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Kapitel 1

Der verhüllte Mann schlich durch die bröckelnden Gewölbegänge und verstaubten Hallen der uralten Katakomben tief unter der Waldstadt Aenor. Die Luft war schwer vom Geruch des Alters und der Fäulnis, verwitterte Spinnweben bedeckten jede Oberfläche.

Ein falsches Gefühl der Ruhe schlich sich in den Verstand des Mannes und überzeugte ihn fast, dass seine Angst töricht war. Schließlich deutete die dicke Staubschicht darauf hin, dass diese verborgenen Gänge seit unzähligen Jahrhunderten nicht mehr genutzt worden waren. Keine Gefahren würden in diesen leeren Hallen lauern.

Aber der Mann wusste es besser.

Er bezweifelte, dass irgendeiner der Tausenden von Leuten, die über ihm ihren Geschäften nachgingen, wusste, dass diese vergessenen Tunnel überhaupt existierten. Sie sind sich der Fäulnis nicht bewusst, die direkt unter ihren Füßen wächst, überlegte der Mann. Ein Teil von ihm wünschte sich, dass er das Wissen, das ihn überhaupt erst in diese höllischen Katakomben geschickt hatte, nicht besäße, aber er wusste ebenso, dass es ein ängstlicher und törichter Wunsch war.

Der Mann bahnte sich seinen Weg durch einen teilweise eingestürzten Tunnel und trotz seiner vorsichtigen Bewegungen wirbelten große Staubflocken auf ihn herab. Seine Nachtsicht ließ ihn den Weg ein ganzes Stück weit erkennen und seine spitzen Ohren nahmen nur Stille wahr. Er bewegte sich mit lautloser Anmut, sein Kapuzenmantel verschmolz mit der Umgebung auf fast organische Weise. Mehrere Male musste er ein Niesen unterdrücken. Hier unten würde das Geräusch weit tragen und seine Anwesenheit jenen verkünden, die im Dunkeln wandelten, mit ebenso geschulten Ohren wie er selbst.

Er entdeckte mit seiner verbesserten Sehkraft ein schwaches Leuchten vor sich und aktivierte seine Tarnung. Er zog einen Dolch aus der Scheide an seinem Gürtel. Wie alles Metall, das der Mann trug, war die Klinge geschwärzt, damit kein Licht von ihrer Oberfläche reflektiert wurde. Er hatte alle Metallbeschläge seiner dunkelgrünen Rüstung in schwarzen Musselin eingewickelt. Kein verirrter Lichtschein und kein Klirren von Metall würde seine Anwesenheit verraten.

Nervosität machte sich in ihm breit. Der Bogen, der normalerweise über seiner Schulter hing, hatte ihm lange Zeit Trost gespendet, aber hier unten in der Enge und der Dunkelheit wäre der Bogen mehr Last als Hilfe gewesen. Während sein Verstand die Richtigkeit seiner Entscheidung akzeptierte, die Waffe zurückzulassen, fühlte er sich ohne sie dennoch nackt. Wäre er abergläubisch gewesen, hätte er dieses Unbehagen vielleicht als ein böses Omen aufgefasst.

Aber er war kein Mann, der sich von Intuition oder Gefühlen leiten ließ. Werkzeuge waren Werkzeuge und das, was seinen Zwecken am besten diente, war das, was er benutzen würde. Dennoch wünschte er sich tief im Inneren seines Geistes die beruhigende Wirkung des weichen Eibengriffs in seinen Händen. Er schob den törichten Gedanken beiseite, als er sich auf das Licht zubewegte.

Als er sich dem Ende des Tunnels näherte, nahmen seine Ohren ein leises Summen wahr, einen Gesang, der tief in seinem Gehör vibrierte. Sein Herz pochte wild und übertönte das Geräusch beinahe. Er hielt inne und bereitete sich auf das vor, was kommen würde, wenn er das Ende des Tunnels erreicht hatte.

Er blickte hinunter in eine grob gehauene Halle, etwa zehn Meter zu jeder Seite von dort, wo sich eine dünne Treppe vom Tunnel hinab zum Höhlenboden schlängelte. Wandleuchter aus schwarzem Metall und Stein hingen an den Wänden und glühten mit flackernden, grauen Flammen, die gleichzeitig die Umgebung zu beleuchten und ihr Licht zu stehlen schienen.

Das unnatürliche Licht ließ die Haut des Mannes kribbeln, aber was es enthüllte, war noch weitaus schrecklicher.

Sechs in Umhängen gewandete und maskierte Gestalten knieten vor einer Statue, die aus dem nackten Fels der Höhlenwand gehauen war. Angst keimte in ihm auf, als er auf die dunklen Gestalten und das Antlitz des uralten Schreckens hinabblickte, vor dem sie sich niederwarfen.

Gemeißelte Tentakel flossen aus dem Ungetüm hervor, zwei große und vier kleinere, die ein großes, einzelnes Auge umgaben. Das Auge glänzte in einem bösartigen Widerschein aus Silber und Saphir und das steinerne Biest schien sich im flackernden Licht beinahe zu bewegen.

Ein Arboleth, erkannte der Mann in Abscheu und Entsetzen und machte unwillkürlich einen Schritt zurück. Er wusste, was er sah, aber als er auf den alten Feind seines Volkes hinunterstarrte, schrie sein Verstand, dass das nicht wahr sein konnte. Wie konnte ein denkendes Wesen auf seine eigene Versklavung hinarbeiten? Wie konnte jemand aus seinem Volk die Rückkehr des Dunklen Unheils herbeisehnen? Die Schattenwandler sind hier, stellte der Mann fest.

Eine siebte Gestalt trat aus den Schatten hinter der steinernen Abscheulichkeit hervor und schritt an den wogenden Tentakeln aus unbeweglichem Stein vorbei. Das Wesen trug dunkle Gewänder und eine Kapuze, die über eine silberne Maske gezogen war, deren Visage fast so grotesk war wie die des Arboleth selbst. Die Augen leuchteten in einem kalten Blau und ein Paar kiemenartiger Schlitze teilte die Wangen, aber der Mund war das Schlimmste. Ein Mund voller rasiermesserscharfer Zähne war in die Maske geschnitzt und um diesen Mund herum ragten vier mit Widerhaken versehene Tentakel. Illurryth, dachte der verhüllte Mann fassungslos. Wie beim Arboleth-Abbild, schienen sich die Glieder der Illurryth-Maske zu bewegen und im spektralen Licht zu fließen, das die Feuerstellen warfen.

Eisige Angst sank in die Brust des verhüllten Mannes, als die maskierte Gestalt die Arme über den Kopf hob. Die Kultisten hörten auf zu singen und sich im Takt zu wiegen. Die Luft hing schwer in dem seltsam feuchten Raum und der Mann zwang sein pochendes Herz zur Ruhe, weil er befürchtete, dass es in der unnatürlichen Stille seine Anwesenheit verraten könnte.

»Brüder und Schwestern«, begann der hinzugekommene Mann mit klarer Stimme, die durch die Maske verändert wurde und die Identität des Sprechers verbarg. »Wir, die Gläubigen, die Schattenwandler, haben lange auf den Tag gewartet, an dem wir aus den Schatten in die Welt da oben heraustreten. Dieser Tag ist nahe. Das Orakel Sillendriel wird immer unruhiger, denn die Visionen des Wahren Weges zerreißen die Lügen, die ihr beigebracht wurden. Die Lügen, die uns allen beigebracht wurden. Andere mögen sich der Zukunft widersetzen, aber sie spürt, dass unsere Zeit des Triumphs am Horizont naht und wenn die letzte Dämmerung eintritt, werden wir die Reiche in die Dunkelheit zurückführen. Der letzte Sonnenaufgang ist nah und wir werden dem Licht ein Ende setzen.«

»Die Dunkelheit ist nah«, antworteten die anderen Gewandeten einstimmig.

»Erhebt euch«, forderte der Kultführer und seine Untergebenen leisteten Folge. »Wir sind wenige, aber unsere Ranken sind tief in die stagnierende Gesellschaft eingedrungen, die in Unwissenheit und Arroganz über uns schlummert. Wir müssen ihnen den Weg zeigen. Unser Volk ist nicht dazu bestimmt, unter dem brennenden Licht der Sonne zu leben, sondern die Dämmerung zu genießen und die ewige Nacht herbeizuführen.«

Der Wandler machte eine Bewegung und eine weibliche Gestalt trat vor. Sie trug ein Tablett mit Bechern aus Silber und Saphiren. Sie reichte jedem von ihnen einen Becher und sie hielten sie ehrfürchtig in den Händen. Der Wandler nahm seinen entgegen und die Frau ging zurück zu ihren Brüdern und Schwestern.

Der Kultführer hob seinen Kelch und sechs andere folgten ihm. »Heute Abend bekräftigen wir unsere Hingabe für die Dunkelheit sowie die Bereitschaft, auf die Rückkehr unserer Meister zu warten.« Er hob den Kelch und die anderen taten es ihm gleich. Dann führte er den Kelch an den Mund und die silbernen Tentakel teilten sich wie eine Flüssigkeit und enthüllten seine Lippen. Er nahm einen tiefen Schluck und seine Gefährten taten dasselbe. Er wandte sich der tentakelbesetzten Statue zu und schüttete den Rest der Flüssigkeit in ihr höhlenartiges Steinmaul. Die gleiche Frau, die die Kelche verteilt hatte, sammelte sie wieder ein und stellte sie beiseite. Dann gesellte sie sich wieder zu ihren Leuten und stand unbeweglich still.

»Große Meister, wir warten auf eure Rückkehr«, rief der Wandler. Er fiel auf ein Knie und hinter ihm knieten die anderen nieder.

Dann geschah etwas höchst Unerwartetes. Ein langsames, spöttisches Klatschen erfüllte die Kammer, begleitet von einem süffisanten Lachen. Es schockierte den gewandeten Kultführer ebenso wie den verhüllten Mann, der in den Schatten darüber lauerte. Der Anführer stolperte auf die Füße und drehte sich um. Gestotterter Protest erstarb hinter seiner Maske, als er sah, wie sich eine weitere vermummte Gestalt seiner Gruppe von Anhängern näherte. Nach einem Moment gewann der Kultführer etwas von seiner Zuversicht zurück.

»Wer bist du, dass du es wagst, diese heilige Zeremonie zu stören?«, fragte er, aber das Zittern in seiner Stimme verriet seine Angst.

»Ich bin der Überbringer der Wahrheit. Ich bin das fleischgewordene Verhängnis eurer Meister«, antwortete der Neuankömmling mit einer Stimme, die sowohl fremd als auch vertraut war.

Der verhüllte Mann wich weiter zurück in die Schatten und alle Instinkte schrien ihm zu, er solle davonlaufen. Die Schattenwandler waren Narren, die mit Dingen spielten, die sie unmöglich begreifen konnten, aber dieser Neuankömmling war wirklich gefährlich. Der verhüllte Mann konnte es in jeder Faser seines Wesens spüren. Wo die Kultisten wahrscheinlich einfach nur Schurken waren, Narren, die eine Axt gegen die Autorität schleifen wollten, besaß dieser Neuankömmling die Aura reiner Bosheit.

Mit ungemeiner Anstrengung blieb der verhüllte Mann, wo er war. Wer auch immer dieser Neuankömmling war, er stellte die wahre Gefahr dar. Der Kultführer klammerte sich in seiner Arroganz immer noch an seine Überlegenheit. Er machte einen dreisten Schritt nach vorne, ein despotischer Narr, der zu sehr in seinem kleinen Ego verhaftet war, um zu verstehen, wem oder was er gegenüberstand. Er befahl seinen Anhängern, aufzustehen. Die sechs vermummten Gestalten taten wie befohlen und flankierten ihren Meister.

»Du bist ein Betrüger und ein Narr«, stellte der Neuankömmling ruhig und sicher fest und selbst von seinem erhöhten Sitzplatz aus konnte der verhüllte Mann spüren, wie sich das Eis in der Stimme des Neuankömmlings in die Tiefen seiner Seele bohrte.

Irgendetwas stimmt mit diesem Wesen nicht, überlegte der Verhüllte.

»Bei der Macht der Alten befehle ich dir, zu bleiben, wo du bist«, entgegnete der Kultführer. Zur Überraschung aller tat der Neuankömmling genau das und blieb einen halben Dutzend Meter vor der Gruppe stehen. Um ihn herum waren die anderen Kultisten in einem Halbkreis angeordnet.

Der verhüllte Mann musste zugeben, dass der fehlgeleitete Mut des Anführers ihn beeindruckte. Er musste ein wahrer Eiferer sein, dessen verdrehter Glaube sein Urteilsvermögen trübte. Dieser Mut würde den Narren jedoch bald im Stich lassen, so wie ihn selbst sein eigener im Stich gelassen hatte.

Durch seine zahlenmäßige Überlegenheit ermutigt, ertönte die Stimme des Kultführers mit Macht und Autorität. »Ergreift den Ketzer«, rief er und deutete mit einem langen Finger auf den Neuankömmling. Die Kultisten bewegten sich schnell und stürmten vorwärts, ein Dutzend Hände griffen nach ihrer Beute.

Der verhüllte Mann konnte das Gesicht des Kultführers wegen der albtraumhaften Maske nicht erkennen, aber er konnte den Schock aus der Körpersprache des Mannes lesen, als die Dutzend Hände ihn selbst statt des Neuankömmlings packten. Der Anführer stotterte vor Angst, aber es kam nur ein einziges Wort heraus.

»Wie?«

Der Neuankömmling ging auf den Mann zu. Mit einer Handbewegung verwandelte sich die Maske des Kultführers in silbergrauen Rauch und floss davon, getragen von einem nicht existierenden Wind. Der verhüllte Mann konnte nun das Gesicht des Kultführers sehen, aber er kannte den Mann nicht. Kein Wunder, in Aenor lebten schließlich Tausende.

Der Neuankömmling trat näher an den Sektenführer heran und hob den Kopf, sodass der Anführer einen Blick auf das in den Schatten verborgene Gesicht werfen konnte. Er versuchte sich mit aller Kraft loszureißen, aber die sechs Paar Hände, die ihn festhielten, waren wie Ketten aus Eisen.

»Ich werde dir die Wahrheit über die Meister zeigen, denen du dienst.« Der Neuankömmling nahm den Kopf des Mannes in seine Hände und zwang ihn, die Augen offenzuhalten. Statik erfüllte die Luft und der verhüllte Mann konnte spüren, wie sich die Macht ursprünglicher Magie aufbaute.

Der Priester öffnete seinen Mund, um zu schreien, die Augen vor Entsetzen geweitet, aber es kam kein Ton heraus. Es schien, als ob das, was er sah, so schrecklich war, dass es ihm sowohl die Stimme als auch die Luft zum Schreien geraubt hatte.

Der verhüllte Mann zuckte zurück, als eine ölige, von Wahnsinn erfüllte Dunkelheit begann, sich pulsierend im Raum auszubreiten. Sein Instinkt sagte ihm, er solle weglaufen, aber er blieb und beobachtete, wie der Neuankömmling mit einem krallenartigen Fingernagel über das Gesicht des Sektenführers strich. In dessen Augen bildeten sich unaufgefordert Tränen, die über seine plötzlich aschfahle Haut liefen.

»Ich muss mich für meine Unhöflichkeit entschuldigen«, summte der Neuankömmling vergnügt. »Du hast mir eine Frage gestellt und ich habe nicht geantwortet.« Er wandte sich von dem Priester ab und blickte nun in Richtung des verhüllten Mannes. Die silbernen Flammen beleuchteten den Neuankömmling von hinten und verdeckten seine Gesichtszüge. Er dankte den Göttern für diesen kleinen Segen und fühlte sich wie ein Feigling. Schließlich war er hier, um Informationen zu sammeln und was könnte wichtiger sein als die Identität dieses Dämonen auf zwei Beinen?

»Es war der Wein«, fuhr der Neuankömmling fort. »Warum benutzt ihr Eiferer bloß immer Wein bei euren Zeremonien? Es ist so klischeehaft, aber ich danke euch dafür. Eure Vorhersehbarkeit war hilfreich. Ich habe meinen Diener veranlasst, euren Wein mit einem von mir selbst gebrauten Gift zu versetzen. Es verringert euren Widerstand gegen meine Fähigkeiten.« Der Neuankömmling nahm das Kinn eines der Kultisten in die Hand, als wolle er dem Kultführer sagen, wer ihn verraten hatte. »Und macht euch gefügiger.«

Hinter dem Neuankömmling blickte der Kultführer den Verräter an und begann dann, sich zu verkrampfen. Sein Mund öffnete und schloss sich in Panik wie bei einem Ertrinkenden. Der Neuankömmling drehte sich zu dem erstickenden Mann um und neigte den Kopf zur Seite, eine Geste der Überraschung und leichten Irritation.

»Seltsam …«, sagte der Neuankömmling. »Versuchst du etwa, es zu bekämpfen?«

Der Kultführer zuckte heftig und hustete. Es war das erste Geräusch, das seit der verzweifelten Frage aus dem Mund des Mannes kam und dieses Mal war es von purpurrotem Blut begleitet. Er wurde erneut von Krämpfen geschüttelt und focht offenbar einen Todeskampf aus.

Der Neuankömmling machte eine beiläufige Geste und seine neuen Schergen ließen ihren ehemaligen Anführer los. Sein Körper fiel zu Boden, das Blut floss weiterhin aus seinem Mund. Nach ein paar Augenblicken hörte sein Zucken auf. Der Neuankömmling stupste den Leichnam mit seinem Stiefel an.

