheinst mehr über diese Sache zu wissen als jeder von uns und normalerweise würde ich mich deinem Urteil unterwerfen. Aber wir wissen beide, dass Wick nicht mehr viel Zeit hat.«

Tifala wimmerte bei diesem Kommentar leise.

»Und wenn der König des Hügelgrabs seine Seele verzehrt und sich in diesem Reich wieder zusammensetzen kann, dann fängt wohl alles wieder von vorne an.« Gryph machte eine dramatische Geste mit den Händen, die alle menschlichen und untoten Körper auf dem Boden mit einschloss.

»Und wenn er deine verzehrt, wird er ein Gott werden«, konterte Ovrym. »Wer weiß, welches Übel er mit dieser Macht anrichten könnte?«

»Ich weiß, dass du unmöglich begreifen kannst, woher ich komme oder was meine Prinzipien sind. Aber ich bitte dich, mir zu vertrauen. Ich kann das. Dafür wurde ich ausgebildet.«

Ovrym starrte ihm durch die Augen direkt in seine Seele. Wenn sie das überlebten, dann würde Gryph ihn sehr lieb bitten, ihm diesen Kniff zu zeigen.

Schließlich atmete der Xydai aus. »Gut, wir machen es auf deine Weise. Aber zuerst brauchst du neue Waffen und Fähigkeiten. Tifala und ich werden dir das beibringen, was uns möglich ist.« Er blickte auf den Dämon herab. »Xeg, sieh nach, ob du irgendwelche Waffen oder magische Gegenstände findest, die Gryph benutzen kann.«

Der Dämon blickte den großen Kriegermönch nur finster an.

»Bitte?«

Xeg grinste und eilte davon.

»Das ist mal ein wirklich seltsamer Dämon«, murmelte Ovrym.

In den nächsten Minuten erlernte Gryph etliche neue Fähigkeiten. Ovrym lehrte ihn zusätzliche Gedankenmagie.

Du hast den Zauberspruch TELEPATHISCHE VERBINDUNG erlernt.

Sphäre: Gedankenmagie

Rang: Basis

Erlaubt dem Zaubernden, eine telepathische Verbindung mit einem oder mehreren anderen Wesen einzugehen. Es ist einfacher, eine telepathische Bindung mit Freiwilligen und Freunden herzustellen.

Manakosten: 100

Vorbereitungszeit: sofort

Dauer: 5 Minuten + 1 pro Stufe der Gedankenmagie

Abklingzeit: keine

Tifala brachte ihm Wassermagie und einige dazu passende Zaubersprüche bei.

Du hast den Zauberspruch WASSERBOLZEN erlernt.

Sphäre: Wassermagie

Rang: Basis

Erlaubt dem Zaubernden, einen Wasserstrahl aus den Händen zu schießen, der mit großem Druck auf den Gegner trifft. Basisschaden: 20 Punkte Wasserschaden + 2 Punkte pro Stufe in der Wassermagie. Doppelter Schaden gegen feuerbasierte Wesen. Kann Ertrinken verursachen.

Manakosten: 40

Vorbereitungszeit: sofort

Dauer: 10 Sekunden +1 pro Stufe in der Wassermagie

Abklingzeit: 2 Minuten

Du hast das Talent WASSERMAGIE erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Fertigkeitstyp: aktiv

Du kannst jetzt die Kraft der Wassermagie ausüben. Wassermagie ermöglicht es dem Benutzer, Flüssigkeiten aller Art zu manipulieren. Magie dieser Sphäre wird in erster Linie zu offensiven und defensiven Zwecken eingesetzt, kann aber auch zum Beschwören oder Erschaffen von Kreaturen aus Wasser verwendet werden. Wassermagie ist auch in der Lage, eine Flüssigkeit in eine andere zu verwandeln. Zaubersprüche, die sich Eis und Kälte zunutze machen, gehören in die Domäne der Wassermagie.

Und zu seiner Überraschung lehrte Xeg ihn chthonische Magie. Der schelmische Dämon hatte Gryph nicht um Erlaubnis gebeten, sondern war einfach auf seinen Kopf gesprungen und hatte ihm das Wissen aufgezwungen.

Du hast den Zauberspruch DÄMONENSCHUPPEN erlernt.

Sphäre: Chthonische Magie

Rang: Basis

Über der Haut des Zaubernden (oder des Ziels) bildet sich eine zähe und schuppige Dämonenhaut, die einen Bonus von +10 auf die Rüstungsklasse und +1 alle 3 Stufen in der Chthonischen Magie bietet.

Manakosten: 50

Vorbereitungszeit: 1 Minute

Dauer: 10 Minuten +1 pro Stufe in der Chthonischen Magie

Abklingzeit: 2 Minuten

Du hast das Talent CHTHONISCHE MAGIE erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Fertigkeitstyp: aktiv

Du kannst jetzt die Kraft der Chthonische Magie ausüben. Chthonische Magie ermöglicht es dem Benutzer, die Energien des Chthonischen Reiches anzuzapfen. Chthonische Magie nutzt in erster Linie offensive und Beschwörungszauber, verfügt aber auch über einige starke defensive Fähigkeiten.

Hinweis: Der Gebrauch von Chthonischer Magie wird von den meisten Kulturen als böse angesehen und diejenigen, die sie anwenden, werden oft gemieden.

Gryphs Verstand erweiterte sich mit all dem neuen Wissen und er freute sich über die neuen Talente. Er hatte gerade an der Oberfläche dessen gekratzt, was er in den Reichen tun konnte. Wozu werde ich fähig sein, wenn ich dann die Essenz meistere?

Gryph schloss alle seine Meldungen und richtete seine Aufmerksamkeit wieder auf die reale Welt. In seiner Abwesenheit war Xeg nicht untätig gewesen. Ein großer Haufen Beute lag zu ihren Füßen. Ovrym war bereits dabei, ihn zu durchsuchen.

Das meiste davon war Schrott. Alte rostige Waffen und Rüstungen von den Schreckensrittern. Ovrym reichte Gryph ein paar Tränke, um sein Inventar aufzufüllen. »Ist das alles?«, fragte Gryph den Dämon.

»Ja, sonst nichts. Xeg finden keine besseren Dinge.«

»Xeg«, sagte Gryph nachdrücklich. »Was hast du gefunden?«

Xeg blickte finster drein und wich der Frage aus.

»Xeg, mein tapferer Freund, wir brauchen jetzt wirklich deine Hilfe«, bat Tifala mit beruhigender Stimme. »Hast du etwas gefunden?«

Xeg schnaufte und murrte und seufzte schließlich. »Xeg finden Kiste mit glänzendem Hübschen.«

»Wo?«, fragte Gryph.

Kurz darauf befanden sie sich in einem kleinen, versteckten Raum hinter dem Thron des Königs. Er hatte alle Merkmale einer königlichen Schatzkammer und wenn der Inhalt etwas zu sagen hatte, dann hatte sie in der Tat auch einmal einem König gehört.

»Whoa«, rief Gryph.

»Du sagst es«, stimmte Ovrym ihm zu.

Du hast den Kriegsstab des Elfenkönigs gefunden.

Gegestandstyp: Kriegsstab

Gegenstandsklasse: Artefakt

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Basisschaden: 18 (+8 Artefakt-Bonus; +12 Adamant-Spitze)

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: +20 % Mana insgesamt

Fähigkeit 2: 200 Manapunkte können gespeichert werden

Fähigkeit 3: +3 auf alle Attribute

Fähigkeit 4: +20 % Immunität gegen alle Sphären der Magie

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Durchdringender Schlag (Schaden wird zum Schlag hinzugefügt)

Manabegrenzung: 20 % (+Option für gespeichertes Mana)

Abklingzeit: 10 Minuten

Belegte Steckplätze: 0 von 6

Diese prachtvolle Waffe wurde von drei Großmeistern konstruiert: einem El’Edryn-Schmied, einem nimmerischen Meister der Durchtränkung und einem Thalmiir-Architekten, mithilfe von ultraseltenem, prismatischen Elementum, das ein Geschenk der Orks von Raal Zanaag war, um der Allianz gegen die Dunkle Übermacht zu gedenken.

»Nun, das wird sich wirklich als nützlich erweisen«, lobte Gryph, als er den Kriegsstab des Elfenkönigs aufhob. Er fühlte, wie sich eine Welle der Macht in ihm ausbreitete, als er den perfekt ausbalancierten Speer hielt. Gryph nahm sich einige Augenblicke Zeit, um sich mit der Waffe vertraut zu machen. Die Fähigkeit des Manaspeichers war unglaublich und Gryph füllte das Reservoir. Wenn er gut plante, steigerte allein das Tragen dieses Speers seine Manakapazität um 200 Punkte.

Unter dem Speer befand sich eine aufwändig geschmückte Metallscheibe. Sie hatte einen Durchmesser von fünfzehn Zentimetern und es war die Gestalt eines mächtigen und weisen Zwergs eingeritzt. Gryph hob sie hoch und sein Blickfeld füllte sich mit einer neuen Meldung.

Du hast das Siegel des Zwergenkönigs gefunden.

Gegenstandsklasse: Artefakt

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Dieses Siegel erlaubt es dem Träger, die alte Thalmiir-Stadt Dar Thoriim in Besitz zu nehmen.

Aktive Fähigkeiten: unbekannt

Dir wurde die Quest RÜCKEROBERUNG DER ZWERGENSTADT angeboten.

Die alte Thalmiir-Stadt Dar Thoriim wurde vor langer Zeit versiegelt, um zu verhindern, dass die Welt von einem mächtigen Übel heimgesucht wird. Befreie die Stadt von der Seuche und beanspruche sie als die deine.

Schwierigkeit: episch

Belohnung: Kontrolle über die Stadt Dar Thoriim, 1.000.000 Erfahrungspunkte

»Heilige Scheiße«, murmelte Gryph. Die Belohnung in Erfahrungspunkten für diese Quest allein war der Wahnsinn. Ovrym sah ihn irritiert an und er reichte das Siegel weiter. Auch Ovryms Augen weiteten sich, bevor er das Artefakt an Gryph zurückgab.

»Sieht aus, als hätten wir einiges zu tun, wenn wir hier jemals rauskommen.«

Gryph nickte und steckte das Siegel in sein Inventar. Sie hatten dringendere Probleme. Er griff nach seinem neuen Speer. Hoffentlich konnte er ihn in den Schädel des Königs mitnehmen, sonst wäre das, was er geplant hatte, nahezu unmöglich. Danach kehrten sie in den Thronsaal zurück.

Tifala hatte aus alten Stofffetzen und Kleidungsstücken ein provisorisches Bett gemacht und Wick darauf gelegt. Sie wusch vorsichtig den Schmutz und Dreck von seinem Gesicht und nahm ihm die Schöpferbrille ab.

Dann erhob sie sich und reichte sie Gryph.

»Vielleicht wird dir das bei der Suche helfen.«

Gryph schüttelte den Kopf. »Sie gehört deinem Mann.«

»Und sie wird dir helfen, ihn zu finden. Sorge einfach dafür, dass du sie ihm wiedergeben kannst.«

Gryph nickte dankend, zog sich das Band der Brille über den Kopf und ließ sie um seinen Hals baumeln. Ovrym drückte seine Hand und wünschte ihm viel Glück. Sogar Xeg schien es aufrichtig zu meinen, als er sagte: »Du nicht sterben.«

So bereit wie nur möglich, nahm Gryph den Schädel in die Hand und es erschien erneut die Meldung:

Möchtest du deinen Wiederbelebungsort auf diesen Punkt ändern?

Gryph aktivierte das JA-Symbol.

Herzlichen Glückwunsch. Du hast deinen Wiederbelebungspunkt geändert.

»Ich bin bereit«, sagte Gryph und zog seine Kapuze herunter, um seinen Nacken zu entblößen.

Ovrym zog seinen Säbel und stellte sich hinter Gryph. Er hob die Waffe. »Bis bald, mein Freund.«

Tifala stand vor ihm und versuchte, durch ein Lächeln von der Sorge in ihren Augen abzulenken. Auf dem Thron hinter ihr saß Xeg und kaute an etwas herum, das einmal ein Fuß gewesen sein könnte.

»Tu es.«

Mit einer geschmeidigen, sauberen Bewegung stieß Ovrym seinen Säbel in Gryphs Nacken. Er war sofort tot.


Kapitel 48

Gryph fühlte den Schmerz nur für eine Sekunde, bevor seine Seele seinen Körper verließ. Einmal mehr wurde er in die Länge gezogen und wanderte durch einen Datenstrom. Er bestand aus purer Energie und er bewegte sich rasend schnell durch den Raum. Als Gryph sich einem winzigen Lichtpunkt näherte, von dem er wusste, dass es sich um seinen Wiederbelebungspunkt handelte, richtete er seinen Fokus allein darauf. Wenn er recht hatte, dann war dies der entscheidende Teil seines Plans.

Der Lichtpunkt expandierte von einem einzelnen Stern zu einer wirbelnden Wolke aus interstellarem Gas. In dem endlosen Nebel befanden sich zwei einzelne Lichtpunkte. Gryph konzentrierte sich auf sie. Es musste einen Weg geben, um herauszufinden, wer wer war.

Der erste Lichtpunkt kreiste nahe dem Rand des Nebels und leuchtete in einem intensiven Weiß. Bei seinem Anblick spürte Gryph Sehnsucht und Trost. An diesem Ort würde sich seine Seele gern aufhalten, ein Reich des Lebens und Staunens.