»Nun, das war unerwartet«, kommentierte der Neuling gleichgültig und gab den beiden größten Kultisten ein Zeichen. Sie schleppten den Leichnam in den hinteren Teil der Kammer und warfen ihn dort achtlos auf den Boden. »Es ist Zeit.« Die Kultisten zerstreuten sich wie Insekten und verschwanden durch Gänge und Türen, die der verhüllte Mann nicht einmal bemerkt hatte, bis die Kultisten sie verwendeten.

Nun allein, wandte sich der Neuankömmling wieder der einäugigen Visage des Arboleths zu. Er streckte eine Hand aus und eine der Fackeln flog hinein. Nachdem er die silbrig flackernden Flammen einen Moment lang betrachtet hatte, holte er aus und schmetterte die Fackel in das steinerne Antlitz vor sich. Sie explodierte in der Dunkelheit mit einem wütenden, silbergrauen Aufleuchten. Der Neuankömmling ging auf das steinerne Abbild zu und strich mit einem Finger über das Auge des jenseitigen Wesens. Die Flammen schienen ihm nicht geschadet zu haben.

»Ich bin euer Schicksal«, verkündete der Neuankömmling der Statue. »Ich werde eure Art aus allen Reichen auslöschen und eine neue Ära einleiten.« Wie zur Bekräftigung seines Schwurs stieß er seine Hände nach außen und eine Energiewelle spaltete die Fratze der steinernen Statue entzwei, bevor sie in einem Haufen zerbrochenen Steins zu Boden stürzte.

Dann drehte sich der Neuling um, zog seine Kapuze herunter und starrte direkt zum Versteck des verhüllten Mannes hinüber. Ein unangenehmes Kitzeln breitete sich vom Hinterkopf des Mannes in seinen Geist aus und verwandelte sich in Schmerz, als ölige Tentakel in ihn drangen. Er versuchte zu schreien, aber die Angst lähmte ihn.

Für lange Momente fesselte das Grauen den verhüllten Mann, als die stacheligen Ranken der schrecklichen Abscheulichkeit sich in ihn gruben. Dann erinnerte er sich daran, wer er war, ein Krieger der El’Edryn, dessen Vorfahren das Dunkle Unheil bekämpft und es aus diesem Reich vertrieben hatten. Mit reiner Willenskraft riss er seinen Blick von der schrecklichen Kreatur los, drehte sich um und flüchtete.

Er prallte gegen die Wände und stolperte über lose Steine, stand jedes Mal wieder auf und hastete weiter. In seinen Ohren rauschte das Blut und er fürchtete, sein Herz würde bersten, aber dann sah er vor sich das bläuliche Licht des Mondes, ein Vorbote der Sicherheit und er rannte noch schneller.

Er war der Freiheit nahe, doch dann erreichte ihn das schallende Gelächter der Kultisten und er wusste, dass er nicht entkommen konnte, wusste, dass die Stadt voller schlummernder Unschuldiger ungewarnt bleiben würde.

Als seine Feinde ihn umringten, schrie er, so laut er konnte. Es war eine letzte, verzweifelte Warnung für die, die über ihnen schliefen.

In der Stadt darüber blieb die einsame Gestalt einer Frau stehen und lauschte, weil sie glaubte, etwas gehört zu haben. Nach einem Moment zuckte sie mit den Schultern und setzte ihren Heimweg fort. War wohl nur der Wind, redete sie sich ein.


Kapitel 2

Das Tal war wundervoll. Sattgrünes Gras breitete sich in alle Richtungen zwischen einem Dutzend Baumarten aus, die es auf der Erde nicht gab. Einige hatten eine silbrige Rinde und waren sehr hoch. Andere waren dickstämmige Wunderwerke, deren Schirm aus bunten Blättern die Welt in farbige Schönheit hüllte. Das Zwitschern der Vögel erfüllte den Raum unter dem Blätterdach.

Gryph fühlte einen allumfassenden, inneren Seelenfrieden und atmete tief ein. Seine Zeit im Hügelgrab hatte ihn erkennen lassen, wie wertvoll etwas so Einfaches wie das Zwitschern der Vögel sein konnte. Das Tal erinnerte ihn an die Schweizer Alpen, wenn die Schöpfer des wundersamen Landes von Oz sie gemalt hätten. Nach dem Schrecken mit dem König des Hügelgrabs und dem demütigenden Schock, Aluran gegenüberzustehen, war es eine willkommene Erleichterung für Gryphs Geist und Seele.

Wick und Tifala waren unzertrennlich und erinnerten Gryph an das Wiedersehen einer Soldatin mit ihrem Mann nach dem Krieg. Gryph lächelte und sein Herz füllte sich sowohl mit echter Freude über seine neuen Freunde als auch mit tiefer Traurigkeit darüber, wie allein er sich in dieser Welt fühlte.

Wo bist du, Brynn?

Gryphs Gedanken kehrten zurück zu seiner Ankunft in den Reichen. Er war gekommen, um seine Schwester zu finden und sie vor einem zum Despoten gewordenen Technik-Milliardär zu retten. Er hatte nichts über diese Art von Videospiel – oder Videospiele im Allgemeinen – gewusst, als er das Spiel betreten hatte.

Von dem Moment an, als er mit dem Gesicht nach unten in diesem seltsamen Universum voller Magie und Möglichkeiten gelandet war, war alles den Bach runtergegangen. Er hatte Lex verloren, der ihn zumindest ein wenig unterstützt und geführt hätte. Er hatte es mit Dämonen zu tun bekommen, mit Echsen, die laufen und sprechen konnten und mit längst toten Männern. Er war nicht nur einmal, sondern gleich zweimal gestorben.

Aber ich habe gelernt, mich verbessert und Freunde gefunden. Wir haben es bis hierher geschafft.

Allen Widrigkeiten zum Trotz waren sie aus dem Hügelgrab entkommen und alle hatten überlebt und konnten davon erzählen. Sogar dieser verdammte Dämon Xeg hatte es geschafft. Es war ein Ergebnis, das jeder Logik trotzte und Gryph, der nie ein religiöser Mensch gewesen war, fühlte die Hand der Vorsehung über sich.

Als ob er seine Stimmung spürte, legte Ovrym den Arm um Gryph und drückte seine Schulter. Der Blick, den die Männer austauschten, war voller Überraschung und Erleichterung über ihre Situation.

»Ich kann nicht glauben, dass dieser idiotische Plan funktioniert hat«, sagte Gryph.

»Die Reiche sind ein seltsamer Ort, mein Freund«, entgegnete Ovrym. »Dein Plan war gut.«

»Wir haben alle unseren Teil dazu beigetragen.«

Ovrym schien zu spüren, dass Gryph das Lob unangenehm war, also blickte der hochgewachsene Xydai zum Himmel, wo die Sonne sich gerade auf den Weg zum Horizont machte. »Hier ist ein guter Ort, um ein Lager aufzuschlagen.«

Gryph hätte fast protestiert. Er wollte ein Dorf oder zumindest ein Gehöft finden, jemanden, der ihnen sagen konnte, wo sie waren. Wie weit sind wir von Brynn entfernt? Aber dann sah er in die leuchtend gelben Augen des Adjudikators, die er mittlerweile seltsam beruhigend fand und nickte. »Du hast recht. Wir brauchen Ruhe. Dieser Ort ist wunderschön.«

»Er ist perfekt. Sehr anders als mein Heimatland.« Ein trauriges Lächeln erschien auf Ovryms Lippen und er ging an den Rand der kleinen Lichtung. Er ließ sich auf einem moosbewachsenen Felsen nieder, holte seinen purpurnen Säbel aus der Scheide und kümmerte sich hingebungsvoll um die Waffe, die einiges mitgemacht hatte. Woraus das Schwert genau bestand und was es tun konnte, waren zwei der tausend Fragen, die in Gryphs Hinterkopf brannten, aber er wusste, dass die Antworten warten konnten.

»Wick? Tifala? Wir werden hier unser Nachtlager aufschlagen.«

Wick streckte einen begeisterten Daumen nach oben. »Die Dame und ich hätten gern unser eigenes Zelt. Wir haben einige dringende Angelegenheiten, die erledigt werden müssen.« Sein Grinsen verblasste nicht, als Tifala ihm einen Schlag in den Bauch verpasste.

Gryph lächelte irritiert. »Wir haben Zelte?«

»Scheiße«, rief der blauhaarige Gnom aus und Gryph musste lachen, sowohl darüber, dass sein Freund angefangen hatte, Erdenflüche zu verwenden, als auch über die aufrichtige Verärgerung, die sich auf dessen Gesicht zeigte.

»Wir haben etwas Besseres«, erwiderte Tifala, schloss ihre Augen und begann einen leisen, murmelnden Singsang. Ihre Hände und Finger bewegten sich in verschlungenen Mustern.

Tifala beim Zaubern zuzusehen, war wundervoll. Gryph hatte sich immer noch nicht an die Tatsache gewöhnt, dass er sich an einem Ort befand, dessen Materie von Magie durchwoben war. Während er sich mit dem Rücken zu einem Baum mit einer faszinierenden, silberblauen Rinde niederließ, nahm er sich einen Augenblick, um die Gedanken schweifen zu lassen. Seit er die Reiche betreten hatte, war er ständig und immer wieder angegriffen worden oder hatte sich in Gefahr befunden, sodass er keine Zeit gehabt hatte, über die wundersame, verrückte Natur dieser Welt nachzudenken.

Ich bin in einer anderen Welt, einem anderen Universum, dachte Gryph bei sich. Es scheint fast nicht real zu sein. Er schaute sich um und genoss die Schönheit der Umgebung. Nicht nur die Bäume waren prächtiger als alle, die er je auf der Erde gesehen hatte, auch die kleinen Kreaturen, die zwischen ihren Ästen herumflatterten, waren reichlich seltsam. Trotz des hellen Vogelgesangs, der von den winzigen, fliegenden Kreaturen ausging, entdeckte er, dass es überhaupt keine Vögel waren oder zumindest keine Art von Vogel, die er jemals zuvor gesehen hatte.

Eine der zwitschernden Kreaturen landete auf einem Ast in Gryphs Nähe und sah auf ihn herab. Das Wesen sah aus, als hätte ein kleiner, blauer Salamander die zweibeinige Gestalt eines Menschen angenommen. Es stand auf dem Ast und die großen Augen starrten Gryph unverwandt an. Es schüttelte die vier durchsichtigen Flügel, die ihm aus dem Rücken wuchsen und Gryph hatte den Eindruck, dass das winzige Geschöpf sowohl neugierig als auch irritiert war. Das Licht, das durch die Flügelmembranen fiel, schimmerte in allen Farben des Regenbogens und erinnerte Gryph an eine Libelle.

Er setzte Analyse ein.

Blauhäutiger Lutin

Stufe: 3

Trefferpunkte: 23

Ausdauerpunkte: 17

Manapunkte: 33

Karmapunkte: 0

Blauhäutige Lutins sind entfernte Verwandte der Feen und wie diese sind sie dem Unfug sehr zugetan. Während ihnen die mentalen Fähigkeiten, die Kultur und die intellektuelle Kapazität fehlen, um als wirklich empfindungsfähig zu gelten, lieben sie die wilde Natur und betrachten die empfindungsfähigen, zweibeinigen Rassen als lästige Schädlinge. Das beruht meist auf Gegenseitigkeit, da Lutins dafür bekannt sind, Menschen und Tieren die Haare zu stehlen.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Gryph zog seinen Dolch aus der Scheide an seiner Hüfte. Der Lutin zuckte zurück und versteckte sich hinter einem Ast. »Ich will dir nicht wehtun«, meinte Gryph beruhigend, der keine Ahnung hatte, ob die Kreatur ihn verstand.

Er bewegte den Dolch langsam nach oben und schnitt eine Locke seines langen, silbernen Haares ab. Er legte die Klinge zurück, knüpfte einen Knoten, der die einzelnen Strähnen zusammenhielt und hielt der kleinen Kreatur das Bündel entgegen.

Das Wesen starrte mit einem unverkennbar gierigen Blick auf ihn herab und sprang anschließend von Ast zu Ast, wobei es immer näher an Gryph herankam. Es neigte seinen Kopf von einer Seite zur anderen, seine großen, grünen Augen waren hungrig und seine winzigen, dreifingrigen Hände waren kurz davor, zuzugreifen.

»Es ist okay«, versicherte Gryph mit einem Lächeln. Die Kreatur erhob sich in die Luft und schwebte ein kleines Stück über Gryph. Seine Augen wanderten von ihm zu der Haarsträhne und wieder zurück. Gryph nickte und dann sauste der Lutin mit einer blitzschnellen Bewegung nach unten, schnappte sich das Bündel und flitzte zurück zu seinem Ast. Ein Trillern reinen Vergnügens brach aus der kleinen Kreatur hervor und sie huschte schneller davon, als Gryph folgen konnte.

»Jetzt bist du dran«, kommentierte Wick grinsend.

Gryph drehte sich zu seinem Freund um. »Was meinst du?«

Statt einer Antwort nickte der Gnom in Richtung der Baumkronen. Gryph blickte auf und sah eine ganze Schar von Lutins auf sich herabblicken. Er lächelte die Gruppe der bunten, fliegenden Männchen einen Moment lang an, doch dann stürzten sie sich auf ihn.

Im Nu war Gryph von einer Wolke aus trillerndem Gezwitscher und leise summenden Flügeln umgeben. Sein Haar wurde von den kleinen Wesen in sämtliche nur möglichen Richtungen gezogen.

Panik ergriff ihn und er fühlte sich leicht klaustrophobisch, als Dutzende der winzigen Kreaturen Haarsträhnen abrissen und mit ihrer Beute davonflogen. Er schlug nach ihnen, aber sie wichen seinen unbeholfenen Abwehrversuchen mühelos aus.

Unwillkürlich erinnerte er sich an Brynn, die ihm als Kind unbedingt die Haare hatte schneiden wollen. Die absolut ungleichmäßig langen Strähnen, die daraufhin seine ›Frisur‹ gewesen waren, hatten Wochen gebraucht, um herauszuwachsen. Dieses Mal wusste Gryph irgendwie, dass es noch schlimmer sein würde.

Wick lachte ihn aus und Gryph beschloss, dass der lästige Gnom eine Tracht Prügel verdient hatte, wenn er sich jemals aus dieser Regenbogenwolke von Hobbystylisten befreien konnte. Gerade als Gryph in Panik geriet, strömte ein warmer Luftimpuls über ihn hinweg und schob die Lutins weg wie Steppengras in einer Brise.

»Ach, Tif, konntest du ihnen nicht noch ein paar Minuten geben?«, fragte Wick bedauernd und konnte ein Lachen nicht unterdrücken.

Gryph stand auf und Wut kämpfte mit Verlegenheit, während er ein paar weitere imaginäre Lutins mit hektischen Handbewegungen verscheuchte. Sein Herzschlag beruhigte sich und sein Blick fiel auf Wick. Der Gnom konnte sich nicht beherrschen und lachte immer noch aus vollem Halse.

»Schwachkopf«, murmelte Gryph, während seine Augen unruhig die Gegend nach weiteren Miniaturfeinden absuchten. Wick fiel auf sein Hinterteil, unfähig, sein Lachen zu kontrollieren und sogar Ovrym grinste ihn belustigt an. Tifala kam mit einem mitfühlenden Gesichtsausdruck auf ihn zu.

»Wie schlimm ist es?«, fragte Gryph.

»Es sieht … gut aus«, antwortete Tifala zögernd und hielt ihr aufmunterndes Lächeln für ganze vier Sekunden aufrecht. »Es ist sehr modisch«, ergänzte sie dann zwischen zwei kleinen Glucksern.

»Perfekt«, brummte Gryph. Er spürte ein Kitzeln an seinem Hals und wirbelte herum, um nach weiteren Lutins Ausschau zu halten.

»Keine Sorge, sie werden eine Weile nicht zurückkommen«, versprach Tifala.

»Wie kannst du das wissen?«

»Ich habe den Lebenszauber Heimatboden gewirkt, der einen sicheren Ort schafft, an dem wir unser Lager aufschlagen können. Es ist eine Kugel mit einem Durchmesser von etwa zehn Metern, die uns vor allen außer den mächtigsten Kreaturen schützen wird. Von außen sieht sie wie ein normales Stück Wald aus und suggeriert jedem Tier, dem wir begegnen könnten, dass sich Nahrung, Schutz, Wasser oder was auch immer sie suchen, in einer anderen Richtung befindet. Der Zauber ist kein perfekter Schutz, aber immerhin wird sich unser Lager dadurch heimeliger anfühlen. Kommt, wir müssen alle essen und uns ausruhen.« Sie schenkte Gryph ein letztes Lächeln und versuchte, ihre Erheiterung zu unterdrücken. Es gelang ihr fast.

Sie aßen, ruhten sich aus und lachten, zu Gryphs großer Erleichterung, nicht nur über ihn. Nach dem Abendessen beschloss er, dass es an der Zeit war, sich die Meldungen anzusehen, die er ignoriert hatte, als sie noch im Hügelgrab gewesen waren.

Du hast dir das Talent ANFÜHRER verdient.

Stufe: 1-3

Talenttyp: passiv/aktiv

Du hast dich mehrfach als Anführer einer Gruppe bewährt.

Ein Vorteilspunkt wurde für ›Abenteurergruppe‹ ausgegeben. Du kannst nun deine Kameraden in einer Abenteurergruppe organisieren. Die Mitglieder deiner Abenteurergruppe profitieren von deinen Anführervorteilen. Alle Gefolgsleute haben jetzt den sekundären Statuswert Kampfgeist. Dieser Wert erhöht sich um einen Punkt pro 10 Stufen deines Anführertalents. Sei gewarnt, deine Entscheidungen als Anführer haben Konsequenzen und können den Kampfgeist deiner Gefolgsleute erhöhen oder senken.

Maximale Mitgliederanzahl der Abenteurergruppe: 5 (einschließlich Anführer)

Gryph starrte finster auf die Anzeige, nicht, weil das Talent nicht nützlich wäre, sondern weil es unangenehme Erinnerungen wachrief. Damals in der Armee war er auch der Anführer seines Trupps gewesen.

Es war sein Respekt vor der Befehlskette gewesen, der das Massaker ermöglichte, das zu seinem Kriegsgerichtstribunal geführt hatte. Seitdem hatte Finn und nun auch Gryph, alles getan, um den Mantel der Führung abzuweisen, aber das Leben hatte manchmal andere Vorstellungen. Vielleicht war es für Gryph an der Zeit, Finns Dämonen in der Vergangenheit zu lassen.

Leichter gesagt als getan, dachte Gryph mit einem Seufzer.

Es war seltsam, dass die Meldung sagte, dass er das Führungstalent verdient hatte, nicht erworben wie sonst. Wenn er Lex jemals wieder sehen würde, würde er sein griesgrämiges Banner fragen müssen, was das bedeutete. Er ärgerte sich auch darüber, dass das Spiel einen seiner kostbaren Vorteilspunkte ohne seine Zustimmung ausgegeben hatte, aber als er dann die Vorteile sah, verwandelte sich sein Stirnrunzeln in ein Lächeln.

Vorteilsbaum Anführer

Abenteurergruppe: Diese Fähigkeit erlaubt es einem Anführer, eine Abenteurergruppe zu bilden. Es gibt fünf Ränge von Abenteurergruppen und jeder erhöht die Anzahl der Mitglieder, die alle Segen und Erfahrungsboni erhalten können.

– Gruppe: maximal 5 Mitglieder (einschließlich Anführer)

– Verbund: maximal 6 Mitglieder (einschließlich Anführer)

– Trupp: maximal 7 Mitglieder (einschließlich Anführer) + Mantra

– Kompanie: maximal 8 Mitglieder (einschließlich Anführer)

– Gilde: maximal 10 Mitglieder (einschließlich Anführer) + Charta

Segen: Ein Segen ist ein automatischer Bonus, der allen Mitgliedern einer Abenteurergruppe bei deren Gründung gewährt wird. Segen werden mithilfe von Zaubern (sowie einigen Talenten und Vorteilen) erzeugt, die ihrem Erschaffer bereits bekannt sind. Sobald ein Segen gewählt wurde, kann er nicht mehr geändert werden. Segen bleiben so lange in Kraft, wie die Abenteurergruppe aktiv ist. Segen sind stapelbar.

Erfahrungsbonus: Ein Bonus auf die gewonnene Erfahrung, die von einer Abenteurergruppe geteilt wird.

Hinweis: Der Anführer einer Abenteurergruppe kann alle Mitglieder mit allen von ihm gewirkten Verteidigungszaubern schützen, was 1,25 Manapunkte pro Mitglied kostet.

Gryph kannte bereits die Macht der Abenteurergruppe. Ovrym hatte sie während des Kampfes gegen den Hügelgrabkönig aktiviert und der Segen des Adjudikators war von unschätzbarem Wert gewesen, vielleicht sogar der Schlüssel zu ihrem Überleben. Er war etwas verärgert, dass es keine Erklärung für Mantra oder Charta gab, aber er nahm an, dass es sich wieder um Wissen handelte, dass er selbst entdecken musste.

Wärme durchströmte seinen Körper und er spürte den neuen Vorteil, der am Rande seines Bewusstseins schwebte. Er markierte ihn und eine weitere Meldung erschien.

Möchtest du eine Abenteurergruppe starten?

Verfügbare Mitglieder: Ovrym, Wick, Tifala und Xeg

Maximale Mitglieder: 5 (4 + du selbst)

Dauer: Bis zum Abbruch, bis Gryph das Bewusstsein verliert, unter geistige Kontrolle gerät oder stirbt.

Abklingzeit: nicht vorhanden

Verfügbare Segnungen: keine

Erfahrungsbonus: 0

[JA/NEIN]

Die Formulierung ›bis Gryph stirbt‹ klang nicht besonders angenehm. Sie suggerierte, dass eine solche Eventualität unvermeidlich war, trotz seiner Fähigkeit zur Wiederauferstehung und der scheinbaren Unsterblichkeit, die sie ihm verlieh. Er hatte auch Xeg ganz vergessen, aber seine Option, den irritierenden Dämon hinzuzufügen, ließ vermuten, dass er irgendwo in der Nähe lauerte.

Hoffentlich hat er die Lutins getroffen, dachte Gryph mit einem verschmitzten Grinsen, das sich schnell in ein Stirnrunzeln verwandelte, als seine Hand unaufgefordert durch sein schlecht geschorenes Haar fuhr. Mit einem ärgerlichen Grunzen tippte Gryph auf NEIN. Es hatte keinen Sinn, jetzt eine Abenteurergruppe zu starten, aber er wollte mit der Benutzung vertraut sein, wenn die Zeit gekommen war.

Er steckte einen Vorteilspunkt in Segen 1.

Du kannst jetzt SEGEN STUFE 1 erstellen.

Du kannst einen Segen erstellen, den du deiner Abenteurergruppe basierend auf deinen aktuellen Talenten, Zaubern, Vorteilen oder anderem zukommen lassen kannst. Segen bleiben so lange bestehen wie die Abenteurergruppe, der sie gewährt wurden.

Möchtest du jetzt einen Segen erstellen?

Hinweis: Wähle mit Bedacht. Einmal erstellt, kann Segen 1 nicht mehr geändert werden.

Hinweis: Falls zutreffend, wird die Machtstufe des Segens entweder durch die Talentstufe, von der er abgeleitet ist oder durch das Talent Anführer bestimmt, je nachdem, welche höher ist.

[JA/NEIN]

Gryph war verblüfft. Die Freiheit und die potenzielle Macht der Segen waren unglaublich. Es gab so viele Optionen, aus denen er wählen konnte. Luftschild hatte ihm schon einige Male den Hintern gerettet, schien aber für eine Abenteurergruppe nur begrenzt wirksam zu sein. Ovrym hatte ihm Telepathische Verbindung beigebracht und er hatte ihre Macht bereits gesehen, aber sie als Segen zu wählen, schien kurzsichtig zu sein, da Ovrym sie der Gruppe auch so gewähren konnte. Andererseits hatte der Xydai die Führungsrolle an Gryph abgetreten – etwas, mit dem Gryph immer noch nicht zufrieden war. Sie konnten beispielsweise getrennt werden oder was würde passieren, wenn Ovrym das Bewusstsein verlor oder gar getötet wurde?

Gryph setzte einen mentalen Haken neben Telepathische Verbindung, aber dann ging er seine anderen Zauber und Kräfte durch und sein Geist blieb wie von selbst bei seinen göttlichen Vorteilen hängen. Seine Finger zitterten bei der Vorstellung. Aneignung war ein mächtiger Vorteil.

Einmal pro Woche konnte Gryph damit eine Fähigkeit eines besiegten Gegners übernehmen. Er hatte das genutzt, um die Seelenmagie des Hügelgrabkönigs zu lernen. Aneignung würde seiner Abenteurergruppe nicht nur erlauben, neue Talente zu erlernen, sondern sie würden auch direkt ein Drittel der Stufen des Gegners erhalten. Das Töten des mächtigen Magiers im Hügelgrab hatte Gryph Stufe 25 in Seelenmagie gewährt.

Ohne zu zögern, schob Gryph den göttlichen Vorteil mental in den Steckplatz für Segen 1, nur um mit einer wütend, rot blinkenden Meldung belohnt zu werden.

FEHLER: Göttliche Vorteile können nicht für Segen verwendet werden.

»War ja klar«, murmelte Gryph. Mit einem Stirnrunzeln ging er seine anderen Optionen durch. Das wäre vermutlich zu einfach gewesen. Er erwog Gedankenschild, entschied aber, dass es nur bei Angreifern funktionierte, die Gedankenmagie einsetzten und daher nur von begrenztem Nutzen war.

Eine andere Möglichkeit war der chthonische Zauber Dämonenschuppen, den er von Xeg gelernt hatte, obwohl gelernt es vielleicht nicht sehr treffend beschrieb. Der Kobold war auf Gryphs Kopf gesprungen und hatte ihm das Wissen mehr oder minder in den Verstand gezwungen.

Trotz der unhöflichen Lehrmethode war Gryph neugierig darauf, den Zauber auszuprobieren. Er bot einen Bonus auf die Rüstungsklasse, ohne ihm die Beweglichkeit zu nehmen. Im Moment würde er nur einen Bonus von 10% bieten, aber dieser würde wachsen, wenn entweder sein Anführertalent oder seine Chthonische Magie besser wurden.

Eigentlich war jede Funktion verlockend, aber er wusste, dass Informationen und koordiniertes Handeln im Kampf oft den Unterschied zwischen Leben und Tod ausmachten. Er aktivierte Telepathische Verbindung für Segen 1.

Herzlichen Glückwunsch, du hast Segen 1 erstellt: Telepathische Verbindung

Immer wenn du eine Abenteurergruppe bildest, erhalten alle Mitglieder die Fähigkeit, über Entfernungen von bis zu 70 Metern mental miteinander zu kommunizieren. Jedes Mitglied kann durch Konzentration den ungefähren Standort jedes telepathisch verbundenen Mitglieds der Abenteurergruppe feststellen. Diese Fähigkeit ist bis zu 170 Meter weit wirksam. Zusätzliche Vorteile werden freigeschaltet, wenn sich deine Stufe als Anführer erhöht.

Dauer: Bis die Gruppe aufgelöst wird, Gryph das Bewusstsein verliert, unter geistige Kontrolle gerät oder stirbt.

Na immerhin, dachte Gryph, einigermaßen zufrieden mit seiner Wahl. Er konzentrierte sich wieder auf den Vorteilsbaum Anführer und betrachtete den Perk Erfahrungsbonus. Die Reiche lebten von Macht und um Macht zu bekommen, musste man Erfahrung sammeln. Ohne zu zögern, steckte er einen dritten Vorteilspunkt in die erste Stufe des Erfahrungsbonus. Jetzt würde jede Abenteurergruppe, die er anführte, einen Bonus von 25% auf sämtliche Erfahrung erhalten, die sie verdiente, egal ob durch vollendete Quests oder das Töten von Monstern.

Vorteilsbaum Anführer

	Rang	Abenteurergruppe	Segen	Erfahrungsbonus
	Basis	Gruppe	Segen 1	25 %
	Lehrling	Verbund	Segen 2	50 %
	Adept	Trupp	Segen 3	75 %
	Meister	Kompanie	Segen 4	100 %
	Großmeister	Gilde	Segen 5	200 %


Gryph schloss alle Fenster, die mit seinem neuen Anführertalent zu tun hatten und lächelte vor sich hin. Er sah vielleicht aus, als hätte ein Fünfjähriger ihn frisiert, aber er und seine Leute waren gerade ein wenig schwerer zu töten geworden. Er fuhr sich mit einer Hand durch das Haar und zog eine Grimasse.

Ein paar andere blinkende Meldungen verlangten noch nach seiner Aufmerksamkeit.

Du hast den sekundären Statuswert KAMPFGEIST freigeschaltet.

Kampfgeist ist ein Maß für das Vertrauen, das deine Anhänger in dich und deine Führungsfähigkeiten haben.

Er wird auf einer Skala von -100 bis +100 gemessen und beginnt immer bei 0.

Die Führungsfähigkeit eines Anführers wird alle 10 Stufen um 1 Punkt erhöht.

Die Ereignisse und der Verlauf von Kämpfen (und Entscheidungen, die außerhalb getroffen werden) werden den Kampfgeist positiv oder negativ verändern. Wie genau sich Ereignisse auf den Kampfgeist auswirken, wird sich noch herausstellen.

-100: Aufgeben: Das Gruppenmitglied lässt seine Waffen fallen und ergibt sich

-75: Feige Aktion: Das Gruppenmitglied hat eine 50%ige Chance, vom Schlachtfeld zu fliehen

-50: verminderte Angriffsgeschwindigkeit: halbe Angriffsgeschwindigkeit

-25: -50% auf Statusregeneration

-10: -25% auf Statusregeneration

0: kein Bonus oder Malus

+10: +25% auf Statusregeneration

+25: +50% auf Statusregeneration

+50: Erhöhte Angriffsgeschwindigkeit: doppelte Angriffsgeschwindigkeit

+75: Heldenhafte Unterstützung: +5 auf alle Attribute und +50 auf alle Statuswerte

+100: Unbesiegbar: Der erlittene Schaden aller Gruppenmitglieder wird um 50% reduziert

»Mann, ist das cool«, sagte Gryph laut.

»Was ist cool?«, fragte Wick. »Du meinst ja wohl nicht deine Frisur?«

Gryph machte eine Geste, die der Gnom unmöglich verstehen konnte, deren Bedeutung aber offensichtlich war.

»Also, das war ziemlich unfreundlich«, fand Wick.

»Schht, hier ist ein Erwachsener am Werk«, entgegnete Gryph.

»Ja, danach siehst du aus.« Wicks Stimme triefte vor Sarkasmus und er erntete einen weiteren bösen Blick von Gryph.

»Kinder, zwingt mich nicht, rüberzukommen und euch die Hintern zu versohlen«, rief Tifala.

»Versprochen, versprochen«, antwortete Wick mit einem Augenzwinkern.

»Benimm dich«, mahnte sie, diesmal ernsthafter.

»Spaßbremse«, murmelte Wick, aber er lehnte sich zurück und schloss die Augen.

Trotz der Sticheleien lächelte Gryph. Wick begegnete seinem Blick und grinste. Ovrym wirkte, als hätte er von dem ganzen Austausch nichts mitbekommen, da er mit überkreuzten Beinen dasaß und meditierte, aber Gryph wusste, dass der Kriegermönch jedes Wort gehört hatte.

Es war lange her, dass er jemanden als Freund hatte bezeichnen können. Die Tatsache, dass er alle drei seiner seltsamen Gefährten als echte Freunde betrachtete, wärmte sein Herz und er fragte sich unwillkürlich, was das Leben noch alles für ihn bereithielt. Zufrieden kehrte er zu seinen Statistiken zurück.

Du hast den Lehrlingsrang in SEELENMAGIE erreicht.

Mit diesem Rang hat diese Sphäre der Magie eine neue Fähigkeit erhalten.

Du kannst jetzt die Fähigkeit SEELENBINDUNG verwenden.

Seelenbindung erlaubt es dir, einen Willenskampf mit einer Kreatur zu führen. Wenn du gewinnst, kannst du diese Kreatur an deinen Willen binden und sie so zu deinem Haustier oder Diener machen. Die Kreatur wird an deiner Seite kämpfen und grundlegende Anweisungen befolgen. Die Komplexität dieser Anweisungen wird durch die Intelligenz der Kreatur bestimmt.

Maximale Anzahl an Kreaturen: 1

Hinweis: Du kannst die Kontrolle über jede seelengebundene Kreatur jederzeit beenden, aber sie könnte dann feindlich werden.

Hinweis: Jeder weitere Rang der Seelenmagie ermöglicht es dir, eine weitere Kreatur an deinen Willen zu binden.

Hinweis: Das Binden einer empfindungsfähigen Kreatur wird als korrupte Anwendung der Seelenmagie betrachtet und kann dich auf einen dunklen Pfad führen.

Gryphs Augen weiteten sich bei dieser Möglichkeit. Er hatte schon gegen einige verrückte Kreaturen gekämpft und die Vorstellung, eine von ihnen in einen Verbündeten verwandeln zu können, war vielleicht die beste Nachricht, die er seit dem Verlassen des Hügelgrabs erhalten hatte. Es ließ ihn beinahe seine Haare vergessen.

Ein tiefes Gähnen überkam ihn und Gryph merkte, wie erschöpft er war. Er schaute sich um. Wick und Tifala hatten sich bereits hingelegt und kuschelten sich aneinander. Ovrym meditierte immer noch. Ich schätze, ich sollte auch ein wenig schlafen. Er legte sich hin, den Arm unter dem Kopf und schloss die Augen. Eine Benachrichtigung erschien.

Aufgrund der rassespezifischen Eigenschaft SEELENTRAUM kannst du nicht schlafen.

Anders als die kurzlebigen Rassen schlafen Elfenrassen nicht. Stattdessen gehen sie, wenn sie Ruhe brauchen, in einen tranceähnlichen Zustand über, in dem sie Ausschnitte aus vergangenen Leben ihrer unsterblichen Seelen erleben.

Elfen müssen sich mindestens einmal pro Woche in einen Seelentraum begeben, sonst werden alle Statuswerte und Attribute aufgrund von Erschöpfung negativ beeinflusst.

Möchtest du dem Seelentraum betreten?

[Ja/Nein]

Was zur Hölle? Seelentraum? Vergangene Leben?

Gryph hatte auf der Erde Leute gekannt, die behaupteten, Erinnerungen an frühere Leben zu haben, aber er hatte sie immer für durchgeknallte Spinner gehalten. Schließlich konnte nicht jeder die Reinkarnation von Cäsar, General Patton oder Jeanne d’Arc sein und keiner von denen hatte jemals behauptet, ein Bettler, ein Sklave oder ein Säufer gewesen zu sein. Aber in den Reichen schien so etwas tatsächlich zu funktionieren.