Der andere Punkt war eine dunkle Masse aus brodelndem Blau und Schwarz. Dieser Lichtpunkt fiel nicht durch seine Helligkeit auf, sondern durch das Fehlen von Licht, im Nebel. Es war ein Ort der Wut und des Zorns und jedes Teilchen, das Gryph ausmachte, wollte fort von diesem Ort.

Hier würde er Wick finden. Er wandte sich der Dunkelheit zu und stürzte sich auf sie herab. Seine Seele riet ihm, er solle von hier verschwinden, aber sein Verstand bestimmte sein handeln.

Die blauschwarze Kugel war nun seine ganze Realität, größer als der größte Stern in seinem eigenen Universum. Sie war das Universum, ein Universum voller Zorn, Hass, Angst und Schmerz. Gryph sammelte sich und beschleunigte seine Abwärtsbewegung.

Als er näher kam, zügelte er sich. Diesmal würde er weich landen. Er konnte die schmerzhaften Landungen der letzten beiden Male nicht nochmal riskieren.

Er landete auf der Oberfläche des brodelnden schwarzen Sterns und passierte sie in einem Wimpernschlag. Sein Geist wich von der universalen zur lokalen Ebene zurück und er war wieder in seinem eigenen Körper. Seine Landung war nicht schön, aber er landete trotz allem auf den Beinen. Die Energien in seiner Umgebung lösten sich auf und er sah sich um.

Was er sah, verblüffte ihn. Er hatte erwartet, dass dies hier eine Art Höllenreich sein würde, ähnlich dem Reich, aus dem Avernerius durch das Portal kam. Aber dieser Ort war ganz anders. Dieser Ort war schlicht ein Wunder.

Er befand sich auf einer grasbewachsenen Lichtung in einem alten Wald, der ihn an die alten Wälder Europas erinnerte. In der Ferne küssten schneebedeckte Gipfel den Himmel und Gebirgsbäche flossen in einen dünnen Bergsee. Am fernen Ufer des Sees erhob sich ein Turm und durchdrang den Morgen wie ein Leuchtfeuer.

Er zog seinen neuen Speer aus seinem Inventar. Dieser Ort war einfach zu normal, zu schön. Warum sollte der Geist des uralten Magiers einen solchen Ort erschaffen?

Gryph drehte sich einmal im Kreis und hielt seine Waffe bereit. Überall, wohin er blickte, sah er noch mehr wundersame Natur. Waldtiere hüpften und grasten, Vögel zwitscherten und Bäche plätscherten.

Er ging auf den Turm in der Ferne zu. Er fragte sich, ob das Hügelgrab vor vielen tausend Jahren so ausgesehen hatte, aber er hatte so seine Zweifel. Dieser Turm war hoch und elegant, eine natürliche Erweiterung der Umgebung, als ob er direkt aus dem Boden gewachsen wäre. Er fühlte sich sicher nicht wie das Höllenloch an, in dem er die letzten Tage verbracht hatte.

Schließlich rannte Gryph los, leitete Mana in seine Stiefel und verdoppelte seine Geschwindigkeit. Normalerweise hätte er sich für Heimlichkeit entschieden, aber er hatte keine Ahnung, wie viel Zeit Wick noch blieb. Er hatte nicht vor, noch mehr kostbare Zeit zu verschwenden.

Die Welt schwirrte nur so an ihm vorbei und er musste seine Stiefel zweimal nachfüllen. Nach einiger Zeit kam er an den Rand der Lichtung, auf der der Turm sich erhob. Er war Hunderte von Metern hoch und aus strahlend weißem Stein. Er war von einer runden Mauer umgeben, die einen großen, grünen Innenhof erschuf. Eine Reihe offener Tore führte dort hinein.

Gryph aktivierte Heimlichkeit und suchte sich einen Weg durch die Tore. Er konnte nichts und niemanden sehen. War dies wirklich der richtige Ort? Hatte er die falsche Wahl getroffen, als er durch den Nebel schwebte? Hatte er Wicks Seele durch seinen Irrtum zum endgültigen Tod verurteilt?

Er weigerte sich, das zu glauben. Wenn er sich falsch entschieden hätte, dann hätte er jetzt nichts mehr zu tun. Er musste daran glauben, dass Wick hier war, er musste einfach hier sein.

Gryph duckte sich und sprintete über die Wiese zwischen dem Tor und dem Turm. Wenn hier versteckte Scharfschützen lauern würden, dann wäre dies ihre Chance, um zuzuschlagen. Gryph zwang sich, sich zu konzentrieren und bald entspannte sich sein Atem wieder.

Er kam zum Fuß des Turms und hielt vor dem massiven, hölzernen Portal inne. Ein Blick hinter sich bestätigte ihm, dass er immer noch allein war. Sollte es so einfach sein? War sich der König des Hügelgrabs so sicher, dass dieses private Reich unentdeckt bleiben würde, dass er sich gegen Wachen und gegen Befestigungen entschieden hatte?

Ohne Heimlichkeit zu deaktivieren, streckte Gryph seine Hand nach dem großen Türgriff aus. Einen Moment, noch bevor seine Finger den Metallring berührten, öffnete sich die Tür wie durch Zauberhand, ohne auch nur den geringsten Laut von sich zu geben. Gryph sprang erschrocken zurück und hielt seinen Speer bereit. Fast noch beunruhigender als die Bewegung der Tür war das völlige Fehlen von Geräuschen. Wie konnte eine so große Tür so lautlos sein?

Das Portal öffnete sich und Gryph sah eine humanoide Figur, die von hinten durch fackelbestückte Wandleuchter beleuchtet wurde. Seine Hände packten den Schaft fester und er leitete Mana in die Spitze.

»Oh, du bist da«, sagte eine hohe Stimme, die brach, als stünde ihr Besitzer gerade an der Schwelle zur Pubertät. »Ich habe so lange gewartet.«

Gryph hatte sich ausgemalt, was ihn im Turm alles erwarten würde. Er hatte alles Mögliche erwartet, aber ein vierzehnjähriger Junge war nicht darunter gewesen. Doch als die Figur ins Licht trat, war es ein eben solcher Junge, der Gryph begrüßte.

»Mein Name ist Simon«, sagte der Bursche. Er hatte sandfarbenes Haar und dünne, schlaksige Gliedmaßen, die ein wenig unbeholfen und nervös wirkten. »Möchtest du nicht reinkommen?«

»Ähm?«, stotterte Gryph, der aufrecht stand und den Speer fest umklammerte.

Eine Weile lang starrten sie sich bloß gegenseitig an.

»Bist wohl ein bisschen schwer von Begriff«, entgegnete Simon im typischen Tonfall eines gereizten Heranwachsenden. »Toll, ich war so lange allein und jetzt ist mein erster Freund ein Vollidiot.«

»Wer bist du?«

»Oh gut, du sprichst ja doch. Ich bin Simon, aber das haben wir schon besprochen.«

Auf fast komische Weise trat Gryph einen Schritt zurück, blickte den Turm hinauf und hinunter und drehte sich einmal um sich selbst. Irgendetwas stimmte hier absolut nicht. Simon starrte ihn mit einer jugendlichen Mischung aus Neugier und Herablassung an. Schließlich reichte es ihm und er schnipste mit den Fingern, um Gryphs Aufmerksamkeit zurückzuerlangen.

»Also, Herr Ritter, Sir, möchten Sie nun endlich eintreten?«

Gryph warf ihm einen Blick zu, der ihm nahelegte, den Mund zu halten und Simon schmollte. »Schon gut. Du bist hier, um ihn zu sehen.«

»Ihn?«

»Seine Majestät, den großen und mächtigen Ouzeriuo.«

»Ich weiß nicht, wer das ist. Ich bin hier, um einen Freund zu finden. Er wurde gegen seinen Willen von einem Wesen hierher gebracht, dass sich der König des Hügelgrabs nennt.«

»Ja, das ist er, aber ich fand immer, dass der Name völlig albern klingt. Ich meine, von allen Namen, die man sich aussuchen kann, sucht man sich doch nicht König des Hügelgrabs aus, oder?«

»Kumpel«, sagte Gryph und machte einen Schritt auf den lästigen Jugendlichen zu, um ihn am Arm zu packen, »Du musst dich jetzt mal konzentrieren.«

Simon schreckte vor Gryphs Hand zurück. Er erinnerte Gryph an einen Kindheitsfreund, der es immer gehasst hat, wenn man ihn berührte. Jahre später hatte Gryph erfahren, dass sein Freund misshandelt worden war.

»Entschuldige, ich werde dich nicht anfassen. Ich habe nicht viel Zeit. Ist er hier?«

Simon schnaubte genervt, aber schließlich nickte er mit dem Kopf hinter sich als Zeichen, ihm zu folgen und ging in den Turm zurück.

»Okay«, murmelte Gryph leise und sah sich ein letztes Mal um. Er war sich fast sicher, dass er verarscht wurde, aber auch eine weitere Überprüfung brachte nichts Neues.

Mit der Vorahnung, dass er es wohl bereuen würde, trat Gryph über die Schwelle und in den Turm. Das Innere sah genau so aus, wie man es erwarten würde. Ein großer kreisförmiger Raum mit einer Decke, die dreißig Meter oder sogar noch höher war, dominierte das Erdgeschoss. Ein paar Türen führten von der Hauptkammer weg und zwei große Treppen führten nach oben.

Gryph fühlte sich, als befände er sich in einem ultramodernen Wolkenkratzer. Ein Gebäude, wie man in Dubai oder Singapur erwarten würde. Aber statt Technik schmückte archaische Magie den Ort.

»Also, er ist hier, dein Meister?«

»Er ist nicht mein Meister«, antwortete Simon gereizt. »Aber ja, seine Majestät ist hier. Er ist gerade erst zurückgekommen, dein Timing ist also tadellos. Er hat einen Gast und sagte mir, ich solle ihn nicht stören, außer um ihm das Abendessen zu bringen.«

»Abendessen?«

»Ja, du weißt schon, Lamm, Kartoffeln, Rüben und Gelee. Abendessen halt.« Wieder einmal blickte Simon Gryph an, als hätte er einen Idioten vor sich.

»Hast du es ihm schon gebracht?«

»Was?«

»Das Abendessen?«, presste Gryph ungeduldig hervor.

»Nein, ich wollte es gerade tun. Warum willst du mir dabei helfen?«

»Ja. Ja, das würde ich sehr gern«, entgegnete Gryph.

»Okay.« Simon zuckte mit den Achseln und signalisierte damit, dass es ihm ziemlich egal war. »Komm mit.«

Simon führte ihn durch eine der Seitentüren in einen kleinen Raum, der bis auf einen Kreis aus eingelassenem Metall im Boden völlig schmucklos war. Simon trat in den Kreis und wartete darauf, dass Gryph dasselbe tat. Besorgt setzte Gryph vorsichtig einen Fuß nach dem anderen in den Kreis. Er konnte die Kraft spüren, die von dem Metall ausging.

»An deiner Stelle würde ich mich still verhalten«, mahnte Simon. Gryph wurde starr wie eine Statue, hielt aber seinem Speer bereit. Einen Augenblick später klappte die Welt auseinander und zerbrach. Seine Eingeweide verkrampften sich und Übelkeit überkam ihn und dann klappte die Welt wieder zusammen und sie befanden sich in einem fast identischen Raum. Der Druck auf Gryphs Ohren ließ ihn fast umfallen.

»Was zum …?«

»Teleportkreis«, antwortete Simon mit einem Grinsen. »Ich schätze, ich hätte dich warnen sollen.«

Simon wartete nicht auf die Antwort und verließ sogleich den Raum. Gryph zwang sich, sich zu beruhigen. So lästig dieser Jugendliche auch war, er konnte nicht riskieren, ihn zu verlieren. Simon war gerade dabei, durch eine andere Tür zu gehen, als Gryph den Raum, in dem sich der Teleportkreis befand, verließ. Er umklammerte seinen Speer noch fester, bevor er Simon aus den Augen verlieren konnte und stolperte rasch den Flur hinunter.

Die Tür führte in eine große Küche. Im Inneren befand sich ein Wunderland der Automatisierung, das selbst auf der Erde seinesgleichen suchte. Die Lebensmittel wurden von selbst zubereitet. Sie bewegten sich umher, in und aus Öfen und Töpfen, als würden unsichtbare Hände sie tragen. Es roch fantastisch und Gryphs Magen meldete sich lautstark zu Wort. Ihm wurde klar, dass die letzte richtige Mahlzeit, die er gegessen hatte, das Essen war, das ihm Doc am Tag vor dem Beginn dieses ganzen Albtraums gebracht hatte.

Gryph widersetzte sich dem Drang, Essen zu stibitzen. Nach seinen derzeitigen Informationen war Simon der König des Hügelgrabs und demnach war das Essen bestimmt vergiftet. Das wäre eine ziemlich peinliche Art zu sterben und die Essenz zu verlieren. Vergiftet von einem görenhaften Teenager, nur weil er hungrig war.

Simon schnipste und das Essen schwebte von allein auf einen silbernen Servierwagen. Ein Deckel glitt über das Essen, um es warm zu halten und ein Krug mit Wein kam herbei geflogen und landete neben dem Essen.

»Bereit?«, fragte Simon.