Etwas nervös wählte Gryph ›Ja‹ aus und seine Augen schlossen sich wie von selbst. Die Geräusche und Gerüche seiner Umwelt trieben davon und er stellte fest, dass er über einem endlosen Meer aus Silber schwebte. Von der spiegelglatten Oberfläche stiegen Kugeln auf, die sich wie Seifenblasen ausdehnten. Bilder von Orten, Menschen und Ereignissen bewegten sich in ihnen und berührten den Rand von Gryphs Bewusstsein, bevor sie platzten und verschwanden wie ein undeutlicher Traum.

Gryph konzentrierte sich auf das nächste Bild und sah sich selbst als Kind. Aber es war nicht Finn Caldwell, sondern ein junges Mädchen, lächelnd, das Gesicht von Schlamm befleckt. Sie trug ein einfaches Leinenkleid und lief durch hohes Schilf am Ufer eines breiten Flusses. Eine hohe, fröhliche Stimme trieb ihm über das Wasser entgegen und Gryph war glücklich.

Dann platzte die Blase und er schwebte wieder über dem silbernen Meer. Eine weitere Blase näherte sich ihm und er schreckte instinktiv zurück. Ich will mich nicht an dieses Leben erinnern, warnte ihn ein entfernter Teil seines Verstandes, aber die Blase mit dem Gedankengut schloss ihn ein und er war wieder woanders.

Er war müde und irgendwo unter der Erde. Wo die letzte Erinnerung scharf und lebendig gewesen war, war hier seine Wahrnehmung dumpf und getrübt, als ob er sich durch einen rauschhaften Nebel daran erinnerte.

Gryph befand sich in einer massiven, unterirdischen Kammer und jemand brüllte in einem heftigen und wütenden Ton. Er blendete die Stimme aus und konzentrierte sich auf einen massiven Würfel aus silbrig-grauem Metall. Es reflektierte ein verzerrtes Gesicht, ein Gesicht, von dem er wusste, dass es sein eigenes war, aber er erkannte es nicht. Es hatte einen zotteligen Bart, eine breite Nase und einen wütenden Ausdruck. Ein Band aus stumpfem Eisen und glänzenden Juwelen krönte seinen Kopf.

Er legte beide Hände auf den Metallwürfel, aber im Gegensatz zu der Freude, die er als Kind beim Laufen am Fluss erlebt hatte, empfand er jetzt eine groteske Wut und Hilflosigkeit. Er schrie aus tiefstem Inneren, als er einen anderen Geist spürte, eine schreckliche, fremde Präsenz, die ihn kontrollierte und er wusste, dass er nur ein Mithörer in diesem Körper war.

Die Krone auf seinem Kopf erwärmte sich und einer der Edelsteine, ein großer, klarer Diamant, glühte mit einem seltsamen, inneren Licht. Er legte seine Hände, die er nicht kontrollierte, auf den Würfel und das Metall blubberte und zerfloss. Die ängstliche und wütende Stimme, die um seine Aufmerksamkeit bettelte, wurde lauter und war von Verzweiflung durchdrungen.

Gryph versuchte, um Hilfe zu rufen, aber die andere Präsenz kontrollierte jede seiner Bewegungen. Das Metall des Würfels teilte sich und ein dröhnendes Summen entstand in seinen Ohren. Gryph hörte ein letztes, verzweifeltes Flehen, aber das Wesen, das seinen Körper kontrollierte, schenkte ihm keine Beachtung.

Für wenige Augenblicke herrschte Stille, bevor die Klinge eines Schwertes von hinten Gryphs Brust durchstieß. Er fühlte, wie sein Herz durchstochen wurde und hörte einen schrecklichen Schmerzensschrei, als ihm klar wurde, was diese seltsame Präsenz war.

Ich bin einer der Hohen, dachte er, aber der Gedanke gehörte nicht ihm.

Etwas Weiches und Feuchtes schlug gegen seinen Kopf und die Vision verblasste. Er war wieder auf dem silbernen Meer, während Tausende und Abertausende von Blasen an die Oberfläche stiegen, bevor sie wie kochendes Wasser zerplatzten.

Gryph geriet in Panik, als ein weiteres feuchtes Etwas gegen seinen Kopf klatschte. Mit einem Mal war er zurück im Wald. Ein Stück reife Frucht, ähnlich einem Pfirsich, tropfte von seiner Schläfe auf seinen Schoß. Gryph sah sich irritiert um und entdeckte Xeg, der an einem Ast hing.

»Steht auf, ihr Hässlichen, es kommen große Haarige.«

Gryph versuchte zu verarbeiten, was er gerade gesehen hatte, während er sich gleichzeitig fragte, was zum Teufel der nervige Kobold da faselte, als ein unheimliches Heulen die Nacht zerriss und sowohl seine Irritation als auch die Erinnerungen an seine vergangenen Leben verblassten.


Kapitel 3

Ein weiteres Heulen zerriss die Luft, dieses Mal viel näher. Gryph wusste nicht, was für ein Tier ein solches Geräusch machte und da der Baalgrath, den er im Hügelgrab erschlagen hatte, im Vergleich dazu wie ein wütendes Kaninchen klang, hatte er keine Lust, es herauszufinden.

Gryph hob seinen Speer auf und zwang seinen Geist, den Horror, den er im Traum erlebt hatte, hinter sich zu lassen. Ovrym stand zu seiner Linken und hielt sein Schwert mit beiden Händen. Er sah ein wenig aus wie ein Samurai. Wicks Hände pulsierten rotschwarz vor chthonischer Energie. Gryph drehte sich zu Tifala um, deren Hände blassgrün glühten.

»Wird dein Zauber halten?«

So wie Gryph es verstand, funktionierte der Zauber Heimatboden, den Tifala gewirkt hatte, nach dem gleichen Prinzip wie eine Zitronellakerze auf Ungeziefer wirkte. Sie behauptete, es würde die Sinne der meisten Tiere und Bestien durcheinander bringen und sie von diesem Ort fernhalten. Er hatte Vertrauen in die Fähigkeiten der gnomischen Lebensmagierin, aber ein Blick in ihr Gesicht sagte ihm, dass sie sich am besten auf einen Kampf vorbereiten sollten.

»Ich weiß es nicht«, gestand Tifala mit grimmiger Miene.

Gryph runzelte die Stirn und machte sich bereit. Er aktivierte seinen neuen Vorteil Abenteurergruppe und seine Begleiter sahen ihn leicht überrascht an, aber dann akzeptierten sie nacheinander seine Führung.

Bist du sicher, dass du dafür bereit bist?, fragte er sich selbst.

Abenteurergruppe gebildet

Ovrym, Wick, Tifala und Xeg sind deiner Abenteurergruppe beigetreten.

Alle Mitglieder teilen nun eine telepathische Verbindung (Segen 1).

Alle Mitglieder teilen sich nun alle Erfahrungspunkte, die durch die Aktionen der Abenteurergruppe gesammelt werden. Es wird ein Erfahrungsbonus von 25% hinzugefügt.

Der Kampfgeist deiner Abenteurergruppe beträgt derzeit 11. 10 für die Flucht aus dem Grabhügel + 1 für Anführer-Stufe 3

Du und deine Anhänger werden mit +25% auf die Regeneration von Treffer-, Ausdauer-, Mana- und Karmapunkten belohnt.

Gryph öffnete seinen Geist für die anderen. Seid bereit, aber bleibt ruhig. Hoffentlich wird Tifalas Zauber was auch immer da draußen ist davon überzeugen, weiterzuziehen, sandte Gryph und machte sich wenig Hoffnung, dass das der Fall sein würde. Ich meine vor allem dich, Xeg.

Gryph hörte in seinem Kopf, was die Dämonen-Version eines indignierten Brummens zu sein schien. Xeg am leisesten, im Gegensatz zu großen, lauten Stampf-Stampfs.

Bei Ganneth, womit verdiene ich diesen Fluch?, kam es von Wick.

Den hast du über uns alle gebracht, Liebling, antwortete Tifala.

Mist.

Xeg zeigen kleinen Trotteln, was wirklich Fluchen. Xeg sehr am meisten gut in Flüche.

Kinder, konzentriert euch, dachte Gryph, nahm seinen Kriegsstab des Elfenkönigs zur Hand und leitete Mana in dessen Speicherfunktion. Das Artefakt war ungeheuer mächtig. Es konnte als magische Batterie fungieren und über 200 Manapunkte speichern, aber er musste die Waffe selbst füllen. Er verfluchte sich dafür, dass er das nicht schon früher getan hatte, als sein Manaspeicher auf weniger als die Hälfte sank.

Gryph starrte in die Bäume und eine plötzliche Bewegung kündigte den Schwarm der Lutins an. Sie schwirrten hoch und stiegen über die Sphäre von Tifalas Bann hinaus. Gryph hätte schwören können, dass er einen Blick auf silberne Strähnen erhaschte, die um Taillen und Köpfe gewickelt waren. Allerdings geriet sein Haar schnell wieder in Vergessenheit, als sich mehrere Bäume vor der Kuppel teilten und umstürzten.

Das ›große Haarige‹ war angekommen und obwohl die Bäume und das Unterholz das Biest noch verdeckten, wusste Gryph, dass es riesig sein musste. Es entwurzelte einen Baum, der in der Nähe des Randes der unsichtbaren Sphäre zu Boden stürzte. Dann kippte ein weiterer Baum zur Seite und Gryph sah die Bestie.

Ein Baalgrath, stellte Gryph erstaunt fest. Dieses Exemplar war größer als der Baalgrath, den er im Hügelgrab getötet hatte und irgendetwas war definitiv anders an ihm. Seine graue Haut war mit breiten Streifen von dunklem Orange durchzogen. Die Streifen pulsierten und Gryph erkannte, dass es sich um die Arterien und Venen des Tieres handeln musste.

Was zur Hölle?

Er verwendete sein Talent Analyse.

Verdorbener Baalgrath

Stufe: 36

Trefferpunkte: 560

Ausdauerpunkte: 620

Manapunkte: 0

Karmapunkte: 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.

Eine ruchlose und ansteckende Kraft hat diesen Baalgrath verdorben. Alle seine natürlichen Fähigkeiten sind erhöht und er ist eigentlich immer wütend und angriffslustig.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Na, das ist ja super, dachte Gryph und teilte sein Analysefenster mit den anderen.

Die gesamte Gruppe stand absolut still, sogar Xeg. Der Baalgrath hielt inne und schnupperte durch seine massiven Nüstern. Baalgrath waren eigentlich unterirdische Kreaturen. Was zum Teufel hatte dieses Ding hier zu suchen?

Als die Bestie langsam ihren Kopf zur Seite bewegte und mit ihrem gesteigerten Geruchssinn die Umgebung prüfte, bemerkte Gryph seine Augen. Klein, kugelrund und unter der Erde nahezu nutzlos, musste dieses Licht sie nahezu bersten lassen. Sie waren rot und geschwollen und ein dicker schwarzer Schleim sickerte aus den Augenwinkeln. Blut, erkannte Gryph schockiert.

Lass dich nicht beißen, hörte er Tifala in seinen Gedanken sagen. Es ist einer von den verdorbenen.

Es wäre also in Ordnung, mich beißen zu lassen, wenn er nicht verdorben wäre?, sandte Wick zynisch zurück.

Was hat ihn verdorben?, fragte Gryph und ignorierte das Geplänkel.

Ich weiß es nicht. Ich habe noch nie so etwas gesehen, antwortete Tifala.

Irgendeine Ahnung, Xeg?, fragte Gryph.

Xeg hat noch nie eine solche Verderbnis gesehen und Xeg sieht viel von allem. Der kleine Kobold wirkte beinahe ängstlich.

Das verheißt nichts Gutes. Ovryms Stimme hallte nervös und angespannt in Gryphs Verstand wider.

Dass ausgerechnet diese beiden Gefährten so unruhig waren, ließ Gryph schaudern. Er wusste, dass auch die beiden Gnome es spürten.

Dämonen sollten keine Angst empfinden können, sprach Wick mental das aus, was Gryph befürchtet hatte. Er klang panisch.

Xeg keine Angst, kam die irritierte Antwort des niederen Dämons, aber jeder in der geistigen Verbindung wusste, dass er log.

Beruhigt euch. Wir warten erst mal ab, was es tut, beschloss Gryph. Er hörte mentales Grummeln, aber seine Gruppe blieb ruhig. Der Baalgrath rümpfte die Nüstern und atmete tief ein. Er warf den Kopf hin und her, lauschte und roch.

Ein paar angespannte Sekunden vergingen, bevor die Bestie nach links abbog und langsam um Tifalas Sphäre herumging. Fünf Augenpaare folgten ihm, während ihre Besitzer starr und unbeweglich dastanden.

Sie hielten den Atem an, bis die Bestie im Wald verschwunden war. Das Geräusch von fallenden Bäumen folgte dem Baalgrath auf dem Fuße. Hinter sich hörte Gryph, wie Wick erleichtert ausatmete. In der Stille war das Geräusch so laut wie eine starke Sommerbrise. Gryph wandte sich zu seinem Freund um und nickte erleichtert.

Das war knapp, schickte Wick. Gryph lächelte den Gnom an.

Freut euch lieber nicht zu früh, sandte Ovrym, begleitet von einem Bild, das zeigte, was er sah. Ein riesiger Wolf stand direkt außerhalb der Barriere, seine Augen starrten auf etwas, das er nicht sehen konnte, aber durchaus spürte.

Es war ein seltsames Gefühl. Gryph sah immer noch Wick an, dessen Augen weit aufgerissen waren, aber er sah auch die Bestie, die er von Ovrym empfing. Es war ein seltsames Doppelbild, wie ein Film, bei dem die Szene mitten in der Überblendung hängen geblieben war.

Langsam wandte sich Gryph zu dem Wolf um. Er reichte ihm bis zur Schulter und sein gesprenkeltes, graues Fell war mit getrocknetem Blut befleckt. In seinen Augen glänzten Flecken in demselben dunklen Orange wie die Streifen auf dem Fell des Baalgraths. Gryph war ihm am nächsten und wäre nicht Tifalas Zauber gewesen, hätte der Wolf ihn schon zerfleischt, bevor er überhaupt wusste, dass er da war. Gryph analysierte sein Gegenüber.

Verdorbener Schreckenswolf

Stufe: 13

Trefferpunkte: 220

Ausdauerpunkte: 320

Manapunkte: 0

Karmapunkte: 0

Schreckenswölfe sind größere und bösartigere Verwandte der normalen Wölfe. Sie sind Rudeljäger und jagen nie allein. Schreckenswölfe haben die Taktik gemeistert, ein Rudelmitglied vorzuschicken, um potenzielle Beute von heimlichen Angriffen durch den Rest des Rudels abzulenken.

Eine ruchlose und ansteckende Kraft hat diesen Schreckenswolf verdorben. Alle seine natürlichen Fähigkeiten sind erhöht und er ist eigentlich immer wütend und angriffslustig.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Gryphs Augen suchten gründlich den Bereich links und rechts des großen Wolfes ab. Konnten diese Dinger ihre Verteidigung durchschauen? Wenn ja, dann flankierte der Rest des Rudels sie wahrscheinlich genau in diesem Moment.

Passt auf die Flanken auf. Diese Wölfe sind Rudeljäger, schickte Gryph. Er konnte mehr spüren als sehen, wie sich seine Freunde von dem Schreckenswolf vor Gryph abwandten und sich im Kreis nebeneinander positionierten.

Gryph hielt seine Augen auf das Tier vor sich gerichtet, während es weiter schnupperte. Es bewegte sich langsam vorwärts bis seine Schnauze den unsichtbaren Rand von Tifalas Sphäre berührte. Der Wolf knurrte, als würde eine unsichtbare Kraft das Tier irritieren und orangefarbene Energieblitze entluden sich hoch und um die Sphäre herum.

Macht euch bereit, die Sphäre bricht zusammen, sandte Tifala.

Einen Moment später leuchtete das Feld auf und verschwand. Dann wurde die Welt zu einem Wirbel aus Grau und Orange, als sich die Wölfe auf die Gruppe stürzten. Gryph musste schnell reagieren, als der erste Schreckenswolf auf ihn zuraste. Orangefarbener Geifer tropfte aus seinem geöffneten Maul.

Die Bestie warf sich so schnell auf ihn, dass Gryph kaum Zeit hatte, seine Paradefähigkeit zu aktivieren. Die Kiefer des Wolfes krachten auf den Schaft seines erhobenen Speeres.

Die Bestie knurrte und verteilte den seltsamen orangenen Geifer über Gryph. Er drehte den Speer und hörte mit Genugtuung, wie die Zähne des Wolfes knackten, weil der silberne Stahl härter war als sie. Der Wolf heulte vor Wut und Schmerz auf und fiel zurück.

Gryph verschwendete keine Zeit. Er leitete die Hälfte des gespeicherten Manas in seine Waffe und aktivierte mit einem kräftigen Stoß seine Fähigkeit Aufspießen. Die Speerspitze drang direkt unter dem Schlüsselbein in das Tier ein und Gryph löste Durchdringender Schlag aus, der Mana durch die Speerspitze in den Wolf leitete und so zusätzlichen Schaden verursachte.

Die Augen des Wolfes weiteten sich vor Schock und Schmerz, aber der Wahnsinn, der seinen Verstand beherrschte, trieb ihn weiter auf Gryph zu. Seine tollwütigen Kiefer schnappten, als er näher kam. Gryph korrigierte seinen Griff um den Speer und stemmte sich mit all seiner Kraft dagegen.

Der Druck warf den Wolf um und er landete schwer auf dem Rücken. Gryph stieß ein letztes Mal zu und drehte den Speer, um dem Wolf den Rest zu geben. Das Tier zuckte und jaulte ein letztes Mal, bevor es auf dem Waldboden verblutete.

Gryph zerrte den Speer heraus und drehte sich gerade noch rechtzeitig um, um einen zweiten Wolf auf sich zuspringen zu sehen. Ohne bewusst darüber nachzudenken, leitete Gryph Mana in seine Stiefel und spürte, wie sich seine Geschwindigkeit und Beweglichkeit erhöhten. Er aktivierte Ausweichen und duckte sich unter dem Angriff des Wolfes hinweg. Als die Bestie an ihm vorbeisprang, aktivierte er seine Fähigkeit Gegenangriff und wirbelte den Speer in einem engen Bogen herum.

Ein Spritzer Blut und ein schmerzerfülltes Jaulen waren seine Belohnung, als die adamantene Spitze seines Speers in den Hals des Wolfes eindrang und ihm einen kritischen Treffer einbrachte. Der Wolf stolperte und das Blut floss in Strömen aus seiner durchtrennten Halsschlagader.

Gryph beäugte die Kreatur als sie auf ihn zu stolperte. Er hatte definitiv einen tödlichen Schlag gelandet, aber bis die Bestie tot war, war sie immer noch höchst gefährlich. Der Wolf beäugte ihn misstrauisch, ein würgendes Knurren vibrierte in seiner Kehle.

Hinter dir, kam es von Tifala. Gryph duckte und rollte sich ab, als ein weiterer Wolf an die Stelle stürmte, die er gerade verlassen hatte. Gryph spürte den heißen Atem an seinem Hals, als der schnappende Kiefer der Bestie ihn nur knapp verfehlte. Er kam wieder auf die Füße, als sich eine kleine Gestalt rückwärts auf ihn zubewegte. Gryph brauchte sich nicht umzudrehen, um zu wissen, dass es Tifala war.

»Was ist mit den anderen?«, fragte Gryph.

»Sie halten sich im Moment noch gut, aber der Aufruhr wird bestimmt noch mehr von diesen widerlichen Kreaturen anlocken.«

»Dann ist es an der Zeit, ihn zu beenden«, beschloss Gryph mit einem finsteren Blick. Er leitete mehr von dem gespeicherten Mana in seinen Speer und stürmte auf den Wolf zu. Er wirbelte seine Waffe herum, als der Wolf gerade wieder auf die Beine kam. Die Bestie wich zunächst zurück, fletschte dann aber die Zähne und blieb standhaft. Der Blick in seinen seltsamen Augen machte Gryph Angst und für einen Moment sympathisierte er mit der Bestie.

Der Wolf stürzte sich wieder auf ihn und bewegte sich mit wahnsinniger Geschwindigkeit vorwärts. Gryph versuchte auszuweichen, aber dieses Mal sah der Wolf irgendwie seine Bewegung voraus und folgte ihm. Zusätzlich war jetzt sein Speer nicht mehr in der richtigen Position, um den Wolf anzugreifen und Gryph geriet beim Anblick der riesigen Zähne in Panik. In seiner Verzweiflung holte er aus und schlug mit der freien Hand zu. Seine Faust versank im Maul des Wolfes, was ungefähr der letzte Ort war, an dem ein vernünftiges Wesen sie hingesteckt hätte.

Der Wolf schien von Gryphs Dummheit überrascht zu sein, freute sich aber scheinbar dennoch über die kostenlose Mahlzeit. Allerdings explodierte im nächsten Moment sein Kopf in einen Schauer aus Knochen, Blut und Hirnmasse.

Das blaue Licht um Gryphs Hand flackerte auf und verschwand. Der Ring des Luftschildes war schnell zu einem von Gryphs Lieblingswerkzeugen geworden und er fragte sich, ob sein Erschaffer wohl vorausgesehen hatte, dass jemand ihn als Waffe verwenden würde.

Tifala schickte einen Blitz aus grüner Energie in Richtung eines Wolfs, der sich ihr entgegenstellte und das Tier wich zur Seite aus. Wäre der Gegner ein Mensch gewesen hätte er wohl über Tifala gelacht.

Das Lachen wäre ihm allerdings schnell vergangen, denn ein Gewirr aus dicken, grünen Ranken explodierte an der Stelle, an der der Zauber eingeschlagen war und wickelte sich um den Wolf. Dornen gruben sich in das dicke Fell und ein gelblicher Saft sickerte aus ihren Spitzen. Der Wolf heulte vor Wut und Schmerz, als die Ranken ihm seine Beweglichkeit und langsam auch sein Leben raubten.

Ovrym und Wick kämpften Rücken an Rücken. Ovryms Schwert zischte wie ein purpurner Blitz durch die Nacht und Wicks Stab schimmerte in dem rötlichen Licht chthonischer Magie.

Ovryms Klinge durchtrennte die Vorderbeine des nächstgelegenen Wolfes im selben Moment als Wicks aufgeladener Stab sich in die Brust eines anderen Tieres entlud und ihm die Kehle herausriss. Wicks Wolf starb mit einem rauchenden Krater in der Brust und Ovrym beendete das Leid des verkrüppelten Tieres vor sich schnell mit einem weiteren gut platzierten Hieb.

Selbst Xeg war erstaunlich effektiv. Gryph beobachtete, wie der kleine Dämon von einem Ast sprang und auf dem Hals eines nahegelegenen Wolfes landete. Dann leitete er, wie es aussah, durch beide Hände chthonische Energie in den Kopf des Tieres.

Der Schmerz ließ den Wolf knurren und nach Xeg schnappen, während er sich wand und bockte bei dem Versuch, den winzigen Dämon zur Seite zu schleudern. Er scheiterte und die Beine des Wolfes brachen unter ihm zusammen. Seine Augen erloschen, als sein Kopf auf dem Boden aufschlug.

Xeg sprang wieder zurück auf seinen Ast, der sich etwa einen halben Meter über dem Boden befand. Er sah Gryph an und machte eine Geste mit zweien seiner Finger.

Verdammt, der kleine Kerl muss gesehen haben, wie ich Wick mit dieser Geste bedacht habe. Sieht er denn alles? Gryph schüttelte irritiert den Kopf.

Nur ein Wolf blieb übrig und Tifala beanspruchte ihn für sich. Sie rief etwas in einer Sprache, die nach Wind und brechenden Ästen klang und eine Kugel aus Erde brach aus dem Boden hervor.

Einen Moment später spalteten sich die feuchte Erde und das Gras. Eine untersetzte Kreatur aus Erde und Pflanzenmaterial brach aus der Kugel hervor und stürzte sich auf den letzten Wolf.

Fast unbewusst aktivierte Gryph Analyse und erfuhr, dass es sich bei dem Wesen um einen Kleinen Naturelementar handelte. Er hatte Ähnlichkeiten mit einem kleinen Golem aus Dreck, Stöcken und Gras.

Getreu seiner Aufgabe kümmerte sich das seltsame Erdwesen um die verbliebene Bestie. Nach mehreren donnergleichen Angriffen folgte der letzte Wolf seinen Artgenossen. Gryph fühlte sich von Stolz erfüllt, als er seine Freunde betrachtete.

Ihm fiel auf, dass diesmal keine Meldung in seinem Blickfeld erschienen war, als er Analyse verwendet hatte. Kann ich kontrollieren, wie und wann meine Meldungen erscheinen? Er hatte keine Zeit, sich darüber Gedanken zu machen, denn eine weitere Gruppe Wölfe war aufgetaucht.

Klingen wirbelten, Zauber wurden gewirkt und bald verunstaltete ein weiteres halbes Dutzend Wolfsleichen den Waldboden. Ovrym und Wick hatten einen letzten Wolf in die Enge getrieben. Er blutete aus einer großen Wunde an seinem Vorderbein und stützte sich mit gefletschten Zähnen gegen einen Baum. Wick begann gerade, einen weiteren Zauber zu sprechen.

»Wartet mal!«, rief Gryph ihnen zu. »Ich will etwas ausprobieren.«

Seine Freunde wirkten verwirrt, nickten aber. Gryph holte das aufgerollte Seil heraus und warf es in Richtung des Wolfes. Dann wirkte er Seil beleben und befahl ihm, sich auf das Tier zuzubewegen.

Der Wolf beäugte es misstrauisch und fletschte die Zähne. Schließlich schnappte er nach dem Seil, aber es bewegte sich mit übernatürlicher Schnelligkeit, wickelte sich um die Beine des Tieres und hatte es bald bewegungsunfähig gemacht.

Gryph näherte sich der Kreatur vorsichtig. Er kniete nieder und nahm den Kopf der gefangenen Bestie in beide Hände. Er kanalisierte seinen Geist mithilfe der Zwingen-Fähigkeit des Seils und der Wolf beruhigte sich.

Dann sammelte er Mana und aktivierte seine neueste Fähigkeit Seelenbindung. Plötzlich konnte er die Bestie spüren, nicht nur ihren Verstand, sondern auch ihre Seele und die Qualen, die dieses stolze Tier erleiden musste. Gryph suchte nach Hinweisen darauf, wie genau die Bestie korrumpiert worden war, aber das Gehirn des Tieres speicherte Erinnerungen nicht so, wie Menschen es taten.

Stattdessen lenkte er seinen Willen durch das Labyrinth von Wut, Schmerz und Verwirrung, das den Geist des Tieres darstellte und fand den Kern seines Wesens, seine Seele.

Sie zeigte sich als kleine, silberne Kugel aus Licht, aber eine fremde Präsenz bedeckte die Oberfläche und befleckte ihre Reinheit. Gryph empfand Mitleid mit dem Wolf. Auch wenn er gerade sein Bestes gegeben hatte, ihn und seine Freunde zu töten, verdiente kein Lebewesen dieses Schicksal.

Gryph spürte doppelten Widerstand, einmal von der tierischen Natur des Wolfes und dann von der bösen, fremdartigen Intelligenz, die die Verderbnis über ihn gebracht hatte. Teile der Seele des Tieres wehrten sich, während die Dunkelheit ihn beinahe physisch angriff.

Gryph konnte nicht sagen, woher er es wusste, aber er verstand nun, dass Seelenbindung ebenso gefährlich wie mächtig war. Die Fähigkeit konnte ihm erlauben, eine Kreatur zu zähmen und zu kontrollieren, aber wenn seine Konzentration auch nur für einen Moment nachließe, konnte er selbst der Bestie oder schlimmer der Verderbnis in ihr unterliegen.

Ihm wurde übel, als die verdorbene Energie auf ihn eindrang, aber er wehrte sie ab und stieß jede einzelne ihrer Dornen zurück, während er sich selbst langsam nach der Seele im Zentrum ausstreckte. Der Wolf begann, ebenfalls gegen die Infektion zu kämpfen und ließ Gryph gewähren. Möglicherweise spürte er, dass es ihm unter seiner Kontrolle besser ergehen würde als in den Fängen dieser Fäulnis.

Gryph erreichte die Sphäre aus Seelenenergie und der Wolf gab sich ihm hin. Vereint wandten sich Mensch und Tier gegen die Verderbnis und entfesselten die geballte Kraft des Lebens gegen sie. Der dunkle Fleck verbrannte und verschwand restlos.

Herzlichen Glückwunsch! Du hast die Seele eines Schreckenswolfs gebunden.

Diese seelengebundene Kreatur wird dir treu dienen und auf deine mentalen Befehle reagieren. Mit der Zeit wird deine Bindung zu deinem seelengebundenen Begleiter wachsen, ebenso wie die Intelligenz und Kraft des Tieres.

Er hatte es geschafft. Er hatte dieses Wesen seelisch an sich gebunden und es irgendwie von der Verderbnis gereinigt. Gryph riss die Augen auf und fiel auf ein Knie.

Wick eilte an seine Seite. »Was zur Hölle war das?«

Gryph erklärte kurz, was er getan hatte. Seine Freunde starrten ihn mit großen Augen an. Tifala merkte an, dass Gryph die Kreatur irgendwie gereinigt hatte.

»Das könnte eine dringend benötigte Fähigkeit sein«, knurrte Ovrym durch vor Schmerz zusammengebissene Zähne. Er nahm seine linke Armschiene ab und enthüllte mehrere tiefe Wunden in seinem Unterarm. Nekrotische Flecken von tiefem Orange begannen bereits, sich von dort an auszubreiten.

Tifala eilte herbei und nahm seinen Arm, während er vor ihr auf ein Knie sank. Sie summte leise vor sich hin und goldenes Licht floss aus ihren Händen und umhüllte Ovryms Arm. Die Löcher schlossen sich und die Blutung hörte auf, aber die orangefarbene Fäulnis blieb.

»Wird er wieder?«, fragte Gryph voller Sorge.

»Ich weiß es nicht«, gestand Tifala. »Ich habe seine Wunden geheilt, aber diese Infektion ist mir ein völliges Rätsel. Ich glaube, sie ist im Moment unter Kontrolle, aber wenn sie sich ausbreitet, dann …«

»Wir leben in einer beschissenen Welt«, stellte Wick bitter fest.

Gryph wollte dringend mehr über diese neue Gefahr herausfinden, aber das Brüllen des verdorbenen Baalgraths ließ ihn verstummen, bevor er etwas sagen konnte. Das Geräusch war viel zu nah, um nicht beunruhigt zu sein.


Kapitel 4

Der Baalgrath brüllte wieder und dieses Mal war das Geräusch erschreckend nah. Gryph half Ovrym auf die Beine, während mehrere Bäume zu Boden stürzten. Die Schreie anderer Bestien bildeten einen schrecklichen Chor um den Baalgrath und Gryph wusste, dass sie in Windeseile umzingelt sein würden.

»Zeit zu gehen«, drängte er, während er Ovrym stützte.

»Er muss unseren Kampf mit den Wölfen gehört haben«, vermutete Wick und trat gegen einen der toten Wölfe.

Der Kopf des Baalgraths ragte über die nächstgelegene Baumgruppe und die Bestie erspähte die Gruppe. Er brüllte und rannte auf sie zu. Eigentlich wäre er viel schneller gewesen als Gryph und seine Freunde, aber seine Schwerfälligkeit und die dichte Bewaldung bremsten ihn aus.

»Lauft!«, brüllte Gryph und seine Gefährten sprinteten gleichzeitig los.

Äste peitschten gegen Gryphs Gesicht und hinterließen winzige Wunden, die wenig Schaden anrichteten, ihn aber dennoch irritierten. Während sie rannten, nahm er verschwommene Bewegungen rechts und links im Unterholz wahr. Er konnte die Geschöpfe nicht genau erkennen, die ihnen folgten, aber was auch immer sie waren, sie waren größer als die Wölfe, die sie erschlagen hatten.

Sie erklommen mehrere Hügel, überquerten einen kleinen Bach und erreichten schließlich eine Lichtung. Wäre Gryph nicht um sein Leben gerannt, wären ihm die Ruinen, die sie mit einem Mal umgaben, malerisch vorgekommen.

Bröckelnde Mauern und die eingestürzten Überreste zweier großer Türme lagen vor ihnen. Gryph hatte während der Europareisen in seiner Jugend genug Burgruinen gesehen, um zu erkennen, dass dieses Bauwerk einst eine mächtige Festung gewesen war.

Ranken und Moos bedeckten die verstreuten Steine, was darauf schließen ließ, dass das mächtige Gebäude schon vor langer Zeit dem Erdboden gleichgemacht worden war. Vermutlich war das, was für die Zerstörung verantwortlich war, also schon lange fort. Wäre schön, wenn mich das beruhigen würde, dachte Gryph. Sie schlängelten sich durch mehrere umgestürzte Bollwerke, während hinter ihnen das Knurren und Brüllen einer Vielzahl von Bestien immer näher kam.

Wir müssen einen Ort finden, der sich gut verteidigen lässt, wandte sich Gryph Hilfe suchend an seine Freunde.

Vorwärts und dann links, antwortete Ovrym sofort.

Gryph vertraute Ovryms Instinkten und wandte sich ohne zu überlegen in eben jene Richtung. Als sie näher kamen, erkannte er, dass sein Vertrauen gerechtfertigt war. Ovrym hatte eine Turmruine entdeckt, deren abgerundete Mauern einigermaßen intakt waren. Zumindest die Rückseite, wo immerhin noch ein efeubewachsener Halbkreis ehemaliger Turmwände stand, würde ein gewisses Maß an Schutz bieten.

Gryph ging näher heran und musste zwei Steinmauern passieren, die wohl einst als Stützen gedient hatten. Jetzt dienten sie als eine Art Eingangsportal, das zumindest ihre Verfolger zwingen würde, sich durch dieses Nadelöhr zu drängen. Gryph positionierte sich mittig und schätzte so gut er konnte die Position seiner Freunde und der Feinde ein, die auf sie zuhielten.

Der Baalgrath trottete plump und unbeholfen auf sie zu und blieb die größte Gefahr, aber eine Schar anderer Bestien sprintete vor der massigen Kreatur her. Gryph erkannte Bären, Hirsche und Wölfe, aber die anderen waren ihm unbekannt.

Eine große Leopardenkreatur mit rankenhaften Auswüchsen, die aus ihren Schultern sprossen, schlich von rechts auf sie zu.