»Warte noch einen Moment. Du musst mir noch ein paar Fragen beantworten.«

Simon verschränkte die Arme auf die typisch herablassende Art und Weise, die nur Teenager beherrschten. Manche Dinge änderten sich nicht, egal in welchem Universum man sich befand. Simon starrte Gryph an und sein starrer Blick sagte: »Gut, bringen wir es hinter uns.«

»Wer bist du?«

»Ich bin Si…«

Gryph schnitt ihm mit erhobenen Handflächen das Wort ab. »Ich weiß, dass du Simon heißt. Aber wer bist du und wie bist du hierher an diesen Ort gekommen?«

Simon hörte auf, genervt dreinzublicken und dachte nach. »Ähm … manchmal bin ich mir nicht mehr sicher. Es ist schon so verdammt lange her. Ich diene Ouzeriuo schon so lange, dass ich mich nicht mehr erinnern kann.« Die Erinnerung schien etwas Schmerzliches zu sein und sein übermütiges Benehmen kehrte schließlich zurück. »Warum fragst du mich das?«

»Weil an diesem Ort etwas faul ist.«

»Ja, es ist ziemlich langweilig.«

Ja, das ist es, dachte Gryph, während sein Verstand arbeitete. »Du sagtest, dein Mei… Ouzeriuo ist gerade zurückgekommen?«

»Ja.«

»Von wo genau?«

Simon zuckte die Achseln. »Ich weiß es nicht. Er geht weg und kommt zurück. Normalerweise bringt er einen Freund mit. Ich bringe ihnen Mahlzeiten für ein paar Tage. Dann geht der Freund wieder weg und für eine Weile ist Ouzeriuo glücklich. Dann ist er es auf einmal nicht mehr und geht wieder weg. Er macht sich nicht die Mühe, mir seinen Zeitplan mitzuteilen.«

Gryph begann langsam die seltsame Logik dieses Reiches zu verstehen, aber er musste mehr Fragen stellen. Wicks Leben und Seele, könnte von den Antworten dieses Jungen abhängen.

»Wie viele Mahlzeiten hast du ihm dieses Mal schon serviert?«

»Dies ist die erste.«

»Gut. Wie viele isst er normalerweise, bevor er wieder weggeht?«

Simon zuckte die Achseln. »Das ist unterschiedlich.«

»Grob geschätzt.«

»Manchmal eine. Manchmal ein paar. Ich weiß es nie, bis ich das Abendessen bringe und er dann einfach weg ist.«

»Okay, das ist gut. Warum erzählst du mir nicht etwas über dich selbst?«

»Was willst du wissen?«, fragte Simon, aufgeregt über das Interesse, aber auch ängstlich, dass es ein Trick oder Witz war.

»Wie bist du hierhergekommen?«

Simon verzog sein Gesicht, als ob die Erinnerung schmerzhaft wäre und er sie vermeiden wollte. Nach einem Moment zuckte er nur die Achseln und schwieg weiterhin.

»Komm schon, Junge. Du hilfst mir damit und vielleicht kann ich dir dann auch helfen. Ich bringe dich von diesem Ort weg.«

Simons Augen weiteten sich, eine seltsame Mischung aus Angst und Aufregung in seinem Blick.

»Ich muss das Abendessen hochbringen«, sagte er dann und schob damit die Hoffnung beiseite.

Gryph hielt einen Seufzer zurück. Dieses Kind hatte ernsthafte Vertrauensprobleme. Er ging hinüber zum Wagen und schob.

»Lass mich dir helfen.«

Simon nickte, sagte aber nichts, als sie die Küche verließen und in einen langen Flur kamen. Nach einem Dutzend Schritten meldete sich Simon kleinlaut zu Wort.

»Ich erinnere mich nicht an viel. Es ist schon so lange her.«

»Das ist okay, sag mir einfach, was du weißt.«

»Morrigan brachte mich hierher. Ich glaube, ich war damals sein Diener. Alles in allem ist es kein schlechter Job.«

Gryph wusste nicht, warum, aber der Name Morrigan ließ ihn sich unwohl fühlen. War dies ein Name, den Wick erwähnt hatte oder vielleicht sogar Ovrym? Er konnte sich nicht mehr erinnern. Er wusste, dass er nachfragen musste und hoffte, dass die Frage diesen mürrischen Teenager nicht auf falsche Gedanken bringen würde.

»Wer ist Morrigan?«

Simon blickte ihn ungläubig an. Der Junge blieb stehen und zappelte hin und her, als wolle er wegrennen, fürchtete aber die Folgen.

»Ist schon in Ordnung, Kumpel. Ich bin quasi neu in den Reichen.«

Simons Augen weiteten sich vor Aufregung.

»Du kommst aus den Äußeren Reichen? Wow.«

»So in der Art. Jedenfalls bin ich nicht ganz auf dem Laufenden über aktuelle Ereignisse. Ich verspreche dir, eines Tages werde ich dir von meiner Heimat erzählen.«

»Okay«, sagte Simon und nickte aufgeregt. »Also, Morrigan ist einer der Götter. Bald wird er der Hohe Gott sein. Deshalb sind wir hierher gekommen. Ouzeriuo ist ein sehr mächtiger Zauberer. Er kennt Geheimnisse, die sonst niemand kennt, nicht einmal Morrigan. Morrigan wollte lernen und eine Zeit lang lehrte ihn Ouzeriuo. Dann …« Simon blieb stehen, als ob der nächste Teil sehr schmerzhaft wäre.

»Dann?«, forderte Gryph auf.

»Dann gerieten sie in einen Streit.« Simon hielt seinen Kopf, als ob er plötzlich Migräne bekommen hätte. »Es ist manchmal schwer, mich daran zu erinnern. Ich glaube, sie kämpften sogar. Dann ging Morrigan weg und ließ mich hier mit Ouzeriuo zurück. Ich glaube, das war vor sehr langer Zeit.« Er blieb wieder stehen, schwankte und fiel beinahe um.

»Whoa, ich habe dich«, rief Gryph und hielt ihn fest. Simon zuckte bei seiner Berührung erneut zusammen und Gryph ließ ihn los. Nach einem Moment schien Simon wieder zur Ruhe zu kommen und schob dann den Wagen einfach weiter.

»Weißt du«, gab Simon in einem seltsamen Ton zu, als wäre er Lichtjahre entfernt. »Ich bin mir nicht einmal sicher, ob mein Name Simon ist.«

Gryph spürte, wie die Spannung in ihm stieg, als sie sich den Türen am Ende des Ganges näherten. »Na ja, Simon ist ein guter Name.«

»Ja?«, fragte der Junge, als er den Wagen zum Stehen brachte, um die Türen zu öffnen.

Gryph sammelte Mana an und umklammerte seinen Speer. Was auch immer hinter diesen Türen lag, er würde bereit dafür sein.
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Die Türen waren fünf Meter hoch und aus hellem Amberholz gefertigt. Simon schob sie mit geübter Leichtigkeit auf und kehrte dann zum Wagen zurück. Sein Blick wurde glasig und distanziert, als ob er nicht mehr anwesend wäre, sondern nur noch eine Marionette , die eine Aufgabe erfüllt.

Er schob den Wagen in den Raum und Gryph folgte ihm.

»Ah, Simon«, sagte eine Stimme, die Gryph an einen freundlichen Großvater aus einer Süßigkeitenwerbung erinnerte, die er als Kind gesehen hatte. »Ich habe mich schon gefragt, wo du bleibst, Junge. Ich bin am Verhungern.«

Gryph umrundete den Wagen, die Muskeln zum Sprung bereit. Was ihn erwartete, war sowohl überwältigend als auch unerwartet. Ein alter, weißhaariger Mann saß am Ende eines langen Esstisches. Es war die Art Esstisch, die reiche Leute in Filmen benutzen, damit sich alle Gäste möglichst unwohl fühlten und bloß keine angenehme Unterhaltung aufkam.

Der ältere Mann, von dem Gryph annahm, dass es sich um Ouzeriuo, den König des Hügelgrabs, handeln musste, blickte Gryph nur an und ein sowohl aufrichtiges als auch verwirrtes Lächeln huschte über sein Gesicht. Er erinnerte Gryph an seinen eigenen Großvater in den letzten Jahren seines Lebens. Das waren nicht die Augen eines seelenverzehrenden Wiedergängers.

»Simon, wer ist dein Freund hier?«

Simon sagte nichts, als er den Wagen vorwärts schob. Gryph beäugte Simon misstrauisch. Irgendetwas stimmte hier nicht. Er wich zurück, hielt aber mit dem dünnen Jungen Schritt. Als sie den Raum vollends betraten, konnte Gryph einen Blick auf den Gast werfen, der Ouzeriuo Gesellschaft leistete.

Wick saß am hinteren Ende des Tisches, so gesund wie Gryph ihn noch nie zuvor gesehen hatte. Die Haut des Gnoms sah aus, als hätte er die letzten Monate in der Sonne und nicht in der finsteren Dunkelheit des Hügelgrabs verbracht. Der blaue Haarschopf war glänzend und von der Säure unbeschädigt. Ein fröhliches Lächeln zierte sein Gesicht. Erst als Gryph die Augen seines Freundes sah, merkte er, dass hier etwas sehr, sehr falsch war. Es waren die Augen der Toten, lichtlos und ohne Leben.

Wicks Blick fiel auf Gryph und der Gnom begrüßte ihn mit einem freudlosen »Hallo.«

Gryph gefror das Blut in den Adern. Hier ging etwas vor sich, das er nicht verstand. Aus einem Impuls heraus zog er Wicks Schöpferbrille über seine Augen und stellte die Gläser ein, damit sie ihm die verborgene Magie zeigten. Er wäre fast zusammengezuckt. An diesem Ort wimmelte es von Strängen in allen Farben, die sich hin und her bewegten. Sein Kopf begann zu hämmern, als er sie zu unterscheiden versuchte.

Er schloss seine Augen und zwang seinen Geist zu Konzentration und Ruhe. Als er sie wieder öffnete, richtete er seinen Blick auf Wick. Tatsächlich zeigte ein silberner Strang direkt von Wick auf das Essen, das Simon Ouzeriuo serviert hatte.

Der alte Mann trennte mit der Gabel ein zartes Stück Lamm ab und schob es vorbei an zitternden Lippen in den Mund. Jede Bewegung seines Kiefers verstärkte den Strang, der von Wick zu Ouzeriuo führte.

Gryphs Augen weiteten sich, der Magier verzehrte wortwörtlich Wicks Seele. Gryph wirbelte seinen Speer und stach die Spitze in den Energietransfer, der vom Gnom zum alten Mann führte. Vielleicht würde die Fähigkeit des Speers, Magie zu speichern, den Transfer unterbrechen. Die Spitze durchbohrte den Strang und Energie schoss den Speer hinauf in Gryph hinein.

Sein Körper brannte vor Schmerz, er wurde zurückgestoßen und prallte gegen die Wand. Seine Gesundheit fiel um fast ein Drittel.

Er stand auf und schwankte ein wenig. Der alte Mann kaute unbeirrt weiter und Simon stellte ihm immer mehr Teller vor die Nase.

»Simon, das ist ganz köstlich«, sagte Ouzeriuo. »Ich bin mir nicht sicher, ob ich so etwas schon einmal gegessen habe. Was ist das?«

»Man nennt es Gnom, Sir«, antwortete Simon.

»Gnom. Hmmmm, ziemlich schmackhaft. So zart und voller Vitalität.«

Gryph schüttelte den Kopf und versuchte, seine Benommenheit loszuwerden. Er ging auf Simon zu und schob den Jungen vom Servierwagen weg. Dann versuchte er, den Wagen zu schieben und ihn so weit wie möglich von diesem Seelenkannibalen wegzubekommen. Aber seine Hände griffen einfach durch ihn hindurch. Er war körperlos.

»Ich mag es nicht, berührt zu werden«, sagte Simon, klopfte sich ab und kehrte wieder zu seinen Pflichten zurück.

Gryph wurde panisch. Ouzeriuo verzehrte noch mehr von Wicks Seele und es begann schließlich seinen Tribut zu fordern. Die Haut des Gnoms war fahl geworden und graue Strähnen zeigten sich in seinem Haar.

Er eilte zu seinem Freund und versuchte, ihn vom Tisch wegzuziehen, aber auch hier griff er nur durch ihn hindurch, als wäre Wick gar nicht da. Aus dieser Nähe konnte er den schweren Atem seines Freundes hören. Es wirkte, als könnten seine Lungen nicht mehr genug Sauerstoff aufnehmen, um ihn zu versorgen.

Gryph drehte sich um und hob seinen Speer. Er leitete Mana in den Speer und fügte auch noch das Mana hinzu, das in der Waffe gespeichert war. Die unnachgiebige Spitze leuchtete so hell wie die Mittagssonne und Gryph schleuderte den Speer mit aller Kraft auf Ouzeriuo.

Er hatte gut gezielt, aber die Waffe glitt durch den alten Mann hindurch und traf die Wand hinter ihm. Eine laute Explosion ertönte und schlug ein riesiges Loch in die Wand. Eine Brise wehte in die Kammer und brachte den süßen Duft des Frühlings mit sich.

Ouzeriuo schien es nicht zu bemerken, als er noch einen Bissen zu sich nahm. Diesmal war es ein Pudding. Mit jedem Bissen des alten Mannes strömten immer mehr Teile von Wicks Seele den Strang hinunter.

Gryph eilte zu Simon, packte den Jungen am Arm und zog ihn nach hinten, bevor er seinem seelenfressenden Meister ein weiteres Gericht bringen konnte.

»Lass los! Ich habe dir gesagt, dass ich es nicht mag, berührt zu werden!«, schrie Simon und kämpfte darum, sich aus seinem Griff zu befreien. Aber Gryph weigerte sich, loszulassen. Furcht grub sich in die Augen des Jungen und Tränen flossen ihm über die Wangen.

»Warum kann ich dich berühren, aber nicht die anderen?« Gryph schrie den verängstigten Jungen beinahe an. Simon sagte nichts und versuchte nur weiter, sich loszureißen. »Warum?!«, schrie Gryph. Panik hatte ihn ergriffen.

»Weil ich keinen Körper habe«, schrie Simon zurück und seine Augen weiteten sich vor Schock. Gryph erkannte, dass Simon diese schreckliche Wahrheit bis zu diesem Augenblick vergessen hatte. Weitere Tränen liefen über sein Gesicht und eine kalte Stille überkam den Jungen. »Ich sitze hier fest, weil Morrigan mich ihm geschenkt hat.« Simon zeigte mit dem wütenden Finger auf Ouzeriuo. »Er gab mich ihm als Opfergabe. Ich musste zusehen, wie sie an mir experimentierten und langsam meinen Körper töteten, während sie versuchten, meine Seele zu verstehen.«

Simon zitterte, als die Schrecken seiner Vergangenheit zurückkamen.

»Nein, nein, nein, nein, es ist alles meine Schuld! Meinetwegen können Ouzeriuo und Morrigan sich von Seelen ernähren. Ich war der Erste.«

Gryph kniete vor ihm nieder und packte seine Schultern. »Hör mir zu, Simon. Nichts ist deine Schuld. Sie haben dich benutzt und missbraucht.«

»Sie haben mich ermordet«, erklärte Simon, »aber sie verzehrten meine Seele nicht. Sie benutzten … sie benutzten mich, um diesen Ort zu bauen.«

Simon ging hinüber zu dem Loch in der Wand, das Gryphs Speer geschlagen hatte. Ein kleines Lächeln zeigte sich auf seinen Lippen. »Vor langer Zeit war das mein Zuhause. Darum habe ich es wieder aufgebaut. Ich wollte nach Hause zurückkehren.«

Gryph kniete sich diesmal neben dem Jungen. Schmerz kämpft gegen Mitgefühl beim Gedanken an das, was der Jugendliche erlitten hatte. »Wie kann ich dir helfen?«

Simon blickte mit traurigen Augen zu Gryph. »Ich weiß nicht, ob du das kannst, aber vielleicht kann ich dir helfen.« Er schaute zu Wick. »Und deinem Freund.«

»Wie?«, fragte Gryph verzweifelt.

»Du musst mich töten.«
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Gryph wich schockiert zurück. Jede Faser seines Seins lehnte diese Idee ab. Aber er war auch verzweifelt darum bemüht, seinen Freund zu retten. Es gab kein Training, das ihm bei dieser Entscheidung hätte helfen können.

»Ich dachte, du sagtest, du bist bereits tot?«

»Ja«, sagte Simon. Sein Verhalten hatte sich geändert. Er war nicht länger ein verängstigtes Kind, sondern ein Wesen, das seit unzähligen Jahrtausenden existierte. Er war müde. »Mein Körper starb vor so langer Zeit, dass ich mir nicht einmal sicher bin, ob ich tatsächlich so ausgesehen habe.«

»Das verstehe ich nicht. Wenn du bereits tot bist, wie kann ich dich dann töten?«

»Du musst meine Seele vernichten. Sie ist der Grund, warum dieser Ort überhaupt existiert. Ohne ihn kann der König des Hügelgrabs nicht überleben und er wird ebenfalls aufhören zu existieren. Du musst mich opfern, um ihn zu töten, solange er noch schwach ist.«

»Nein.«

»Es ist aber die einzige Möglichkeit, deinen Freund zu retten. Wenn ich ehrlich bin, will ich dieses halbe Leben sowieso nicht mehr.«

Gryph war verzweifelt. Er konnte nicht eine Seele vernichten, um dadurch eine andere zu retten. Er blickte von Simon auf Ouzeriuo und dann zu Wick.

»Denk nach. Denk nach. Verdammt!« Gryph schlug sich mit der Handfläche gegen die Stirn. Etwas regte sich tief in seinem Hinterkopf. Dann brach es über ihn herein wie eine Welle und er wusste, was er zu tun hatte.

»Es gibt vielleicht einen anderen Weg, aber du musst mir einen Gefallen tun«, sagte Gryph.

»Was?«, fragte Simon.

»Hör auf, den alten Scheißer zu füttern.«

»Ich werde es versuchen«, sagte Simon. »Aber er kann mich dazu zwingen.«

»Versuch es einfach! Das ist alles, was ich verlange.«

Gryph wandte sich Ouzeriuo zu, dem alten Übel, das unzählige Leben zerstört hatte. Er sah bereits viel jünger aus. Gryph hatte keine Ahnung, wie lange Wick das noch durchhalten würde, ahnte aber, dass ihm nicht mehr viel Zeit blieb. »Hey, alter Mann, deine Tage sind gezählt.«

Gryph baute Mana auf und wirkte telepathische Verbindung. Er dehnte seinen Geist aus und fand den sumpfigen Nebel, der den Verstand des Seelenmagiers ausmachte. Er war ein verschmutzter, öliger Teich aus Abschaum und Abwasser. Sein ranziger Geruch schreckte Gryphs Geist ab, aber er würde nicht versagen.

Ihre Gedanken berührten sich und Gryph zeigte dem König des Hügelgrabs seine Essenz. Das gespenstische Wesen pulsierte, verwandelte sich und stürzte mit einem Hunger auf Gryph, wie er ihn noch nie zuvor gefühlt hatte. Er blieb jedoch stark, während Ouzeriuos Geist sich in seinen eigenen drängte und in die tiefen Nischen grub, in denen die Essenz residierte.

Gryph drängte nach vorne und grub sich tief in das faulige Zentrum von Ouzeriuos Gedanken. Er setzte alles aufs Spiel und wusste, wenn er nicht fand, was er suchte, dann war alles verloren. Gryph kämpfte sich durch Erinnerungen an Gräueltaten und ertrank fast an dem Schmerz und der Freude, die der König des Hügelgrabs dabei empfunden hatte.

Es war, als würde man durch giftigen Schlamm waten. Gryph verbrannte und erstickte unter dem ekelhaften Ansturm, der von allen Seiten auf ihn einwirkte. Aber er schwamm weiter. Er wusste, dass das, was er suchte, dort war.

Gryph war nahe dran, er konnte es spüren, so wie man eine starke Hitze schon weiter weg fühlen konnte. Er tauchte tiefer und die Welt wurde noch schwärzer. Das Wissen, das er brauchte, war hier unten. Das Wissen, das der König des Hügelgrabs jahrtausendelang geheim gehalten hatte.

Dann sah er es. Ein silberner Lichtstrahl schimmerte durch all den schwarzen Dreck. Er schwamm tiefer und tiefer, dann streckte er die Hand aus. Bei seiner Berührung explodierte die Welt in Silber und er stand in einer Art Labor.

Er blickte nach unten und sah Arme, die in ein kunstvolles Gewand gekleidet waren. Er blickte auf und sah seine Spiegelung auf einer glatten Oberfläche. Er war Ouzeriuo. Sicherlich ein gutes Stück jünger, aber er war es.

Da war außerdem ein anderer Mann, der Gryph den Rücken zukehrte. Er schärfte Utensilien.

»Wir sind nahe dran, mein Freund«, sagte der Andere und die Stimme kam ihm bekannt vor, wie etwas aus einem fernen Traum oder einem oft gehörten Radiospot.

Aber der Mann drehte sich nicht um und Gryph stellte fest, dass er keine Kontrolle über den Körper hatte, den er bewohnte. Er durchlebte gerade eine Erinnerung.

Er fühlte, wie er nach unten blickte und dort auf einer Art Operationstisch festgebunden, lag Simon. Ein Knebel steckte ihm Mund des völlig verängstigten Jungen. Etwas Haut war von seinem Oberkörper abgezogen worden. Brandwunden und aufgeschnittenes Fleisch verunstalteten den Rest seines kleinen, zitternden Körpers. Als Ouzeriuo zur Seite ging, zitterte der Junge und schüttelte verzweifelt den Kopf. Tränen quollen aus seinen Augen. Gryph konnte fühlen, was Ouzeriuo an diesem Tag gefühlt hatte und es ließ sein Blut gefrieren.

Der Mann hatte nichts empfunden, was auch nur entfernt als ein anständiges menschliches Gefühl betrachtet werden konnte. Kein Mitleid, keine Scham, kein Zögern, nur freudige Erregung.

Gryph fühlte sich auf den Jungen herunterlächeln und er streichelte ihm leicht die Stirn. »Alles wird wieder gut«, log er. »Bald wird alles vorbei sein.«

»Möchtest du mal?«, fragte die ihm irgendwie bekannt vorkommende Stimme.

»Warum nicht, Morrigan«, antwortete Ouzeriuo. »Immerhin ist das hier meine Glanzleistung.« Er streichelte leicht über Simons Kopf und Panik spiegelte sich in den Augen des Jungen. Ouzeriuo blickte zu dem Mann hoch, der das Skalpell wie ein Foltergerät in der Hand hielt und Gryph erkannte, warum die Stimme so vertraut war.

Alistair Bechard, dachte Gryph entsetzt.

»Ja, das ist sie in der Tat«, entgegnete Morrigan, der Mann, den die Menschen der Erde als Alistair Bechard kannten und der von Millionen Menschen in ganz Korynn als der Hohe Gott Aluran verehrt wurde. »Ich werde mich immer an diesen Tag erinnern.«

Dann durchlebte Gryph, wie dieser Körper, über den er keinerlei Kontrolle hatte, Simon zu Tode folterte. Als ein kleiner Teil seiner eigenen Seele starb, aktiviere er Aneignung. Er hatte den König des Hügelgrabs in den Reichen besiegt. Nun war es an der Zeit, seinen Preis einzufordern.

Gryph grub sich in den Verstand, den er mit Ouzeriuo teilte und griff nach dem pulsierenden silbernen Leuchtfeuer. Sein Verstand explodierte vor Wissen. Es war, als gruben sich vergiftete, faule Stränge in seinen Verstand und zwangen das Wissen in seinen Geist.

Du hast das Talent SEELENMAGIE erlernt.

Stufen: 1 – 25

Rang: Lehrling

Fertigkeitstyp: aktiv

Du kannst jetzt die Kraft der Seelenmagie ausüben. Die Seelenmagie ist die seltenste und potenziell mächtigste aller magischen Sphären. Die Seelenmagie erschließt die Essenz der unsterblichen Seele für ein breites Spektrum von Fähigkeiten.

Anmerkung: Seelenmagie ist zwar mächtig, aber auch leicht zu missbrauchen.

Gryph hätte sich übergeben, wenn er in seinem eigenen Körper gewesen wäre und die Tatsache, dass weder Ouzeriuo noch Morrigan es taten, sagte Gryph alles, was er über diese beiden Männer wissen musste.

»Herzlichen Glückwunsch, Meister«, sagte Morrigan, als er sich wie eine Schlange um den Tisch herum wand, um Ouzeriuo gegenüberzustehen. »Du bist in der Tat der größte lebende Magier.« Gryph fühlte wie sich ein selbstgefälliges Lächeln auf Ouzeriuos Gesicht ausbreitete, der Morrigans Lob über die Maßen genoss. Dann bewegte sich Morrigan mit unglaublicher Geschwindigkeit und Gryph fühlte einen Dolch, der von der Unterseite seines Halses bis in sein Gehirn gestoßen wurde.

Ouzeriuo starb.

Bewaffnet mit dem Wissen, das er brauchte, zog Gryph sich aus dem sterbenden Verstand zurück und kehrte zur Oberfläche zurück. Verglichen mit der Abscheulichkeit der letzten Szene fühlte sich das saure Abwasser, das er abermals durchqueren musste, wie ein kühles Bad im Pool nach einem heißen Tag an. Er kämpfte sich hindurch, während er die ganze Zeit verzweifelt versuchte, sich von Simons Verzweiflung und seinem schrecklichen Schmerz zu befreien.

Er sah Licht über sich und tauchte aus den Tiefen von Ouzeriuos verdorbenem Geist auf. Er kehrte in seinen eigenen angenehmeren Geist zurück, als plötzlich eine durchdringende Qual, schlimmer als Morrigans Dolch, in seinem Kopf explodierte. Er presste seine Augen zu und versuchte, das Gefühl zum Abklingen zu bringen. Dann, so schnell wie es gekommen war, verschwand es auch wieder.

Gryph öffnete seine Augen und war an einem anderen Ort. Es war dunkel und er rannte. Hinter ihm ertönte ein Schuss, er wich nach rechts aus und rannte um eine Ecke. Vor ihm, in der Ferne, konnte er einen beleuchteten Turm sehen. Er erkannte die Erinnerung, die Ouzerio ausgegraben hatte. Eine Erinnerung, die er verzweifelt versucht hatte zu verdrängen.

Er war in Seoul. Der Ort, an dem man ihn zum Sterben zurückgelassen hatte.

Während er sprintete, hörte man weitere Schüsse und einer erwischte ihn am Bein. Er stürzte zu Boden, stand wieder auf und humpelte weiter. Er bog in eine Gasse ein und bewegte sich so schnell er konnte, aber es war einfach nicht schnell genug.

Ein weiterer Schuss traf ihn im Rücken, in der Nähe des Schulterblatts, wodurch er abermals stürzte und zu Boden fiel. Sein früheres Ich versuchte, hinter einen stinkenden Müllcontainer zu klettern, aber der Mann mit der Waffe holte ihn ein.