Ein zweiköpfiges, fliegendes Biest, das wie das Albtraumprodukt eines Kindes aussah, flog über ihnen in der Luft. Das Tier war mit Schuppen bedeckt und die Krallen an seinen Füßen sahen aus, als könnten sie einen Mann vom Bauch bis zum Hals aufschlitzen. Etwas anderes, das vielleicht ein watschelnder Haufen Abfall war, kam von links auf sie zu.

Gryph hatte keine Ahnung, was zum Teufel all diese Dinge waren, aber er hatte nicht die Zeit, Analyse zu wirken.

Wick, geh hinter uns und rufe Avernerius herbei. Tif und Ovrym, ihr kommt mit mir. Wir errichten einen Verteidigungsring um Wick, bis Hilfe eintrifft. Xeg, klettere ein Stück nach oben und sei unser Auge.

Xeg ist nicht Diener von Elf mit hässlichem Haarschnitt.

Gryph seufzte verärgert, doch abermals schritt Tifala ein, um Xeg zur Kooperation zu bewegen.

Bitte, Xeg, wir brauchen deine Hilfe.

Gut, Xeg helfen, aber nur für hübsche Dame. Xeg keine Hilfe von blauhaarigem Zwerg.

Ich muss wirklich einen Weg finden, dich zurück nach Bxrthygaal zu schicken, kommentierte Wick.

Ha, ha, keiner kann Xeg zurückschicken. Aber vielleicht Xeg nehmen dich mit. Lustig, Schreie von dir zu hören.

Es reicht!, mahnte Gryph. Wir haben keine Zeit für sowas.

Gryph leitete Mana in seinen rechten Arm und beschwor Erdmagie, bevor ein zwei Fuß langer Felszacken aus seiner Handfläche schoss und einen Hirsch aufspießte, der sein Geweih gesenkt hatte, um ihn zu rammen. Fliegender Stalaktit war sein erster Offensivzauber gewesen und er blieb sein bevorzugter Fernangriff.

Der Hirsch stolperte, als der Stein seinen Schädel spaltete. Als er fiel, verhedderten sich seine Beine mit einem Wolf, der ihm dicht auf den Fersen war. Der Wolf stolperte ebenfalls und stürzte mit einem Knacken von Knochen und einem Heulen zu Boden. Gryphs Wolf sprang über den Kadaver des Hirsches und beendete das Leben seines Artgenossen.

Zu seiner Rechten schoss Ovrym gerade einen glänzenden Pfeil auf die Raubkatze ab. Der Pfeil hätte die Bestie perfekt zwischen die Augen getroffen, doch plötzlich verschwand sie und tauchte ein paar Meter weiter wieder auf.

Phasenpanther, sendete Ovrym nüchtern.

Sind das Schlangen, die aus seiner Schulter ragen?, fragte Gryph panisch nach.

Ja, findet Xeg lustig. Sehr giftig sind diese Schlangen. Vielleicht sollte Silberkopf lassen Schlangen beißen.

Gryph fragte sich, woher Xeg so viel über alles Mögliche wusste, aber es blieb keine Zeit für weitere Nachforschungen. Er feuerte weitere Fliegende Stalaktiten in das Getümmel und brachte mehrere Bestien zu Fall.

Zu seiner Linken kämpfte Tifala gegen das zweiköpfige Vogelmonstrum. Gryphs Analysefähigkeit machte sich selbstständig und er erfuhr, dass es sich dabei um eine Geierharpyie handelte.

Tifala schickte Geschosse von Lebensenergie in den Himmel, aber der Vogel wich den meisten von ihnen aus. Dann öffnete er beide Schnäbel und schrie. Gryph konnte sehen, dass die Schallwellen eine Spur in der Luft hinterließen, bevor sie auf Tifala trafen.

Sie hielt sich die Hände an die Ohren und ihr Mund öffnete sich. Es sah so aus, als würde sie schreien, aber etwaige Geräusche aus ihrem Mund wurden durch das Gekreische des Vogels übertönt.

Gryph stieß seinen Speer in den Boden und griff sich zwei Wurfmesser aus dem Gurt an seiner Brust. Er leitete Mana in seine Armschienen und warf beide Messer, wobei er die magnetischen Eigenschaften der Armschienen nutzte, um seinen Würfen zusätzlichen Schwung zu verleihen. Die dünnen Metallscheiben hatten gezackte Kanten, die zusätzlichen Blutungsschaden verursachen würden.

Die Geschosse trafen die fliegende Bestie unter einem ihrer beiden Hälse und durchbohrten das schuppige Fleisch. Das Gekreische verstummte.

Ein Kopf drehte sich zu Gryph und er sah die dunkelorangefarbene Verderbnis auch in den Augen des Vogels. Er heulte vor Wut auf und bereitete sich auf einen weiteren akustischen Angriff vor.

Aber Gryph war noch lange nicht fertig. Er leitete mehr Kraft in seine Armschienen und machte mit beiden Händen eine Stoßbewegung. Die gezackten Messer sanken noch tiefer in den Körper der Bestie.

Die Harpyie schrie, aber Gryph hatte kein Mitleid, zog und drehte seine Hände wieder zu sich. Die Metallklingen änderten ihre Richtung und vergrößerten die Wunden, als sie sich aus dem Körper der Kreatur lösten und dabei einen ihrer Flügel abrissen.

Die Harpyie kreischte vor Schmerz und stürzte zu Boden. Gryph hätte gejubelt, wäre da nicht der Fuß des Baalgraths gewesen, der donnernd auf dem Schädel der Harpyie landete und ihn zerquetschte

Das Vogeltier zuckte ein letztes Mal und starb. Der Baalgrath schwang eine Faust nach Gryph, der nur den Bruchteil einer Sekunde zu spät zurücksprang. Die fleischige Faust schlug mit knochenbrechender Wucht in seinen Brustpanzer ein.

Der vernichtende Schlag raubte Gryph die Luft aus den Lungen und er keuchte vor Schmerz. Seine Trefferpunkte sanken um 25% und schlimmer noch, er stolperte und stürzte auf den Rücken.

Malus hinzugefügt.

Du wurdest betäubt. Deine Bewegungsgeschwindigkeit ist 10 Sekunden lang um 50% reduziert. Du bist 10 Sekunden lang verwirrt.

Gryph hustete und krümmte sich vor Schmerz. Er wusste, dass er etwas tun musste, dass eine Angelegenheit seiner Aufmerksamkeit bedurfte, aber er konnte sich beim besten Willen nicht daran erinnern, was es war. Dann wurde er von den Füßen gehoben und hatte seine Antwort.

Ach ja, richtig. Der Baalgrath, dachte Gryph mit einer seltsamen Distanziertheit.

Irgendwo in seinem Hinterkopf wusste er, dass er sich stärker um die riesige Bestie und den näherkommenden Schlund mit den langen Reißzähnen kümmern sollte, aber er wusste nicht genau, wieso. Dann befand sich der Arm des Baalgraths plötzlich zwischen dem Ober- und Unterkiefer eines Wolfes.

Die fleischige Faust, die Gryph hielt, lockerte ihren Griff und er fiel zu Boden. Er blickte auf und sah seinen Wolf, den er noch nicht benannt hatte, die Zähne in den Arm des Baalgraths graben.

Das Biest wirbelte herum und fuchtelte mit seinem anderen Arm, um Gryphs Retter zu treffen. Es war nur mäßig erfolgreich, da der agile Wolf seine Wendigkeit nutzte und sich im Rücken des Baalgraths festkrallte.

Gryph stolperte auf die Füße und sah, dass Tifala das Gleiche tat. Was auch immer die akustische Attacke mit ihr angestellt hatte, es war abgeklungen. Sie sah ihn besorgt an und Gryph grinste sie mit einem hochgereckten Daumen aufmunternd an. Sie kaufte ihm das offensichtlich nicht ab, denn ein finsterer Ausdruck erschien auf ihrem Gesicht und sie lief auf ihn zu, goldenes Licht in den Händen.

Gryph fiel auf die Knie und widerstand knapp dem Drang, sich zu übergeben, aber dann war Tifala da und das warme Glühen ihrer heilenden Magie umgab seinen Körper. Er fühlte sich sofort besser, als der Malus verblasste und seine Trefferpunkte wieder auf 90% stiegen. Sie zerrte an seinem Arm.

»Du musst aufstehen«, rief sie etwas lauter als nötig und Gryph vermutete, dass sie immer noch unter dem Angriff litt, mit dem die Harpyie sie getroffen hatte.

Er nickte, stand auf und schüttelte den Kopf, um die letzten Schwächungen zu beseitigen. Ein Jaulen drang an seine Ohren und er wirbelte gerade noch rechtzeitig herum, um Tifala aus dem Weg zu schubsen.

Sie fiel hart, aber in Sicherheit, zu Boden. Gryph selbst hatte nicht so viel Glück, denn das volle Gewicht seines seelengebundenen Haustiers traf ihn in die Brust. Er stürzte wieder zu Boden und seine Augen trafen die des Wolfes. Dessen Atem ging röchelnd und heißes Blut sickerte aus seiner Seite. Mit einem Schaudern starb der Wolf.

Gryph war stinksauer. Er war schon immer ein Hundemensch gewesen und obwohl dieser Wolf ihm mit Freuden die Kehle herausgerissen hätte, wenn er nicht seelengebunden gewesen wäre, betrauerte er dennoch den Verlust des Tieres. Immerhin hatte er ihm das Leben gerettet.

Gryph rappelte sich rechtzeitig auf, um die Faust des Baalgraths wieder auf sich zurasen zu sehen. Er tauchte ab und rollte sich zur Seite. Als er wieder auf die Beine kam, griff er nach seinem Speer und zog ihn aus dem Boden.

Gryph stieß mit dem Speer nach oben und erwischte den Baalgrath an der Seite. Schwarzes Blut sickerte aus der Wunde und der Baalgrath holte erneut aus. Gryph wich aus und das Biest entblößte seinen Rücken, aber Gryph verlor den Halt seines Speeres.

Ich brauche Platz. Er kletterte auf den Rücken der Kreatur und aktivierte Wegstoßen. Gryph sprang ab, machte einen Rückwärtssalto und landete anmutig ein paar Meter entfernt. Die Fähigkeit brachte den Baalgrath lange genug aus dem Gleichgewicht, damit Gryph sich erholen konnte.

Es gab nur ein Problem. Sein Speer lag verloren zwischen den Beinen des Baalgraths. Gryph leitete Mana in seine Armschienen und versuchte, den Speer zu sich zu ziehen, aber die behäbige Kreatur war auf den Speer getreten, als sie wieder auf die Beine gekommen war. Der Baalgrath war für einen Moment desorientiert und Gryph riskierte einen Blick in die Runde.

Ovrym kämpfte allein gegen den Phasenpanther. Es sah nicht allzu gut für ihn aus. Gryph schickte eine Nachricht an Tifala, damit sie dem Kriegermönch zu Hilfe kam. Dutzende anderer verdorbener Bestien warteten noch außerhalb ihrer Reichweite.

Worauf warten sie?, fragte sich Gryph. Wick? Jetzt wäre ein guter Zeitpunkt, um fertig zu werden, sandte er an den chthonischen Beschwörer.

Fast geschafft, kam die angestrengte Antwort.

Der Baalgrath hatte sich erholt und drehte sich zu Gryph um. Er streckte seine Arme weit aus und brüllte. Scheiße, dachte Gryph, als er rückwärts stolperte. Er griff nach seinen Wurfmessern, erinnerte sich aber daran, dass sie gegen den anderen Baalgrath nicht besonders effektiv gewesen waren. Im Geiste ging er seine neuen Kräfte durch und hielt seinen linken Arm mit ausgestreckter Handfläche hoch.

Mana strömte seinen Arm hinunter wie ein anschwellender Fluss nach sintflutartigem Regen, bis schließlich ein Wasserstrahl aus seiner Handfläche schoss und das verwirrte Biest ins Gesicht traf. Es war das erste Mal, dass er Wasserstrahl einsetzte und obwohl der Baalgrath dadurch ins Taumeln geriet, vermutete er, dass dies eher auf die Überraschung als auf den tatsächlichen Schaden zurückzuführen war. Er wusste, dass sich die Bestie bald erholen würde, besonders mit ihrer nervtötenden Fähigkeit, sich zu regenerieren.

Plötzlich schwappte der Wasserstrahl zur Seite, schlug eine Furche in den Boden und spritzte einen Schwall schlammigen Wassers auf das Wolfsrudel in der Nähe. Dann wirbelte das Wasser nach oben und stürzte in Kaskaden auf Gryph herab. Schnell kappte er die Manazufuhr seines außer Kontrolle geratenen Zaubers und fügte seiner Liste der Modeverbrechen Wasserflecken hinzu.

Der Baalgrath stürmte vorwärts, aber er rutschte im Schlamm aus und plumpste auf den Rücken, was Gryph die Zeit verschaffte, sich über seine Magie zu ärgern.

Was zum Teufel war das?

Höhö, kam Xegs Lachen durch ihre mentale Verbindung. Dummer Silberkopf haben Magie verdreht hin und her.

Wie meinst du das?, fragte Gryph.

Wie meint, wie meint? Hast du keine Augen im Kopf? Großes Wasser drehen und gehen … spritzen … überall hin. Da sehen silberne Haare gleich viel schöner aus. Sehr viel lustiger.

Ich habe gesehen, was passiert ist. Ich will aber wissen, warum es passiert ist, gab Gryph wütend zu verstehen.

Oh, Xeg weiß nicht. Warte, Xeg könnte wissen, will aber nicht sagen. Xeg weiß viel, viel Zeug.

Ich habe etwas in der Art schon einmal gesehen, meldete sich Ovrym und seine ruhige Stimme war Balsam für Gryphs angespannte Nerven. In den Äußeren Reichen gibt es Gebiete, die als Aufhebungszonen bekannt sind. Dort spielt Magie gern verrückt, oft mit unvorhersehbaren Ergebnissen.

Du glaubst, das ist hier passiert?, fragte Gryph überrascht nach. Sind diese Biester davon verdorben worden?

Das bezweifle ich. Ich habe noch nie von einer Aufhebungszone auf der Oberfläche einer Welt gehört. Aber welche Kraft auch immer diese Kreaturen verdorben hat, bringt auch das normale Verhalten der Magie durcheinander und sie scheint einen … Sinn für Humor zu haben.

Gryph kam eine verzweifelte Idee. Bleibt zurück, ich werde mal etwas versuchen. Er streckte seine Hand aus, sammelte mehr Mana und Luftmagie zischte um seinen Arm. Als sich die Lufthülle formte, sandte er ein stilles Gebet an das Universum.

Das sollte jetzt besser funktionieren.

Die Lufthülle hatte ihm schon oft den Hintern gerettet. Es sorgte für eine Sphäre frischer Luft um den Kopf des Zaubernden. Es war das erste Mal, dass Gryph ihn auf jemanden oder etwas anderes als sich selbst anwendete. Normalerweise würde der Zauber Flüssigkeiten, fremde Gase oder alles andere Unerwünschte abstoßen und den Anwender mit Atemluft versorgen.

Dieses Mal hoffte Gryph auf ein anderes Ergebnis.

Der Zauber erschien als leichter Schimmer um den Kopf des Baalgraths und für einen Moment schien die stumpfsinnige Kreatur mit dem frischen Geruch zufrieden zu sein. Nach ein paar Augenblicken jedoch wuchs der langsame Luftzug zu einem Orkan an. Der Baalgrath blinzelte und sein Maul schlabberte wie das eines Hundes, der seinen Kopf aus dem Fenster eines schnell fahrenden Autos hängt.

Als der Luftdruck weiter zunahm, wurden Stücke von Schmutz und Zweigen eingefangen, bald gefolgt von Steinen, Grasbüscheln und einem kleinen Vogel, der von einem nahen Baum angesaugt wurde. Der Luftstrom wurde so heftig, dass er an Gryph zerrte und ihn langsam in Richtung des Ungetüms zog.

Gryph geriet in Panik, aber dann kehrte sich der Zauber um und verdrängte die gesamte Luft aus der Sphäre. Die Kreatur brauchte einige Sekunden, um zu verarbeiten, dass sein Kopf nun in einem Vakuum steckte. Im nächsten Moment begann das Biest, zu ersticken.

Es griff kraftlos nach seinem Kopf und versuchte vergeblich, die Hülle wegzuschlagen. Es stolperte hin und her, prallte gegen Bäume und bröckelnde Mauern gleichermaßen. Mehrere Male schlug es sich selbst ins Gesicht, verzweifelt bemüht, sich aus dem unsichtbaren Griff des Verderbens zu befreien, der es festhielt.

Gryph sah zu, wie das Vakuum die Luft aus den Lungen des Baalgraths saugte und lächelte. Ich kann nicht glauben, dass das funktioniert.

Dann sickerte die dunkelorange Verderbnis aus den Augen, der Nase und dem Mund des Baalgraths und kroch wie eine Infektion das Innere der unsichtbaren Kugel hinauf. Gryph sah, wie seine Magie blinkte und der Zauber versagte.

Der Baalgrath fiel auf die Knie, während er schwer nach Luft schnappte. Nach einem Moment blickte er auf und in seinen Augen zeigte sich nicht nur verdorbene Wut, sondern intelligentes Bewusstsein.

»Netter Versuch«, knurrte der Baalgrath mit einer jenseitigen Stimme, stand auf und lächelte Gryph mit mehr scharfer Intelligenz an, als die Bestie eigentlich besitzen sollte. Lachen, das wie die langsame Bewegung tektonischer Platten klang, erhob sich im Wald und ein kalter Angstschauer lief Gryphs Rücken hinab.