Gryph streckte seine Hände aus, aber er flehte nicht. Der Mann grinste, hob seine Pistole und zielte.

»Halt«, ertönte eine Stimme, die unmöglich da sein konnte. Der Mann senkte die Waffe. Ein dunkler Schatten rückte hinter ihm ins Licht und schob den Schützen sanft zur Seite. Der Mann kam in den Lichtkegel einer Glühbirne und Gryph keuchte.

»Hallo, mein Sohn.«

»Colonel«, hörte Gryph sein früheres Ich, den Mann namens Finn, sagen.

»Kannst du mich immer noch nicht Dad nennen?«

»Du warst schon immer nur der Colonel und niemals mein Vater.«

Der Colonel setzte seinen Hut ab und reichte ihn dem Schützen. Sein gealtertes Gesicht war entschlossen und Finn konnte in den Augen des Mannes eine Zukunft sehen, die er nie erleben würde.

»Ich wünschte, das wäre nicht nötig«, sagte der Colonel.

»Ich schätze, wir wussten immer, dass es so enden würde«, erwiderte Gryph.

»Ja, ich schätze, das wussten wir«, wiederholte der Oberst, während er eine Waffe zog und feuerte.

Das Mündungsfeuer brachte Gryph zurück zum Turm. Er blickte auf Ouzeriuo herab, der ihn nun in vollem Bewusstsein anlächelte. Der Mann war nicht mehr greis oder altersschwach, sondern so jung und vital wie er in der Folterkammer mit Morrigan und Simon gewesen war.

Gryphs Augen wanderten zu Wick, der gekrümmt dasaß und beinahe zur Unkenntlichkeit gealtert war. Er bewegte sich nicht mehr.

»Nein!«, schrie Gryph und sein Verstand beschwor sein neu gewonnenes Wissen herauf. Er goss die Kraft seiner eigenen Seele in seine Hände und stürzte sich auf den Seelenmagier. Er war sich nicht sicher, was er tun wollte, aber er wusste, dass er keine andere Wahl hatte.

»Dein eigener Vater hat dich verraten. Er hat dich zum Sterben zurückgelassen. Er zwang dich, unterzutauchen. Oh, die Qualen, die du durchgemacht haben musst. Du wolltest immer wissen, warum, aber du hast nie eine Antwort darauf erhalten.« Ouzeriuo lachte ihn nur aus. »Nun, ich weiß, was du dir nicht eingestehen willst. Er hat auf dich geschossen und versucht, dich zu töten, weil du ein Versager bist. Du hast damals versagt und wirst auch jetzt versagen. Ich nehme das Geschenk, das du mir gebracht hast und dann nehme ich ganz Korynn in Besitz.«

Ouzeriuo ging auf Gryph los und versenkte eine gespenstische Hand in seine Brust. Er fühlte, wie spektrale Finger in ihm wühlten und sich verzweigten, um die Essenz, die Gabe, den Fluch und die Last, die er trug, damit herauszuziehen.

»Und was noch wichtiger ist, ich werde Brynn finden.« Ouzeriuo neigte den Kopf zur Seite.

»Du Bastard«, stieß Gryph durch zusammengebissene Zähne hervor.

Er fühlte, wie kleine Stücke seines Verstandes, Stränge der Essenz, tief in seinem Geist, seinem Körper und seiner Seele aus ihren Wurzeln gerissen wurden. Der König des Hügelgrabs zog sie zu sich wie ein Fischer, der seine Netze einholt. Gryph konnte sehen, wie sie in den Geist von Ouzeriuo eindrangen.

Plötzlich wusste er, was er zu tun hatte. Er fokussierte seinen Willen und folgte den Strängen aufwärts. Als er eine Schwelle zwischen seinem Verstand und dem verdorbenen Verstand des Seelenmagiers überschritt, fand er den einzigen Lichtpunkt dort und drängte darauf zu.

Der Schmerz in seiner Brust und in seinem Geist begann langsam unerträglich zu werden und Gryph fiel auf die Knie. In einer letzten Anstrengung streckte er sanft beide Hände aus und wickelte sie um den glühenden Punkt wie um ein neugeborenes Baby. Im Inneren befand sich, in fetaler Position eingerollt, eine kleine, glühende Gestalt. Es war Wicks Seele. Schwarze Stränge öliger Dunkelheit schossen aus dem Nichts, das sie umgab, drängten auf Gryph ein und schlängelten sich auf die Seele zu, die er beschützte.

Der Schmerz war unerträglich und Gryph wusste, dass er bald zusammenbrechen würde. Es gab nur einen Weg, um zu überleben. Er konnte die Seele, die er in sich trug, verzehren und ihre Kraft nutzen. Aber dies wäre der endgültige Tod für Wick und von einer solchen Tat gab es kein Zurückkommen mehr.

Gryph schloss die Augen und wand seinen astralen Körper um die Seele von Wick. »Es tut mir leid. Es tut mir so leid. Ich habe versagt.«

Es entstand eine Helligkeit, die immer heller wurde und sich schmerzhaft durch Gryphs Augenlider brannte. Doch das Licht brachte keinen Schmerz, sondern Hoffnung. Tief im dunkelsten aller Abgründe entdeckte Gryph etwas, das weder Morrigan noch Ouzeriuo jemals wissen konnten. Eine aus freien Stücken gegebene Seele war weitaus mächtiger als eine verzehrte.

Wicks Seele umhüllte Gryph, das Licht weitete sich aus und verbrannte den Schmutz der Finsternis. Gryphs Kraft kehrte zurück und er beeilte sich, aus dem tintenschwarzen Nichts herauszukommen.

Der König des Hügelgrabs hatte unterdessen die Essenz beinahe komplett in sich aufgenommen. Bald würde er allmächtig sein. »Ich komme, Morrigan«, knurrte er und brach dann in beinahe wahnsinniges Lachen aus, so selbstzufrieden und aufgeregt war er.

Das Geräusch war schrecklich und unnatürlich, doch dann erstickte es plötzlich, als ein gleißendes Licht aus Ouzerianos Mund strömte. Er ließ Gryphs Körper los und griff sich an die Kehle. Das gleißende Licht erstickte ihn und es wurde immer heller.

Wenn es ihm möglich gewesen wäre, dann hätte Ouzeriuo geschrien, aber das Licht hinderte ihn daran. Das Licht wuchs, pulsierte und explodierte dann aus dem Mund des Magiers, schlängelte und drehte sich in die Luft über ihm und rauschte schließlich nach unten und direkt in Gryphs Stirn.

Gryph öffnete die Augen und sie brannten so hell wie zwei aufgehende Sterne. Er stand auf und entfernte die krallende Hand des Seelenmagiers von seiner Brust. Ouzeriuo schwang die andere Hand herum, aber seine Kraft ließ nach und Gryph fing sie ab und brach das Handgelenk mit Leichtigkeit. Die Stränge lösten sich auf und die Essenz kehrte zu ihrem angestammten Platz in seinem Geist zurück.

Der König des Hügelgrabs kämpfte dagegen an. Lange Zeit schon ohne echtes Leben und nun auch ohne eine gestohlene Seele, die seinen toten Geist aufrechterhalten konnte, enthüllte sich seine wahre Gestalt – ein vertrockneter Leichnam. Sein Mund öffnete sich in einem letzten stummen Schrei und dann zerfiel sein Körper zu Staub und rieselte mit einer unheimlichen Stille zu Boden. Gryph schaute auf den Aschehaufen zu seinen Füßen.

»Er ist wirklich tot«, sagte eine Stimme, die sowohl Wick als auch Gryph war.

Gryph drehte sich um und ging zu dem zusammengesackten Körper seines Freundes. Sanft nahm er den Kopf des Gnoms in seine Hände und öffnete seine Augen. Gryphs Hände glühten, als er Wicks Seele zurück in dessen eigenen Körper übertrug.

Das Glühen verblasste und Gryph fiel auf die Knie, geschwächt über jede Erschöpfung hinaus, die er jemals empfunden hatte. Er überlegte, hier und jetzt ein Nickerchen zu machen, aber dann fühlte er, wie kleine Hände sein Gesicht umfassten. Wick, jung und lebhaft wie eh und je, grinste auf ihn herab.

»Schläfst du etwa bei der Arbeit?«

Gryph antwortete nicht. Stattdessen musste er lachen. Er lachte, als hätte er es seit seinem Eintritt in die Reiche nicht mehr getan. Er lachte so sehr, wie er seit seiner Jugend mit Brynn nicht mehr gelacht hatte. Er erinnerte sich gerne an diese Momente der Ausgelassenheit und Freude zurück.

Ein tiefes Grollen ertönte aus den Tiefen des Turms und riss Gryph aus seinen nostalgischen Träumen.

»Was geschieht hier?«

»Dieser Ort wird verschwinden«, erwiderte Simon.

Gryph drehte sich um und sah den kleinen Jungen vor sich. Ein Blick trauriger Resignation lag auf seinem Gesicht. Gryph ging auf ihn zu, kniete sich nieder und nahm seine Schultern leicht in die Hände. Ausnahmsweise zuckte der Junge vor seiner Berührung nicht zurück.

»Wie meinst du das?«

»Es mögen meine Erinnerungen und meine Seele gewesen sein, die diesen Ort angetrieben haben, aber es war sein Wille, der ihn zusammenhielt. Jetzt wird er zerfallen und ich werde mit ihm untergehen.«

»Es muss einen Ausweg geben«, sagte Wick und stellte sich hinter Gryph.

Simon senkte seinen Blick auf den Boden, als seine Augen feucht wurden. »Für euch vielleicht. Ihr habt Körper, die irgendwo auf euch warten. Meiner ist längst zu Staub zerfallen und ich kann nirgendwo hingehen. Wenn dieser Ort stirbt …«

Simon blickte durch das klaffende Loch an der Seite des Turms und zog die Blicke von Gryph und Wick mit sich. Die Welt begann zu verschwinden, die Berge und Wälder schmolzen wie die Ränder eines Polaroidfotos, das in Flammen aufging.

»Dann sterbe ich mit ihm.«

Gryphs Verstand suchte verzweifelt nach einer Lösung. »Ich werde das nicht zulassen.«

»Es gibt nichts, was du tun könntest«, antwortete Simon und schaute zu Gryph auf. »Aber ich danke dir. Wenigstens bin ich jetzt endlich frei.«

Das weiße Nichts kam näher und fraß an der Struktur des Turms. Gryphs Verstand schwamm vor Anstrengung. Es musste einen Weg geben. Er spürte Wicks sanfte Berührung auf seiner Schulter und er wusste, dass sein Freund ihm sagte, dass sie gehen mussten.

Simon ging zu dem Staubhaufen, der einmal Ouzeriuo gewesen war und trat mit seinem linken Fuß dagegen.

»Zumindest kann auch er nirgendwo hingehen.«

Gryphs Augen weiteten sich. »Doch, kann er!« Simon und Wick sahen ihn überrascht an. »Oder genauer gesagt, du kannst, Simon.«

Simons Gesicht verschloss sich, als würden Jahrtausende von Lügen und Misstrauen ihn eines Besseren belehren, als sich dieser Hoffnung hinzugeben. Gryph konnte ihm das nicht vorwerfen. Er war verraten und auf unvorstellbare Weise missbraucht worden.

»Kannst du mir vertrauen?«, fragte er vorsichtig.

Simon zögerte, als das Weiße die Welt hinter ihm auffraß. Es hatte die Wände eingenommen und versengte nun den Boden um sie herum. Wicks Griff um Gryphs Schulter wurde stärker, aber dieser ignorierte seinen Freund.

»Bitte«, betonte er. Er hielt Simons Blick stand, der ihn prüfend anstarrte. Schließlich erschien ein kleines Lächeln auf den Lippen des Jungen und er nahm Gryphs ausgestreckte Hand.

Gryph schloss seine Augen, gerade als sich diese Welt in Weiß auflöste.


Kapitel 51

Gryph erwachte ruckartig. Sein Körper fühlte sich zerschunden an und sein Mund ausgetrocknet. Er hustete und rang nach Luft, während ihm ein Paar starker Hände half, sich halb aufzusetzen. Er öffnete die Augen und sah zunächst nichts außer einen Schleier aus verschwommenen Formen. Er blinzelte mehrmals und schließlich rückte die Welt wieder in den Fokus.

Ovrym hielt ihn und lächelte ihn an. »Geht es dir gut?«

»Ich fühle mich absolut beschissen.«

»So siehst du auch aus«, erwiderte Ovrym mit einem Grinsen. Er half Gryph, sich richtig hinzusetzen.

»Wick?«

Ovrym lächelte und lehnte sich zur Seite, damit Gryph an ihm vorbeisehen konnte. Ein paar Schritte weiter zwang Tifala Wick, einen großen Gesundheitstrank zu trinken. Wie erwartet brummte der Gnom nur über die ganze Aufregung. »Es geht mir gut. Mir geht’s gut«, beschwichtigte er und schob sie dann weg.

Tifala gab ihm eine leichte Ohrfeige und auf seinem Gesicht zeigte sich Entrüstung. »Das ist dafür, dass du unbedingt den Helden spielen musstest.« Sie schlug ihn erneut. »Und das ist dafür, dass du mich fast allein gelassen hättest.« Sie zog die Hand wieder zurück und Wick zuckte in Erwartung einer weiteren Ohrfeige zusammen, doch stattdessen beugte sie sich zu ihm herab und küsste ihn sanft auf die Lippen. »Und das ist dafür, dass du zu mir zurückgekommen bist.«

»Immer«, brummte Wick.

Xeg sprang von seinem Sitzplatz auf der Lehne des Throns herunter und landete fast lautlos auf Tifalas Schulter. Tifala lächelte den Dämon an und kraulte ihn hinter dem Ohr.

»Toll, du bist ja immer noch hier«, kommentierte Wick mit einem Stirnrunzeln.

Als Antwort schlug Xeg Wick ins Gesicht. »Das, weil du dummer Held bist.«

Wick war so geschockt, dass er auch den zweiten Schlag des Dämons nicht kommen sah. »Das für Verlassen von Xeg«, sagte er und beugte sich dann vor. »Und das …«

Wick packte Xeg am Hals. »Küss mich und ich schicke dich für immer ins chthonischen Reich zurück.«

Xeg runzelte die Stirn und verschränkte die Arme in der beleidigten Manier eines Teenagers. »Xeg Scherz. Stinkblaues Haar wünscht sich, dass Xeg ihn küssen.«

Gryph wechselte ein erleichtertes Grinsen mit Ovrym, bevor er zu Wick ging. Er streckte eine Hand aus und half dem Gnom auf die Beine. Wick schenkte ihm ein verlegenes Lächeln. Gryph nickte ihm zu und es waren keine weiteren Worte nötig.

»Also, ist es vorbei?«, fragte Tifala, die Wicks Hand umklammerte.

»Es ist vorbei«, bestätigte Gryph mit einem Nicken.

»Werdet ihr uns erklären, was da drin passiert ist?«, fragte Ovrym.

»Bei einem sehr großen Bier, sobald wir aus diesem Höllenloch raus sind«, versprach Wick.

Sie verfielen in andächtiges Schweigen, das kurz darauf von dem Rasseln der Knochen hinter ihnen unterbrochen wurde, als der Schädel des Hügelgrabkönigs zu zittern und beben begann. Es entstand ein weißer Schimmer in den Tiefen seiner leeren Augenhöhlen und flackerte auf, dann schwebte der Schädel in die Luft und blickte nach unten auf die Gruppe.

Ovrym war der Erste, der sich bewegte und seinen purpurroten Säbel in Richtung des Schädels schwang. Kurz, bevor er einschlug, parierte Gryph mit seinem Speer den Schlag. Ovrym sah Gryph völlig schockiert an.

»Warte«, bat Gryph, als er Ovryms entgeisterten Gesichtsausdruck sah. Er streckte auch eine Hand nach Tifala aus, die Wick hinter sich gedrängt und ihre Hände mit weißer Lebensmagie gerüstet hatte. Wick griff leicht nach Tifalas Handgelenk und signalisierte ihr, die Hand zu senken.

Beide Gefährten starrten ihn an, als sei er vollkommen verrückt geworden, aber sie stoppten ihre Angriffe. Zufrieden darüber, dass er etwas Zeit gewonnen hatte, wandte Gryph seine Aufmerksamkeit wieder dem Schädel zu.

»Wirklich bemerkenswert«, ertönte Simons Stimme. Der Schädel geriet in Schieflage, während sich der Junge an seine neue Existenz gewöhnte. Nach einigen Augenblicken war er wieder aufrecht und eine spektrale Essenz strömte aus dem Schädel, mit der Simon in der Lage war, sich einen ätherischen Körper nach dem Vorbild seines toten physischen Körpers zu erschaffen.

»Alles in Ordnung, Junge?«, fragte Gryph.

Bevor Gryph antworten konnte, erschütterte ein Rumpeln den Grabhügel, dessen Focus Simon war. »Was geschieht mit mir?« Simons Schädel begann von innen zu glühen und der Junge schrie entsetzt auf.

Gryph lief zu ihm und schützte seine Augen, als er sich ihm näherte. Doch eine unsichtbare Barriere hielt ihn auf und begann ihn dann zurückzustoßen. Ovrym, Wick und Tifala bereiteten Waffen und Zaubersprüche vor, doch dann explodierte eine Energiewelle aus Simons Schädel.

Ist der König des Hügelgrabs etwa wieder da?, dachte Gryph alarmiert.

Die Welle stieß sie alle zu Boden, floss durch die Wände der Kammer und hinauf in den Grabhügel. Kurz darauf verschwand die Energie und die Gruppe kam wieder auf die Beine. Wieder hielt Gryph eine Hand hoch und stoppte ihren Angriff.

»Kleiner, was war das?«, fragte Gryph.

»Das … ist wunderbar«, antwortete Simon und blickte von seinen Händen zu Gryph und lächelte.

»Bist du okay, Junge?«

»Ich denke schon. Es ist alles ein bisschen seltsam. Fühlt sich an wie mein alter Körper, aber größer, viel größer. Ich kann …« Er sah sich um, aber seine Augen schienen durch die Steinwände der Kammer hindurch zu blicken. »Diesen ganzen Ort wahrnehmen.«

»Du kannst das Hügelgrab spüren?«, erkundigte sich Wick.

»Ich bin das Hügelgrab«, erklärte Simon. Dann erschien ein listiges Lächeln auf seinen Lippen.

»Was?«, fragte Gryph, der langsam doch nervös wurde.

»Dieser Ort braucht eine ernsthafte Umgestaltung und bessere Mieter.«

Gryph und Wick lachten beide erleichtert auf. Ovrym und Tifala tauschten lediglich verwirrte Blicke aus, steckten dann aber ihre Waffen weg.

»Wäre jemand so freundlich, mir zu erklären, was hier vor sich geht?«, forderte Ovrym.

Wick nahm seine Freunde für die Erklärung beiseite und Gryph hielt Simon die Handfläche entgegen, der seine gespenstische Hand dagegen hielt. Wärme floss in Gryphs Körper. Simon lächelte und wanderte dann davon, um sein neues Zuhause zu erkunden.

Gryph entfernte sich von seinen Freunden und lehnte sich gegen eine Wand. Seit er aufgewacht war, blinkten in der Ecke seines Blickfeldes Meldungen. Er schaut sie sich nun an.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 120.000 Erfahrungspunkte für das Töten des Königs des Hügelgrabs verdient.

Du hast 45.000 Erfahrungspunkte für das Töten von Schreckensrittern (×10) verdient.

Du hast 55.000 Erfahrungspunkte für das Töten von Dieben der Grauen Kompanie verdient (×3).

Du hast 150.000 Erfahrungspunkte für den Abschluss der Quest ›Säuberung des Hügelgrabs‹ verdient.

Du hast 50.000 Erfahrungspunkte für den Abschluss der geheimen Quest ›Simons zweite Chance‹ verdient.

Du hast die Stufen 11, 12, 13 und 14 erreicht.

Du hast 24 (20 Basis- + 4 Bonus-) ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 4 ungenutzte Vorteilspunkte.

Du hast Stufe 13 in LUFTMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 6 in ERDMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 5 in GEDANKENMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 25 in SEELENMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 11 in STÄBE/SPEERE erreicht.

Du hast Stufe 8 in WAFFEN WERFEN erreicht.

Du hast Stufe 12 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Du hast Stufe 10 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 8 in HEIMLICHKEIT erreicht.

Du hast Stufe 15 in ANALYSE erreicht.

Du hast Stufe 11 in WAHRNEHMUNG erreicht.

Gryph entspannte sich zum ersten Mal wirklich, seit er in den Reichen angekommen war. Er war immer noch besorgt um Brynn, aber er wusste, dass er in diesem Moment nichts für sie tun konnte. Man muss sich um sich selbst kümmern, bevor man sich um andere kümmern kann, konnte er die Stimme seiner lange verstorbenen Mutter hören.

Um sich selbst zu belohnen, öffnete er sein Charakterblatt und gönnte sich ein paar Aufwertungen. Er hatte noch die fünf Punkte, die er vom letzten Mal aufgehoben hatte, als er seine Attribute erhöht hatte. Er war so in den Kampf vertieft gewesen, dass er nicht einmal daran gedacht hatte, seinen Geheimtrick einzusetzen. Nun, das bedeutete, dass er jetzt noch mehr Punkte verteilen konnte.

Er beschloss, je fünf Punkte für Stärke, Konstitution, Geschicklichkeit und Intelligenz zu vergeben. Die letzten vier setzte er für Weisheit ein. Nun, da Geist verfügbar war, dachte er, es sei an der Zeit, seine Statistiken zu verbessern. Er wusste immer noch nicht, was eine Beschwörungsformel war, aber er hoffte, dies bald herauszufinden.

In der Ecke seines Blickwinkels blinkte eine letzte Meldung. Er wusste, dass es die Essenz war und während ein Teil von ihm ungeduldig war, zu erfahren, was für erstaunliche Dinge sie ihm enthüllen würde, war ein anderer Teil von ihm von der Macht des göttlichen Artefakts erschrocken. Er holte tief Luft und öffnete die Meldung.

Herzlichen Glückwunsch, deine Göttliche Essenz hat sich durch Abschließen der Legendären Quest ›Säuberung des Hügelgrabs‹, während der du einen legendären Gegner (den König des Hügelgrabs) erschlagen hast, zur Stufe 2 entwickelt.

Der Splitter der Schöpfung in dir hat an Macht gewonnen.

Du erhältst +75 für Gesundheit, +75 für Ausdauer, +75 für Mana und +75 für Geist.

Du erhältst außerdem +5 auf alle Attribute.

Alle Talente (einschließlich der in den nächsten 24 Stunden erlernten) werden um 2 Stufen erhöht.

+1 Göttlicher Vorteilspunkt

Wieder einmal war Gryph fassungslos. Seine Macht wuchs schnell und er ahnte, dass dies nicht unbemerkt bleiben würde. Er beschloss, seinen Göttlichen Vorteilspunkt neben seinen regulären Vorteilspunkten in Reserve zu halten. Er musste sich mit Ovrym darüber beraten, wie er am besten vorgehen sollte. Der Xydai schien dieses seltsame Artefakt zu kennen, das sich an ihn gebunden hatte. Gryph atmete ein und schloss seine Übersicht. Er warf einen kurzen Blick auf seinen Talentbogen.

Magische Talente: Stufe (Rang)

100 %ige Affinität in allen Sphären

Feuer: 0 (Basis)

Luft: 15 (Basis)

Wasser: 3 (Basis)

Erde: 6 (Basis)

Chthonisch: 3 (Basis)

Himmlisch: 0 (Basis)

Chaos: 0 (Basis)

Ordnung: 0 (Basis)

Leben: 3 (Basis)

Tod: 0 (Basis)

Gedanken: 7 (Basis)

Äther: 0 (Basis)

Seele: 27 (Lehrling)

Kampftalente: Stufe (Rang)

Unbewaffnet: 7 (Basis)

Kleine Klingen: 7 (Basis)

Stäbe/Speere: 13 (Basis)

Waffen werfen: 10 (Basis)

Heimlichkeit: 10 (Basis)

Leichte Rüstung: 14 (Basis)

Ausweichen: 12 (Basis)

Wissenstalente: Stufe (Rang)

Alchemie: 7 (Basis)

Ernten: 7 (Basis)

Analyse: 17 (Basis)

Wahrnehmung: 13 (Basis)

Schlossknacken: 7 (Basis)

Fallen entschärfen: 7 (Basis)

Vorteilspunkte: 5

Göttliche Vorteilspunkte: 1

Gryph war beeindruckt von seiner 100 %igen Affinität in allen Bereichen der Magie. Das würde sich noch als verdammt nützlich erweisen. Jetzt musste er nur noch Leute finden, die bereit waren, ihn in all dem zu unterrichten. Er vermutete, dass magisches Wissen in den Reichen unglaublich wertvoll war und er bezweifelte, dass jeder mit diesem Wissen so großzügig umgehen würde wie seine Gefährten, die er im Hügelgrab gefunden hatte. Um zu überleben taten Leute wirklich die seltsamsten Dinge.

Gryph öffnete sein Charakterblatt.

Gryph – Stufe 14

Hochelf (El’Edryn)

Gottheit: Gryph

Erfahrungspunkte: 559.188

Nächste Stufe: 75.812

Statistiken:

Gesundheit: 347

Ausdauer: 342

Mana: 325

Geist: 280

Sekundäre Statistiken:

Moral: unbekannt

Attribute:

Stärke: 38

Konstitution: 47

Geschicklichkeit: 47

Intelligenz: 40

Weisheit: 19

Vorteilspunkte: 5

Gaben:

Gesundheitsregeneration: +25 %

Manaregeneration: +25 %

Nachtsicht: 35 m

Meister der Sprachen

Identifizierung

Wick hatte zu Ende erzählt, als Gryph mit der Inspektion seiner Fähigkeiten fertig war. Ovrym ging auf Simon zu und plauderte mit ihm. Wick und Tifala waren natürlich unzertrennlich. Sogar Xeg schien munterer als sonst zu sein und nagte vergnügt an einem Armknochen vom König des Hügelgrabs. Gryph musterte die bunte Mannschaft von Gefährten, die er um sich versammelt hatte und musste lächeln.

Wird dies mein Leben in den Reichen sein?, fragte er sich. Wenn dem so ist, kann ich mir wirklich Schlimmeres vorstellen.

Nicht lange danach aktivierte Simon den Torbogen, der das Portal zur Außenwelt öffnete. Gryph war besorgt, dass der Energieaufwand ihn zu sehr belasten würde, aber Simon sagte, er habe einige Ideen, wie er sich selbst erhalten und das Hügelgrab wieder auf Vordermann bringen könne.