Kapitel 5

Gryph stolperte schockiert zurück. Etwas, das nicht der Baalgrath war, hatte mit ihm gesprochen und es war nicht sehr erfreut. Die Kreatur grinste Gryph böse entgegen und griff an.

In Panik streckte er seine Hand aus und leitete Mana in seine Armschienen. Hinter dem Baalgrath erwachte sein Speer zum Leben und folgte dem Ruf in seine Hand.

Er stolperte gerade noch rechtzeitig auf die Füße, um den Speer in einer ziemlich schwachen Verteidigungshaltung zu heben. Die Faust des Baalgraths krachte auf Gryphs erhobenen Speer herab und er wurde in die Knie gezwungen. Die Bestie drückte mit viel größerer Kraft nach unten als zuvor und Gryph wusste, dass seine Kraft ihn bald verlassen würde.

In diesem Moment kam die langersehnte Hilfe.

»AVERNERIUS!« Wicks Stimme klang seltsam und rau, wie immer, wenn er den Abgründigen Schrecken beschwor. Ein Spalt öffnete sich und heiße, nach Schwefel stinkende Winde strömten über die Anwesenden hinweg.

Die Augen des Baalgraths weiteten sich hasserfüllt und die Bestie vergaß Gryph, als sie sich auf den Dämon stürzte. Der Baalgrath war ein harter Gegner, aber der Abgründige Schrecken war ein Anführer der chthonischen Armeen und eines der tödlichsten Wesen, denen Gryph seit seinem Eintritt in die Reiche begegnet war.

Die fleischige Faust des Baalgraths traf Avernerius’ Kopf mit einem knöchernen Knacken, aber der Dämon grinste nur und schwang sein massives Schwert aus Flammen und Schwefel. Er trennte dem Biest den Arm glatt am Ellbogen ab.

Der besessene Baalgrath heulte mehr vor Wut als vor Schmerz und rammte seinen Kopf in das Gesicht des Dämons. Die breite Nase der Höllenbestie knirschte und heißes, schwarzes Blut ergoss sich über beide Kreaturen.

Der Dämon stolperte rückwärts und der Baalgrath sprang ihn an.

Gryph schnappte seinen Speer und zog sich von dem Kampf der Titanen zurück. Er blickte zu seinen Freunden und sah, dass Tifala mit den Händen über dem Kopf einen goldschimmernden Schild aufrechterhielt, um sich selbst und Ovrym zu schützen, der verwundet und blutend an ihrer Seite kniete.

Der Phasenpanther erschien mal hier, mal dort und versuchte erfolglos, durch Tifalas Verteidigung zu dringen.

Gryph wusste, dass ihr Mana unheimlich schnell schwinden musste. Es war nur eine Frage der Zeit, bis ihr Schild versagte. Gryph warf einen Blick zu Wick, der immer noch nicht hinter der Wand hervorgekommen war. Sein Gesicht war aschfahl und schweißüberströmt. Gryph vergaß manchmal, wie viel Kraft die Beschwörung des Abgründigen Schreckens seinen Freund kostete.

Mir geht’s gut. Hilf ihnen, sandte Wick in diesem Moment.

Gryph nickte und wandte sich seinen anderen Freunden zu. In seinem Kopf formte sich ein Plan. Tifala, auf mein Signal lässt du deinen Schild fallen, teilte er ihr mit. Er spürte ihre Verunsicherung, aber er erklärte ihr rasch seinen Plan und sie nickte zustimmend.

Gryph leitete sein gesamtes verbliebenes Mana in den Speicher seiner Waffe. Er wusste, dass die daraus resultierenden Kopfschmerzen lähmender sein würden als die schlimmste Migräne, aber er sah keine andere Möglichkeit. Während sein Speer seine arkane Kraft aufsaugte, sprintete er auf Tifala und Ovrym zu.

Als er sich näherte, schickte er Tifala das vereinbarte Signal. Ihr Schild fiel und der Phasenpanther miaute aufgeregt, während er seine Opfer ins Auge fasste. Er verschwand und tauchte einen Moment später direkt bei seiner Beute wieder auf.

Der Blick des Schocks und des Schmerzes in den Augen des Tieres ließ Gryph sich fast schuldig fühlen. Fast. Der Panther war um Gryphs Speer herum wieder materialisiert und nun leitete er das gesamte gespeicherte Mana in einen Durchdringenden Schlag. Das brachte ihm einen kritischen Treffer ein und der Phasenpanther erzitterte ein letztes Mal, bevor er seiner Wunde erlag. Sein Körper zerfiel zu einem grauen Nebel und er verschwand dahin, woher auch immer er gekommen war.

Gryph widmete seine Aufmerksamkeit wieder dem Kampf zwischen dem Baalgrath und dem Abgründigen Schrecken. Er erwartete, dass der Dämon den Baalgrath schnell besiegen würde, aber die verdorbene Bestie hielt sich wacker. Machte die Verderbnis sie zäher oder war es die fremde Präsenz?

Der Baalgrath bewegte sich zielstrebig und schlug mit seiner verbliebenen Faust gnadenlos auf Avernerius ein, der zurückgeworfen wurde. Der Baalgrath heulte und sprang auf den Dämon zu, aber Avernerius holte mit seiner Hand aus und packte den Baalgrath an der Kehle. Der Dämon drückte zu und Knochen knirschten. Avernerius begann in seiner chthonischen Sprache zu murmeln und zog den Baalgrath zu sich heran.

Einen Moment später explodierte der Kopf des Ungetüms in einer widerlichen Fontäne aus Blut und Knochen.

Ein leises Glucksen erhob sich, irgendwo am Rande von Gryphs Wahrnehmung. Es strömte über ihn hinweg und verschwand, als der Baalgrath starb. Der nun kopflose Leichnam stürzte zu Boden und Avernerius sank auf ein Knie. Eine seltsame Stille legte sich über den Wald.

Gryph half Ovrym auf die Beine, während Wick sich aufraffte und zu ihnen stieß.

»Worauf warten sie?«, flüsterte der Gnom und sah sich unbehaglich um.

Gryph blickte in Richtung des Waldes, wo Dutzende der verdorbenen Bestien warteten, sie anstarrten und anknurrten.

»Ich weiß es nicht, aber wir sollten besser bereit sein.«

Avernerius erhob sich und dasselbe erdbebenhafte Lachen, das von dem Baalgrath gekommen war, vibrierte nun in seiner Kehle.

Es war klar, dass der Geist des Dämons nicht mehr sein eigener war. Jetzt kontrollierte ihn etwas anderes, etwas Älteres und viel Gefährlicheres als Wick oder Avernerius selbst. Er hielt das dämonische Schwert aus Flammen und Asche über seinen Kopf und schlug es in großem Bogen nieder, direkt auf Gryph gerichtet.

»Du gehörst mir, kleiner Gott.«

Dutzende von Wölfen, Bären, Hirschen und anderen Waldtieren, die durch die Verderbnis in den Wahnsinn getrieben worden waren, stürmten auf die Gruppe zu. Gryph stürzte sich auf den verdorbenen Dämon. Er leitete das wenige Mana, das er noch hatte, in seinen Speer und suchte nach einer Schwachstelle. Ihm war klar, dass er gleich sterben würde, aber vielleicht, nur vielleicht, konnte er den Dämon mitnehmen und seinen Freunden Zeit erkaufen.

Der Dämon schwang sein Schwert und Gryph hob seinen Speer, ein armseliger Versuch, die jenseitige Zerstörung abzuwenden, die auf ihn zuraste.

Plötzlich explodierten hinter und über ihnen mehrere Dutzend Blitze aus gleißend smaragdgrünem Licht. Jeder war perfekt ausgerichtet, fand sein Ziel und ein kakophonischer Chor aus Donnern und Knallen erfüllte den Wald, als die Geschosse gleichzeitig explodierten.

Arkane Energie zerfetzte die Körper der rennenden Bestien. Die erste Welle der Angreifer fiel und die meisten starben sofort. Einige hatten Pech und wimmerten unter Qualen.

Dann war eine kräftige, befehlsgewohnte Stimme zu hören. »Vorrücken und anlegen!«

Um Gryph herum tauchten unvermittelt Dutzende von hochgewachsenen, königlichen El’Edryn aus den Ruinen auf, die in dunkelgrüne Lederrüstungen mit verschlungenen Blätter- und Rankenmotiven gekleidet waren.

Sie landeten lautlos auf dem Boden in ihrer Verteidigungshaltung und jeder von ihnen zog einen Pfeil aus einem Köcher auf seinem Rücken. Die Elfen spannten ihre Pfeile mit perfekter Synchronität und Gryph konnte sehen, dass Mana die Pfeilschäfte hinunter in die Spitzen floss. Ein Summen erhob sich in der Luft und das grüne Licht kehrte zurück.

Avernerius stolperte zurück auf die Füße, das helle Magmaorange verdorbener Wut pulsierte in seinen Augen. Er öffnete sein Maul, bereit, einen weiteren Zauber zu sprechen, aber der Kommandant der El’Edryn sprach zuerst.

»Schießen.«

Mehrere Dutzend Bogensehnen sandten surrend eine weitere Salve verheerender Geschosse in die Nacht. Gryph konnte den donnernden Einschlag bis in die Zähne spüren und der Lichtblitz blendete ihn. Er wankte und fiel auf die Knie.

Als sich seine Sicht klärte, sah er Avernerius. Sein Körper bestand größtenteils aus rauchenden Löchern. Gryph sah zu, wie der Dämon röchelte und zu einem rotschwarzen Nichts implodierte. Im nächsten Moment war er wieder ins chthonische Reich verschwunden.

Gryph stolperte auf die Füße, als die Elfen an ihm vorbeieilten und weiter vorne wieder ihre Bögen zogen. Es blieb keine Zeit, sich zu fragen, wer diese Neuankömmlinge waren, denn die nächste Welle verdorbener Bestien stürmte aus dem Wald.

Die Elfen feuerten eine weitere Salve ab, aber anders als die erste glühten diese Pfeile nicht vor Energie. Dennoch waren sie verheerend und streckten viele Bestien nieder.

Dann hatte der Rest der Horde sie erreicht.

Gryph duckte sich und schlug mit seinem Speer zu, als ein Wolf nach ihm schnappte. Die Klinge drang in den Hals des Tieres ein. Gryph drehte sich erneut und riss die Waffe los.

Er prallte in den Rücken eines Elfenkriegers, als ein Rudel Wölfe sie umzingelte. Gryph stieß seinen Speer nach vorne und versenkte ihn im Auge einer der Bestien. Sie krampfte, fiel und einer ihrer Artgenossen sprang über den Kadaver. Gryph riss seinen Speer nach hinten und wollte wieder angreifen, aber der nächste Wolf schlug mit der Pfote nach dem Schaft und das plötzliche Gewicht riss Gryph die Waffe aus der Hand.

Ohne Zeit zu vergeuden, zog Gryph seinen Ordonianischen Eisdolch aus der Scheide, duckte sich und rammte die Klinge nach oben. Er hatte nur noch ein paar Manapunkte Reserve und hoffte inständig, dass sein Angriff traf.

Der Dolch drang in den Hals des Wolfes ein und er hielt den schnappenden Kiefer der Bestie gerade noch davon ab, ihm den Kopf glatt abzubeißen. Gryph konnte die Verderbnis riechen, die aus der Bestie sickerte und der Gestank von wochenaltem Fleisch kam ihm aus ihrem Maul entgegen.

Er zwang sich, nicht zu würgen, als er den Dolch drehte und ihn herauszog. Der Wolf brach regungslos zusammen. Gryph wich zurück und nahm seine Verteidigungsposition mit dem Rücken zu dem anderen Elfen wieder ein. Ein weiterer Wolf kläffte vor Schmerz auf, als der Elfenkrieger nach vorne sprang und sein Schwert mit einem hörbaren Zischen durch die Luft sauste.

Die anderen Wölfe scheuten zurück und beäugten Gryph und seinen Dolch aus mystischem Eis. Er fühlte sich nackt mit der kleinen Waffe und sein Blick fiel auf seinen Speer, der gerade außerhalb der Reichweite hinter den drei verbleibenden Wölfen lag.

Er nahm sich eine Sekunde Zeit, um einen Blick auf seinen flackernden Manabalken zu werfen. Es würde noch einige Sekunden dauern, bis er auch nur den rudimentärsten Zauber wirken konnte.

Ein weiterer Wolf stürzte sich auf ihn. Er schwang den Dolch in einem engen Bogen und erwischte das Tier am Vorderbein. Es kläffte und humpelte nach hinten, während einer seiner Artgenossen seinen Platz einnahm. Hinter ihm wurden weitere Pfeile abgeschossen und Lichtblitze und Explosionen kündigten weitere Schmerzensschreie an.

Der Elf in Gryphs Rücken schrie unterdrückt auf und fiel auf ein Knie. Ein kurzer Blick zurück zeigte Gryph, dass der Mann den Biss eines Wolfes mit seinem gepanzerten Unterarm abgewehrt hatte – mit nur teilweisem Erfolg. Blut floss den Arm des Mannes hinunter und tropfte von seiner Hand.

Scheiße, dachte Gryph. Das wird noch unschön. Gryph leitete das wenige Mana, das sich regeneriert hatte in seine Armschienen und mit einer Bewegung seines Handgelenks rief er seinen Speer mit einem mentalen Ruck zu sich. Die prächtige Waffe flog zu seiner ausgestreckten Hand und er wirbelte herum und stach zu.

Die restlichen Wölfe fielen seinem Todeswirbel zum Opfer und dann, endlich, kamen keine weiteren. Gryph wankte, erschöpft und bedeckt mit Blut und Geifer. Er klappte die Speerspitze zurück in ihr Gehäuse und stützte sich auf den Schaft des Stabes. Dann streckte er dem Elfenkrieger, der mit ihm gekämpft hatte, die Hand entgegen.

Der Mann starrte ihn einige Augenblicke lang an, bevor er die Hilfe widerwillig annahm. Eine unheimliche Stille hatte sich über die Lichtung gelegt und Gryph blickte auf. Ein Dutzend gespannter Bögen zeigten in seine Richtung.

»Lass deine Waffe fallen, Dämonenfreund«, befahl ein großer Elf mit silbernen Augen.

Die Entschlossenheit und Eindringlichkeit im Blick des El’Edryn-Kommandanten überzeugte Gryph davon, dass sie diesen Kampf nicht gewinnen konnten und er ließ seinen Speer auf den Boden sinken. Er hob die Hände über den Kopf und unterdrückte ein Stöhnen, als ihn der Manamangel-Kopfschmerz mit voller Wucht traf.

»Hat jemand von euch eine Aspirin?«, fragte er die Elfenkrieger. Die Bewegung war zu schnell, um sie zu sehen. Der El’Edryn-Kommandant hatte mit der stumpfen Seite seines Speers ausgeholt und Gryph an der Schläfe getroffen.

Er fiel zu Boden und verlor das Bewusstsein.


Kapitel 6

Gryph trieb auf dem Rücken in einem ruhigen Ozean. Das langsame Auf und Ab entspannte seinen Körper und seinen Geist. In diesen Frieden brach der schreckliche Gestank von Riechsalz und holte ihn zurück in die Welt. Sein Kopf pochte wie verrückt.

Er öffnete die Augen und sah sich einem der grün gekleideten El’Edryn gegenüber. Der Elf verschloss das Fläschchen wieder und streckte Gryph die Hand entgegen. Er ergriff sie und der überraschend starke Elf zog ihn auf die Füße. Gryph nickte zum Dank und hob die Hand an seine Schläfe, um über die schmerzende Stelle zu reiben. Die Sonne war weiter in Richtung Horizont getaucht und Gryph fragte sich, wie lange er bewusstlos gewesen war.

»Alles in Ordnung?«, hörte er Tifalas Stimme. Sie stand zu seiner Linken und sah ihn besorgt an.

»Wird schon wieder. Wo sind Ovrym und Wick?« Gryph folgte ihrem Kopfnicken und sah seine beiden Freunde gefesselt auf den Knien.

»Was hat das zu bedeuten?«, fragte Gryph und zwang mehr Bestimmtheit in seine Stimme, als er tatsächlich empfand. Instinktiv versuchte er, wieder eine Abenteurergruppe zu bilden, erhielt aber sofort eine Fehlermeldung.

Abenteurergruppe wurde gesperrt.

Was zur Hölle?

Der El’Edryn-Hauptmann, der bisher stumm und reglos daneben gestanden hatte, wandte sich um und schritt nun auf Gryph zu, sein stählerner Blick intensiv und drohend. »Du bist nicht derjenige, der hier die Fragen stellt. Du beantwortest sie. Wenn du nicht hilfreich bist, wirst du deinen Freunden ins Verderben folgen.«

»Lasst sie gehen!«, rief Gryph instinktiv.

»Bist du ein Narr? Verstehst du keine einfachen Anweisungen?«

Gryph machte eine Bestandsaufnahme ihrer Situation und erkannte, dass er nicht in der Position war, Forderungen zu stellen. »Vergebt mir«, räumte er mit einem Seufzen ein. »Ich bin müde und der Kampf war hart.«

Die Augen des Hauptmanns nahmen einen neutraleren Ausdruck an und er nickte. »Jetzt sag mir, wer du bist und wie du hierhergekommen bist.«

Gryph beäugte seine gefesselten Freunde einen Moment lang und sah dann wieder zu dem Elfenkommandanten. Der Mann war sogar noch größer als Gryph und seine grauen Augen hatten die Farbe von Sturmwolken im Frühling. Sie hielten seinen Blick mit unerschütterlicher Intensität gefangen und Gryph erkannte mit einem Schaudern, dass sie jede List durchschauen würden.