»Das ist etwas, das Ouzeriuo nie entdeckt hat«, sagte Simon. »Eine aus freien Stücken gegebene Seele ist viel mächtiger als eine verzehrte. Gebt mir ein paar Wochen Zeit und ihr werdet diesen Ort nicht mehr wiedererkennen.«

Gryph versprach, zurückzukehren, sobald es ihm möglich wäre und ging durch das schimmernde Portal. Diesmal war das Gefühl viel angenehmer als bei den letzten paar Portalen, durch die er gegangen war und im nächsten Moment spürte er eine kühle Frühlingsbrise auf seinem Gesicht.

Er stand auf einer Lichtung inmitten eines uralten Waldes. Hinter den Bäumen erhoben sich Berge. Vögel zwitscherten und zogen träge ihre Kreise, Insekten schwirrten umher und überall war Leben zu sehen.

Er schloss seine Augen und atmete tief durch. Der Geruch frischer Luft trieb ihm Tränen in die Augen. Irgendwo in der Nähe konnte er einen plätschernden Bach hören.

»Ich möchte eines sagen, Dinkwick Flintspanner, du weißt wirklich, wie man einem Mädchen eine gute Zeit beschert«, scherzte Tifala und umarmte Wick heftig.

»Oh? Also …«, setzte Gryph mit einem breiten Grinsen an.

»Sag es ja nicht«, knurrte Wick.

Gryph kämpfte mit einem Lachen, blieb aber still.

»Dein voller Name ist Dinkwick?«, fragte Ovrym.

Gryph brach nun doch in Lachen aus und Entsetzen zeigte sich auf Wicks Gesicht.

»Es ist ein Familienname«, bestätigte er mit gesenktem Kopf.

»Es ist ein guter Name«, sagte Ovrym ohne jede Ironie. »Ein starker Name, der Name eines wahren Kriegers.«

Gryph konnte sich nicht zurückhalten und lachte nur noch mehr. Tifala lächelte und Xeg bellte, was vielleicht ein Lachen hätte sein können. Der Xydai sah verwirrt aus.

»Habe ich etwas verpasst?«, fragte er irritiert.

Selbst Wick musste darüber lächeln. »Du bist wirklich nicht von hier, oder?«

»Jetzt bin ich verwirrt«, entgegnete Ovrym liebenswert.

»Ich werde es dir bei einem der hoffentlich bald folgenden Biere erklären«, sagte Gryph und legte den Arm um die Schultern des großen Xydai.

Die Gruppe wandte sich einem Pfad zu und ging lachend und spaßend durch den Wald.

Dann verschob sich die Welt und Gryph war plötzlich woanders.


Kapitel 52

In einem Moment befand sich Gryph in einem Wald und ging mit Ovrym spazieren und im nächsten stand er auf einem riesigen Balkon mit Blick auf einen seltsamen, blauen Ozean. Gryph drehte sich panisch um und versuchte hektisch seinen Speer zu ziehen. Aber er hatte keinen Zugang zu seinem Inventar. Tatsächlich trug er auch nicht mehr seine Rüstung, sondern hatte nun ein fließendes Gewand aus Weiß und Gold an.

Der Innenhof war riesig. Säulen hielten ein Halbmonddach über dem hinteren Teil eines riesigen Außenraums. Dazu passend waren in einem Halbmondmuster dreizehn steinerne Stühle angeordnet. Der Raum war ihm vertraut und Gryph erinnerte sich an die Kammer des Pantheons, bevor er die Reiche betreten hatte. Dieser Raum war nicht identisch, aber die Ähnlichkeit war zu groß, um sie zu ignorieren.

»Willkommen«, sagte eine Stimme, die Gryph an eine Schlange erinnerte.

Gryph drehte sich um und sah einen großen Mann, der ein Kapuzengewand trug, das seine Züge verhüllte. Instinktiv bereitete Gryph einen fliegenden Stalaktiten vor, aber der Zauber stotterte und versagte wie ein kaputter Motor.

»Ich bitte um Vergebung, Eure Eminenz, aber Magie funktioniert hier nicht«, sagte der Mann mit der Kapuze mit einer leichten Verbeugung. »Und wie Ihr bereits festgestellt habt, sind auch Waffen verboten.«

»Wo bin ich?«, fragte Gryph, die Fäuste geballt. Sein Körper nahm wie von selbst eine defensive Stellung ein. Er mochte keine Magie und keine Waffen haben, aber deshalb war er noch lange nicht wehrlos.

»Dies ist die Agora, Eure Eminenz. Der Treffpunkt der Götter.« Der Mann mit der Kapuze ging an ihm vorbei.

Gryph spannte sich an und griff nach der verhüllten Gestalt, als sie an ihm vorbei ging. Seine Hand glitt durch den Mann hindurch, als wäre er ein Geist oder ein Hologramm und er blickte Gryph nur unbeteiligt an.

»Während des Aufenthalts auf der Agora darf kein Schaden verursacht oder genommen werden.«

»Warum bin ich hier?«, fragte Gryph.

»Weil du ein Gott bist und ein Quorum einberufen wurde.«

Gryphs Augen richteten sich auf die dreizehn steinernen Stühle. Der zentrale Thron war größer als die zwölf, die ihn umringten, sechs zu jeder Seite.

»Von wem?«

»Von mir«, erklang eine mächtige und vertraute Stimme. »Ich spürte, dass es an der Zeit war, dass wir uns von Angesicht zu Angesicht treffen, damit du deine Brüder und Schwestern kennen lernen kannst.«

Gryph drehte sich um und war nicht im Geringsten überrascht, den Hohen Gott Aluran hinter sich stehen zu sehen. Er trug die gleichen einfachen Gewänder wie Gryph, aber er war nicht weniger imposant als in seiner goldenen Rüstung. Er stand dort mit den Armen hinter dem Rücken verschränkt und einem seligen Lächeln, das eher auf das Gesicht des Papstes gehört hätte.

Gryph versuchte, Analyse zu verwenden, erhielt aber nichts weiter als seine grandiosen Titel. Der Hohe Gott Aluran, Erzgott des Pantheons, Primus der Reiche, Allvater.

»Die anderen werden in Kürze zu uns stoßen, aber ich hielt es für angebracht, dass wir beide uns zunächst alleine unterhalten.« Die Art und Weise, wie er sich ausdrückte, ließ vermuten, dass zwanglose Gespräche unter seiner Würde waren. Aluran drehte sich um und blickte auf die wundersame Stadt unter ihnen hinab.

Gryph durchschaute Alurans Versuch, ihn in Sicherheit zu wiegen, indem er seinen Rücken entblößte. Er weiß, dass ich ihn nicht verletzen kann, dachte Gryph. Gryph ging neben dem Mann her und nahm die Stadt in Augenschein. Es war eine atemberaubende Aussicht. Wenn es die wunderbarste aller magischen Städte an der italienischen Amalfiküste wirklich gäbe, dann wäre diese Kombination noch immer blass im Vergleich zu dem Wunder dieses Ortes.

»Die Strahlende Stadt«, erklärte Aluran. »Mein Zuhause«

»Sie ist erstaunlich«, sagte Gryph.

»Vielen Dank. Ich habe über viele lange Jahre sehr hart gearbeitet, um sie aufzubauen und zu meinem Zuhause zu machen.« Er richtete seinen Blick auf Gryph. »Und ich beschütze, was mir gehört.«

»Genau wie es sein sollte.«

Aluran lächelte und verbeugte sich leicht. »Jedoch … Wie unhöflich von mir, ich habe mich nicht vorgestellt. Ich bin der Hohe Gott Aluran, Erzgott des Pantheons und der Herrscher dieses Reiches. Aber ich vermute, das wusstest du bereits?«

Gryph nickte.

»Und du bist?«, fragte Aluran.

Gryph starrte Aluran an und überlegte, wie gefährlich es wäre, ihm seinen Namen zu nennen. »Ich bin Gryph.«

»Nur Gryph?«

»Ich habe bislang noch keine schnittigen Titel erworben«, erwiderte Gryph mit leisem Zorn.

»Nun, du bist ja auch gerade erst angekommen«, sagte Aluran in herablassender Großzügigkeit.

»Ich wage mich langsam vor, wie man so schön sagt.«

»Und das mit einer ganz bewundernswerten Leistung. Deine Essenz hat sich bereits entwickelt.«

Gryph spannte sich an. Wie konnte er das wissen?

»Mein Vater hat mir eine starke Arbeitsmoral mitgegeben.«

»Wie es alle Väter tun sollten. Hör mal, wenn es für dich in Ordnung ist, dann verzichte ich auf das Vorgeplänkel.«

Gryph nickte bestätigend.

»Du bist ein Rätsel, Gryph. Du solltest nicht hier sein und du solltest nicht besitzen … was du in dir trägst. Ich weiß nicht, wer du bist oder woher du kommst, aber ich mag einfach keine Unbekannten.«

»Dann sind wir uns da ja darin schonmal einig«, sagte Gryph.

»Ausgezeichnet, du bist ein zivilisierter Mensch. Ich glaube, dass wir zu einer Einigung kommen können.«

»Was willst du?«

»Geradlinig und direkt. Das weiß ich zu schätzen.«

Aluran drehte sich um und ging ein paar Schritte, die Hände auf dem Rücken verschränkt. Gryph wusste, dass es sich um einen weiteren Trick handelte, der ihn in Sicherheit wiegen sollte. Er scheiterte jedoch kläglich.

»Ich bitte dich, dich mir – dem Pantheon – anzuschließen. Ich bitte dich um deine Treue«, sagte Aluran und wandte seinen intensiven Blick auf Gryph. »Im Gegenzug werde ich dich lehren und dir helfen, dein höchstes Potenzial zu erreichen.«

Er weiß wirklich nicht, wer ich bin, stellte Gryph fest. Wenn er es wüsste, dann würde er Brynn benutzen, um mir zu drohen. Was bedeutet, dass meine Anwesenheit für sie momentan noch keine Bedrohung darstellt. Erleichterung machte sich in ihm breit. Um seine Freude zu verbergen, schenkte er Aluran ein schiefes Lächeln.

»Ich war noch nie der Typ für Gruppenarbeit.«

Alurans Gesichtsausdruck verzerrte sich vor Wut, als ein brennender Zorn aus den Tiefen seines Wesens aufwallte. Gryph bekam einen winzigen Blick auf die wahre Natur des Hohen Gottes, bevor dieser seinen Zorn wieder begrub.

»Das stellt aber ein Problem dar. Ich habe das Pantheon hierher gebracht, um Gerechtigkeit und Ordnung in einer Welt wiederherzustellen, die lange Zeit von Korruption und Bosheit infiziert war. Ich habe ein besseres Reich für alle aufgebaut, die hier leben und ich lasse keine Macht meine Welt bedrohen.«

Gryphs Gedanken kehrten zu der alten Szene zurück, die er im Kopf vom König des Hügelgrabs erlebt hatte. Ich kenne dich, Morrigan, dachte Gryph. Ich weiß, wer du wirklich bist.

»Ich bin nur ein Mann, der versucht, in einer fremden Welt zurechtzukommen«, beteuerte Gryph. »Ich habe nicht vor, euch Sand ins Getriebe zu streuen.«

Aluran lächelte. »Ah, dann bist du also ein Spieler. Das hatte ich vermutet.«

Scheiße, dachte Gryph. Ich muss aufpassen, was ich sage. Verdammte Umgangssprache. Was habe ich noch verraten?

»Sag mir, wieso hast du noch Zugang? Oder bist du hier gefangen? Hast du keine geliebten Menschen, die dich vermissen? Ich könnte dich zurückschicken.«

»Wie ich schon sagte, war ich schon immer eher ein Einzelgänger.«

»Zu einfach, nehme ich an«, sagte Aluran mit einem Lächeln. »Nun, Gryph, ich schätze, wenn du dich benimmst, kann ich dich hierbleiben lassen.« Er blickte Gryph in die Augen. »Es ist jetzt an der Zeit, deine Brüder und Schwestern zu treffen.«

Zwölf weitere Figuren materialisierten sich auf den Steinstühlen, die vor Gryph aufgestellt waren. Als sie eintrafen, nahm Aluran seinen Platz auf dem zentralen Thron ein.

»Willkommen, Götter des Pantheons«, hallte die Stimme des verhüllten Mannes über die Versammelten.

Gryph machte einen unfreiwilligen Schritt zurück, als er die Gottheiten vor sich sah. Aluran lächelte. Gryph ließ die Augen über die versammelten Götter gleiten. Es gab mehrere weibliche Göttinnen. Er war Heleracon und Zeckoth bereits begegnet, aber beide zeigten keinerlei Anzeichen, dass sie ihn wiedererkannten.

Also handelte es sich damals nur um Abbilder, dachte Gryph erleichtert.

Er überblickte die anderen Göttinnen und seine Augen richteten sich schließlich auf eine, die ein paar Sitze weiter links von Aluran saß. Sie war groß und königlich, mit einem warmen Gesicht, das nicht nach Brynn aussah, sich aber wie sie anfühlte. Gryph verwendete Analyse bei ihr.

Ferrancia, die Botengöttin. Göttin der Reisenden und Gäste.

Ferrancia bemerkte seine Aufmerksamkeit, beugte sich auf ihrem Stuhl vor und grinste Gryph an. Da war diese kleine Bewegung ihres Mundwinkels, die Gryph schon tausendmal bei seiner Schwester gesehen hatte.

Das ist Brynn.

Gryph trat beinahe instinktiv vor, doch dann übernahm sein Instinkt wieder die Kontrolle. Er durfte sie nicht in Gefahr bringen. Das wäre ja wirklich ein übler Anfängerfehler. Er begrub seine Ängste und wandte sich wieder Aluran zu.

»Ich habe euch hierher gerufen, damit ihr alle Gryph treffen könnt. Ich habe ihm einen Platz an unserer Seite angeboten, aber er zögert derzeit noch.« Aluran beugte sich ganz leicht vor. »Ich wollte, dass er euch alle kennenlernt, damit er genau versteht, wie die Dinge hier funktionieren.«

Die Drohung war offensichtlich. Wenn Gryph aus der Reihe träte, würde Aluran die volle Macht des Pantheons über ihn bringen. Gryph würde nicht gegen einen einzelnen Gott kämpfen, sondern gegen dreizehn – darunter, wie es schien, auch gegen seine eigene Schwester.

»Was sagst du, Gryph? Ich frage dich ein letztes Mal. Willst du dich uns anschließen?«

Alle Augen waren auf Gryph gerichtet und er wurde in seine Kindheit zurückgeworfen. Damals als er als Teenager ein Auto gestohlen und damit eine Spritztour gemacht hatte. Die Polizei hatte ihm keine Angst gemacht. Sie waren nichts im Vergleich zum Colonel. Als Alurans Blick sich in ihn bohrte, erkannte Gryph, dass der Colonel jedoch nichts im Vergleich zu diesem Gott war.

Die Angst fraß ihn auf, aber er rang sie nieder und erwiderte Alurans Starren. Der Hohe Gott kannte Gryphs Antwort, noch bevor die Worte aus seinem Mund kamen. Er wusste, dass er in diesem Moment tot gewesen wäre, hätte die Agora es zugelassen.

»Ich schätze das großzügige Angebot des Hohen Gottes sehr, aber ich glaube, ich muss in diesem Reich meinen eigenen Weg gehen.«

Zu seiner Ehrenrettung hielt Aluran seine Wut zurück. Ohne weitere Zeremonie stand er auf. »Dann ist dieses Quorum zu Ende.«

Aluran schnippte launisch und abweisend mit der Hand und plötzlich war Gryph wieder bei seinen Freunden im Wald. Er stolperte und Ovrym hielt ihn fest.

»Geht es dir gut?«, fragte Wick, der die Angst in Gryphs Augen sah.

»Mein Leben ist gerade noch einen Tacken beschissener geworden«, antwortete er.

Ende

Gryphs Abenteuer in den Reichen 
gehen weiter in ›Die verlorene Stadt‹

–

Wie hat Dir das Buch gefallen? Schreib uns eine Rezension. Als Indie-Verlag, der den Ertrag in die Übersetzung neuer Serien steckt, haben wir nicht die Möglichkeit große Werbekampagnen zu starten. Daher sind konstruktive Rezensionen bei Amazon für uns sehr wertvoll, denn damit kannst Du die Sichtbarkeit dieses Buches massiv für neue Leser, die unsere Buchreihen noch nicht kennen, erhöhen. Du ermöglichst uns damit, weitere neue Serien parallel in die deutsche Übersetzung zu nehmen.

Am Endes dieses Buches findest Du eine Liste aller unserer Bücher. Vielleicht ist ja noch ein andere Serie für Dich dabei. Ebenso findest Du da die Adresse unseres Newsletters und unserer Facebook-Seite und Fangruppe – dann verpasst Du kein neues, deutsches Buch von LMBPN International mehr.


Über LitRPG

Vielen Dank für das Lesen unseres zweiten LitRPG-Buches. Wir hoffen, es hat dir gefallen und dass du noch auf viele weitere Teile von Abenteuern mit Joe und seinen Freunden gespannt bist. Wenn es dir gefallen hat, würden wir uns über eine Rezension bei Amazon sehr freuen, denn das ist die beste Möglichkeit für uns Indie-Verlage, Werbung für unsere Bücher zu machen. Wenn dir das Buch nicht gefallen hat, freuen wir uns natürlich auch über eine konstruktive Rezension. Wir schauen vor allem die krtischen Rezensionen immer sehr aufmerksam durch und wenn da Sachen angesprochen werden, die wir ändern können, dann machen wir das auch.

Da das Genre LitRPG/GameLit im deutschen Sprachraum noch sehr jung ist, möchten wir dabei helfen, dass es in Deutschland weiter bekannt wird. Ein Ort, dies zu tun, ist eine Facebookgruppe , die sich dem Thema verschrieben hat: 
https://www.facebook.com/groups/deutsche.litrpg/

Das Team von LMBPN International unterstützt diese Gruppe, auch wenn du dann höchstwahrscheinlich auch Bücher anderer Verlage finden und lesen wirst. Das ist aber überhaupt nicht schlimm, denn gemeinsam mit den anderen Verlagen werden wir das Genre wachsen lassen. Und seien wir mal ehrlich, selbst zusammen mit unseren fleißigen Kollegen werden wir es wahrscheinlich nicht schaffen, deinen Lesedurst durchgehend zu stillen, oder?

Wenn du unser Verlagsprogramm noch nicht kennst, findest du nach dem Glossar noch unsere Buchliste und Links zu unserem Newsletter und unserer Facebook-Seite.

Jens Schulze für das Team von LMBPN International


Kontakt mit Chris

Kannst du Englisch, willst du das Buch besprechen, mich kennenlernen und ein Insider der Reiche werden? Dann folge mir auf den untenstehenden Plattformen. Alle anderen finden ein paar Seiten weiter die Facebook-Community für alle Bücher von LMBPN und den deutschen Newsletter. Da sind wir Eure deutschen Ansprechpartner für die Bücher von Chris.

Webseite:

https://www.cmcarneywrites.com

Melde dich für meinen Newsletter an und erhalte ein KOSTENLOSES Buch (auf Englisch).

Facebook:

https://www.facebook.com/cmcarneywrites

E-Mail:

chris@cmcarneywrites.com

Patreon:

https://www.patreon.com/cmcarney


Danksagung von Chris

Ohne die Hilfe zahlreicher Menschen hätte ich dieses Buch nicht zu dem machen können, was es ist.

Danke an Erica, meine erste Leserin und die Liebe meines Lebens. Danke, dass du einfach du bist.

Danke an meine Mutter Kathy, die immer an mich geglaubt hat und an meine Schwester Melissa, die mich nie vergessen ließ, dass ich ein Idiot war.

Danke an Charlie und Mary Lou Adams dafür, dass sie mich so großzügig in ihrem Haus in Colorado wohnen lassen. Ohne ihr Dach über meinem Kopf würde ich mich immer noch mit diesem Buch abmühen.

An meine großartigen Beta-Leser, darunter Erica Rasborn, Robert Petersen, Ben Evans, Jennifer Haviland, A.J.P., Jo Hoffacker, Wade Tiberius Pena, Florian Cadwe, Zach Goza und die anderen, die mir Feedback gaben. Ohne euch wäre ›Der König des Hügelgrabs‹ nur ein Schatten von dem, was es heute ist. Ich danke euch.

Und vielen Dank an Lou Harper für das großartige Cover.


Soziale Medien

Möchtest Du mehr?

Abonnier unseren Newsletter, dann bist Du bei neuen Büchern, die veröffentlicht werden, immer auf dem Laufenden:

https://lmbpn.com/de/newsletter/

Tritt der Facebook-Gruppe und der Fanseite hier bei:

https://www.facebook.com/groups/ZeitalterderExpansion/

(Facebook-Gruppe)

https://www.facebook.com/DasKurtherianischeGambit/

(Facebook-Fanseite)

Die E-Mail-Liste verschickt sporadische E-Mails bei neuen Veröffentlichungen, die Facebook-Gruppe ist für Veröffentlichungen und ›hinter den Kulissen‹-Informationen über das Schreiben der nächsten Geschichten. Sich über die Geschichten zu unterhalten ist sehr erwünscht.

Da ich nicht zusichern kann, dass alles was ich durch mein deutsches Team auf Facebook schreiben lasse, auch bei Dir ankommt, brauche ich die E-Mail-Liste, um alle Fans zu benachrichtigen wenn ein größeres Update erfolgt oder neue Bücher veröffentlicht werden.

Ich hoffe Dir gefallen unsere Buchserien, ich freue mich immer über konstruktive Rezensionen, denn die sorgen für die weitere Sichtbarkeit unserer Bücher und ist für unabhängige Verlage wie unseren die beste Werbung!

Jens Schulze für das Team von LMBPN International


Deutsche Bücher von 
LMBPN Publishing

Das kurtherianische Gambit 
(Michael Anderle – Paranormal Science Fiction)

Erster Zyklus:

Mutter der Nacht (01) · Queen Bitch – Das königliche Biest (02) · Verlorene Liebe (03) · Scheiß drauf! (04) · 
Niemals aufgegeben (05) · Zu Staub zertreten (06) · 
Knien oder Sterben (07)

Zweiter Zyklus:

Neue Horizonte (08) · Eine höllisch harte Wahl (09) · Entfesselt die Hunde des Krieges (10) · 
Nackte Verzweiflung (11) · Unerwünschte Besucher (12) · Eiskalte Überraschung (13) · Mit harten Bandagen (14)

Dritter Zyklus:

Schritt über den Abgrund (15) · Bis zum bitteren Ende (16) · Ewige Feindschaft (17) · Das Recht des Stärkeren (18) · Volle Kraft voraus (19)

Kurzgeschichten:

Frank Kurns – Geschichten aus der Unbekannten Welt

In Vorbereitung:

…die restlichen Bücher bis Band 21

Aufstieg der Magie
(CM Raymond, LE Barbant & 
Michael Anderle – Fantasy)

Unterdrückung (01) · Wiedererwachen (02) · 
Rebellion (03) · Revolution (04)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 12
aus dem Kurtherian-Gambit-Universum

Das zweite Dunkle Zeitalter
(Michael Anderle & Ell Leigh Clarke 
– Paranormal Science Fiction)

Der Dunkle Messias (01) · Die dunkelste Nacht (02)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 4 
aus dem Kurtherian-Gambit-Universum

Der unglaubliche Mr. Brownstone 
(Michael Anderle – Urban Fantasy)

Von der Hölle gefürchtet (01) · Vom Himmel verschmäht (02) · Auge um Auge (03) · Zahn um Zahn (04) · 
Die Witwenmacherin (05) · Wenn Engel weinen (06) · Bekämpfe Feuer mit Feuer (07)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher dieser Oriceran-Serie

Die Schule der grundlegenden Magie
(Martha Carr & Michael Anderle – Urban Fantasy)

Dunkel ist ihre Natur (01)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 8 diese Oriceran-Serie

Die Schule der grundlegenden Magie: Raine Campbell
(Martha Carr & Michael Anderle – Urban Fantasy)

Mündel des FBI (01)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 9 diese Oriceran-Serie

Die Chroniken des Komplettisten 
(Dakota Krout – LitRPG/GameLit)

Ritualist (01) · Regizid (02) · Rexus (03) · 
Rückbau (04) · Rücksichtslos (05)

In Vorbereitung sind die derzeit verfügbaren Teile

Die Chroniken von KieraFreya
(Michael Anderle – LitRPG/GameLit)

Newbie (01)

Anfängerin (02)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 6

Die guten Jungs
(Eric Ugland – LitRPG/GameLit)

Noch einmal mit Gefühl (01)
Heute Erbe, morgen Schachfigur (02)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Die bösen Jungs
(Eric Ugland – LitRPG/GameLit)

Schurken & Halunken (01) in Vorbereitung

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Die Reiche
(C.M. Carney – LitRPG/GameLit)

Der König des Hügelgrabs (01)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Stahldrache 
(Kevin McLaughlin & Michael Anderle – 
Urban Fantasy)

Drachenhaut (01) · Drachenaura (02) · 
Drachenschwingen (03) · Drachenerbe (04) · 
Dracheneid (05) · Drachenrecht (06) · 
Drachenparty (07) · Drachenrettung (08)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 15

Animus
(Joshua & Michael Anderle – Science Fiction)

Novize (01) · Koop (02) · Deathmatch (03) · 
Fortschritt (04) · Wiedergänger (05) · Systemfehler (06) · Meister (07)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 12

Opus X
(Michael Anderle – Science Fiction)

Der Obsidian-Detective (01)

Zerbrochene Wahrheit (02)

Suche nach der Täuschung (03)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 12

Unzähmbare Liv Beaufont 
(Sarah Noffke & Michael Anderle – Urban Fantasy)

Die rebellische Schwester (01)

Die eigensinnige Kriegerin (02)

Die aufsässige Magierin (03)

Die triumphierende Tochter (04)

Die loyale Freundin (05)

Die dickköpfige Fürsprecherin (06)

Die unbeugsame Kämpferin (07)

Die außergewöhnliche Kraft (08)

Die leidenschaftliche Delegierte (09)

Die unwahrscheinlichsten Helden (10)

Die kreative Strategin (11)

Die geborene Anführerin (12)

Die einzigartige S. Beaufont 
(Sarah Noffke & Michael Anderle – Urban Fantasy)

Die außergewöhnliche Drachenreiterin (01)

Das Spiel mit der Angst (02)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 24

Die Geburt von Heavy Metal
(Michael Anderle – Science Fiction)

Er war nicht vorbereitet (01)

Sie war seine Zeugin (02)

Hinterhältige Hinterlassenschaften (03)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 8

Weihnachts-Kringle
(Michael Anderle – 
Action-Adventure-Weihnachtsgeschichten)

Stille Nacht (01)
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