»Ich bin Gryph und das sind meine Freunde und Gefährten. Danke, dass Ihr uns zu Hilfe gekommen seid.«

»Wir sind nicht gekommen, um euch zu helfen, sondern um die Verderbnis zu bekämpfen. Vielleicht kennen wir jetzt endlich ihre Quelle.« Er blickte zurück zu Wick und Gryph verstand die Gefahr, in der sich sein kleiner Freund befand.

»Wir sind nicht die Quelle der Verderbnis.«

»Der Gnom«, knurrte der Elfenkommandant mit kalter Wut und deutete auf Wick, »ist ein chthonischer Beschwörer. Wir haben es selbst gesehen. Solche Magie verstößt gegen die ältesten Gesetze. Er hat sich selbst dem Untergang geweiht.«

»Und Ovrym?«, fragte Gryph.

»Er ist einer der Verlorenen. Er ist eine Anomalie, ein Krebsgeschwür. Seine bloße Natur verdammt ihn. Aber du«, und hier wandte er seine ganze intensive Aufmerksamkeit wieder Gryph zu, »du bist das größere Rätsel. Du bist ein El’Edryn, aber du bist nicht aus Aenor.«

»Ich weiß nicht mal, was das ist«, gab Gryph zu, der verzweifelt versuchte, das Hauptaugenmerk auf sich zu lenken, damit er sich in der Zwischenzeit einen Weg einfallen lassen konnte, seine Freunde zu retten.

»Die Waldstadt Aenor, die Stadt der Smaragddämmerung, ist die letzte Bastion der El’Edryn auf Korynn. Wir haben dieses Tal seit dem Auszug bewacht und werden es bis zur Rückkehr bewachen.« Der Elf starrte ihn an und seine Augen wurden schmal, als er merkte, dass Gryph immer noch nicht verstand. »Also sag mir, El’Edryn, wer bist du und woher kommst du?«

Gryph überlegte, ob er lügen sollte, konnte aber nicht riskieren, den Elfen weiter zu irritieren. Mit einem tiefen Seufzer sagte er dem Mann die Wahrheit. »Ich bin ein Spieler von der Erde.«

Die Augen des Hauptmannes weiteten sich vor Überraschung. »Ein Spieler? Ich habe von deiner Art gehört. Seelen aus einem anderen Reich, die in diesem Reich einen Körper beleben.«

»Richtig, wenn auch ernüchternd«, bestätigte Gryph mit einem Nicken.

»Warum seid ihr hier?«

»Wir wussten nicht einmal, wo wir sind, bis Ihr es uns gesagt habt. Wir sind aus dem Hügelgrab durch ein Portal geflohen, das ein paar Meilen zurückliegt.« Die Augen des Elfen weiteten sich erneut und Gryph konnte spüren, dass der Mann sonst selten überrascht war.

»Wir werden dich zurück nach Aenor bringen. Der Regent wird wissen, was mit dir zu tun ist.« Er hob die Hand und ein Dutzend Elfen, die Wick und Ovrym umringten, spannten ihre Bögen.

»Wartet«, rief Gryph verzweifelt, stürzte auf den Elfenkommandanten zu und packte seinen Arm. Mehrere andere Elfensoldaten rührten sich, um Gryph wegzuziehen, aber der Hauptmann hielt eine Hand hoch und hielt sie auf. »Bitte«, nutzte Gryph seine Gelegenheit. »Die beiden sind gute Männer. Ich behaupte nicht, Eure Gesetze zu verstehen, aber Ihr könnt sie nicht einfach umbringen!«

»Er hat recht, edler El’Edryn«, mischte sich Ovrym mit angemessener Ehrerbietung ein. Seine Stimme war brüchig und rau. »Ich habe Geschichten von Eurer Sippe, meinen Vorfahren, gehört, seit ich ein Junge war. Dies ist nicht der Weg der Hochelfen. Ich berufe mich auf das alte Recht des Konklaves.«

Die Augen des Elfenkommandanten richteten sich voller Verachtung auf Ovrym. »Du hast kein Recht, das Konklave anzurufen.« Der Hass in seiner Stimme verursachte Gryph Übelkeit.

»Ich vielleicht nicht«, bestätigte Ovrym ruhig. »Aber er.« Er nickte Gryph zu und der Elfenkommandant funkelte ihn an, wobei seine Halsschlagader vor Wut zuckte. Nach einigen donnernden Herzschlägen winkte er knapp mit der Hand und seine Männer senkten ihre Bögen.

»Nehmt sie mit.« Die Soldaten, die Wick und Ovrym am nächsten standen, zogen sie grob auf die Füße und der Hauptmann gab Gryph und Tifala ein Zeichen, sich zu ihren Freunden zu gesellen.

Sie wurden ihrer Waffen entledigt und Gryph übergab widerwillig seine Tasche. Der Beutel war seelengebunden und konnte nicht ohne Gryphs Zustimmung geöffnet oder gestohlen werden. Der Inhalt war also sicher, zumindest für den Moment.

In der Ferne zerriss ein Heulen die Luft und alle Augen richteten sich auf sie.

»Es ist Zeit, dass wir in die Waldstadt zurückkehren«, befahl der Elfenkommandant. Die Elfen setzten sich als Einheit in Bewegung und ihr Anführer wandte sich an Gryph. »Ich bin Barrendiel, befehlshabender Hauptmann der Jäger von Aenor. Du wirst meinen Befehlen gehorchen, bis du vor den Regenten gebracht wirst. Er wird im Konklave eure Wahrheit ergründen und über euer Schicksal entscheiden. Sag, dass du verstanden hast. Bestätige, dass du einverstanden bist.«

»Ich verstehe und ich stimme zu«, antwortete Gryph mit einem Seufzer.

Barrendiel drehte sich auf den Fersen in einem Manöver, das den erfahrensten Militär neidisch gemacht hätte. »Schützen, flankieren.« Einige der Elfen glitten aus der Formation und postierten sich links und rechts um Gryph und Tifala und ein Dutzend weitere nahmen Position um Wick und Ovrym ein. Seine beiden Freunde waren immer noch gefesselt. Xeg war nirgends zu sehen.

Ich bin mir nicht sicher, ob er schlau oder feige ist.

Sie bewegten sich durch den Wald, während die Sonne sich dem Horizont entgegenneigte und lange Schatten in den Wald warf. Die Elfen bewegten sich lautlos und mit beeindruckender Schnelligkeit.

Wick hatte Mühe mitzuhalten und blieb mit einem Zeh an einer freiliegenden Wurzel hängen, sodass er mit einem schmerzerfüllten Grunzen nach vorne auf sein Gesicht fiel. Einer der Jäger zerrte ihn unsanft wieder auf die Beine und schlug ihm auf den Rücken, woraufhin er weiter vorwärts watschelte.

Gryph war sich der vielen Augenpaare bewusst, die ihn beobachteten und nur auf eine falsche Bewegung warteten, aber er rückte dennoch ein Stück näher an Barrendiel heran. »Ich bitte Euch demütig, Ovryms und Wicks Fesseln zu lösen. Sie werden sich auf meinen Wunsch hin Eurem Befehl beugen und wir werden sicher besser vorankommen, wenn sie nicht gefesselt sind.«

Barrendiel beäugte Gryph einige Augenblicke lang, bevor er einem anderen Elfen über die Schulter zunickte. Der Elf schnitt Wicks Fesseln durch und ging dann zu Ovrym, um dasselbe zu tun. Gryph konnte ein kleines purpurrotes Rinnsal am Handgelenk des Xydai sehen und wusste, dass der Elf ihn absichtlich verletzt hatte.

Warum nur verachten sie ihn so sehr?

Gryph schob diese Frage beiseite und blickte zurück zu Barrendiel. Der Mann wartete scheinbar darauf, dass Gryph sich beschwerte, aber er nickte lediglich dankend.

Sie marschierten eine Stunde lang, während die Sonne hinter den Bergen versank und das Tal in scharlachrote Farbe tauchte. Dann traten sie aus dem Wald auf eine weite Grasfläche. Als sie die Lichtung betraten, schnipste Barrendiel und hielt zwei Finger seiner linken Hand hoch. Die Jäger schwärmten aus, legten Pfeile an und drehten sich um, um ihnen den Rücken zu decken. Gryph war beeindruckt davon, was für eine effiziente und disziplinierte Kampftruppe diese Elfen waren.

Sie sind den US Army Rangers ebenbürtig, dachte Gryph und die schmerzhafte Erinnerung an seine Waffenbrüder bemächtigte sich seiner für einen Moment.

Auf der anderen Seite des offenen Geländes ragten zwei hohe, schmale Türme empor, die sich an die Seiten einer steilen Klippe klammerten. Zwischen den steinernen Bauwerken befand sich ein Tor aus Holz, verstärkt durch Metallstreben. Es war anders als alles, was Gryph je gesehen hatte.

Es war höchstens sieben Meter breit, aber es ragte fünfzig Meter in den Himmel, höher als alle Bäume im Tal. Über dem Tor befand sich eine Brüstung, die von mehreren gepanzerten El’Edryn bemannt war. Aus dieser Entfernung sahen sie wie gemalte Miniaturen aus.

»Wow«, entfuhr es Wick, der seine Erschöpfung zugunsten seines Staunens vergaß.

»Willkommen an dem Mondtor Beraan Theryll«, verkündete Barrendiel mit gerechtfertigtem Stolz. »Es schützt das östliche Ende der Serpentine seit Jahrtausenden, seit dem Zeitalter des Schreckens, als das Dunkle Unheil den größten Teil von Korynn mit seiner Verdorbenheit und seinem Bösen befleckte. Es wurde nie durchbrochen.«

»Das glaube ich gern«, staunte Gryph.

Barrendiel hob eine Faust und die Gruppe blieb wie angewurzelt stehen. Barrendiel blickte auf und Gryph folgte seinem Blick. Von hier aus konnte er sehen, dass der Boden des in den Felsen gehauenen Turms mindestens fünfundzwanzig Meter über ihnen lag.

Um die Basis des Gebäudes wand sich ein breiter Balkon, der von dicken Steinmauern geschützt wurde. Pfeilschlitze und Schießscharten befanden sich im Mauerwerk. Ein Blick auf den nördlichen Turm zeigte, dass er das gleiche Bollwerk besaß.

Eine Gestalt trat auf einen der Balkone und rief zu ihnen herab.

»Wer nähert sich Beraan Theryll?«

»Barrendiel, Hauptmann der Jäger von Aenor und demütiger Diener des Lichts. Ich komme mit Informationen über die Verderbnis und ich habe Gefangene.«

»Ich grüße Euch, Barrendiel, Hauptmann der Jäger von Aenor. Willkommen zurück. Bevor ich Euch Zutritt gewähre, beantwortet mir eine Frage.« Hier wurde die Stimme kalt und schneidend.

»Natürlich, Wächter«, antwortete Barrendiel mit einer leichten Verbeugung.

»Ist das einer der Verfluchten bei Euch?«

»In der Tat, Wächter. Ich habe auch ein paar Gnome und einen uns unbekannten El’Edryn. Er hat die Ehre des Konklaves beansprucht.«

»Konklave? Nun gut, die alten Gesetze gelten noch immer unter den Wächtern. Ihr dürft eintreten. Aber, Hauptmann, ich mache Euch persönlich für die Taten dieser Gefangenen verantwortlich.«

Barrendiel atmete tief durch und nahm die immense Last auf sich. »Ich fühle mich geehrt durch Euer Vertrauen und Euren Glauben. Ich schwöre bei dem Blut meiner Vorfahren, dass diese vier keine Gewalt über die Waldstadt bringen werden.«

»Sorgt dafür, dass das wahr ist«, entgegnete der schattenhafte Wächter und verschwand.

Das Geräusch von gut geölten Winden ertönte und die massiven Tore öffneten sich. Barrendiel ging auf Gryph zu.

»Halte dich an dein Gelübde oder ich werde persönlich den Boden mit deinem Blut tränken.«

»Ich verstehe«, bestätigte Gryph und hielt dem intensiven Blick des Hauptmannes stand. Nach einem Moment schnaubte dieser und wandte sich ab.

»Vorwärts, Jäger. Es ist Zeit, dass wir nach Hause zurückkehren.«

Die Jäger, die ihre Flanke bewacht hatten, nahmen wieder Marschformation ein. Gryph erkannte, dass er und seine Freunde genau in der Mitte dieser Kolonne standen und zu allen Seiten umgeben waren.

Nachricht angekommen, Hauptmann.

Die Formation passierte die Tore und betrat den dünnen Gebirgspass, den Barrendiel die Serpentine genannt hatte. Er war nicht viel breiter als die Tore selbst und als Gryph nach oben blickte, schauten mehrere Wachen auf ihn herab. Er wusste, dass die Elfen, die er sah, diejenigen waren, die auch gesehen werden wollten und vermutete dementsprechend, dass sich noch viele weitere versteckt hielten.

Es erinnerte Gryph an den Pass an den Thermopylen in Griechenland, wo die Spartaner gekämpft hatten, um die riesige persische Armee in Schach zu halten, bis Verstärkung eintraf. Sie galt als eine der wichtigsten Schlachten in der Geschichte der westlichen Zivilisation.

Dieser Pass ist nichts gegen den hier, dachte Gryph.

Hinter ihnen schwangen krachend die Tore zu. Ein halbes Dutzend metallverstärkter Balken rutschte zurück an seinen Platz und versiegelte den Durchgang. Gryph konnte sich nicht vorstellen, dass irgendetwas in diesem Reich in der Lage war, eine solch beeindruckende Verteidigung zu durchbrechen.

Gryph wandte seine Aufmerksamkeit wieder dem Pfad zu und ließ sich zurückfallen, um mit seinen Freunden zu sprechen. »Geht es allen gut?«

»Ich werde es überleben«, antwortete Ovrym.

Gryph schaute von Tifala zu Wick. »Er ist erschöpft, aber es sollte ihm gut gehen«, murmelte sie.

Vor ihnen stolperte einer der Jäger und wurde von einem seiner ernst dreinblickenden Kameraden aufgefangen. Gryph erkannte den Mann, der von dem verdorbenen Wolf gebissen worden war und wechselte einen Blick mit Tifala.

Sie nickte und ging auf ihn zu.

»Mein Name ist Tifala und ich bin eine Meisterin der Lebensmagie. Bitte lasst mich Eure Wunde versorgen.« Der verletzte Mann sah zu seinem Gefährten und dann wieder zu ihr. Er nickte und Tifala, die zwischen den hochgewachsenen Elfen wie ein Kind aussah, legte ihm eine Hand auf den Arm.

Gryph wandte sich unterdessen an Ovrym und fragte ihn flüsternd, warum die El’Edryn ihn so sehr hassten.

»Ich bin einer der Gefallenen, der Verfluchten«, antwortete Ovrym, merkte aber schnell, dass das Gryph nichts sagte. Mit einem leisen Seufzer, der andeutete, dass er im Begriff war, eine alte Wunde zu öffnen, die er lieber nicht angerührt hätte, erzählte der Kriegermönch seine Geschichte.

»Vor Jahrtausenden, als Korynn sich gerade noch von den Verwüstungen des Ruins erholte, wurden wir von fremdartigen Wesen angegriffen. Sie waren schrecklicher als alles, was die Reiche je gesehen hatten. Die Arboleth kamen in fliegenden Schiffen aus den entlegensten Weiten der Äußeren Reiche. Niemand kannte ihre wahre Herkunft, aber sie behaupteten, die ersten Lebewesen überhaupt zu sein. Sie nannten sich selbst die Hohen.«

Gryph schwindelte bei dieser Erwähnung und der Erkenntnis, dass die Arboleth und die Hohen dieselben Wesen waren.

Wenn das, was ich in meinem Seelentraum gesehen habe, wahr ist, dann war ich in einem vergangenen Leben einer von ihnen.

Ovrym warf einen Seitenblick auf die El’Edryn, die sie umgaben. Er wusste genau, dass sie belauscht wurden, fuhr aber dennoch fort.

»Sie brachten die Illurryth mit, Leutnants mit mächtigen mentalen Fähigkeiten, die sie mithilfe von Arboleth-Eiern aus intelligentem Leben geschaffen hatten. Sie eroberten rasch weite Teile des Planeten und die Hohen schufen ein Imperium unter einander verbundener Geister, das meine Vorfahren das Dunkle Unheil nannten.

Die Hohen wollten Ordnung in ein chaotisches Universum bringen und sie glaubten, der einzige Weg zu diesem Ziel bestünde darin, alle anderen Wesen zu versklaven oder zu eliminieren.«

Gryph hing an Ovryms Lippen und konnte spüren, dass Wick neben ihnen ebenso gebannt war.

»Eine Bedrohung dieses Ausmaßes vereinte die sich bekriegenden Völker von Korynn unter einem gemeinsamen Ziel. Die El’Edryn, die Nimmerianer oder Hohen Menschen, die Ältesten Zwerge, die sich Thalmiir nannten und die Raal Zanaag, die Ersten Orks, kamen zusammen, um eine Allianz zu bilden und die Bedrohung abzuwehren.

Die Allianz gewann den Krieg, hauptsächlich aufgrund ihrer zahlenmäßigen Überlegenheit. Es dauerte lange und kostete viele Leben, aber irgendwann war das Dunkle Unheil besiegt.«

Ovrym machte eine kurze Pause, bevor er mit einem Seufzen weitererzählte. Gryph konnte spüren, wie sich der ihm am nächsten stehende El’Edryn anspannte.

»Die Arboleth brüteten eine neue Taktik aus und während einer besonders blutigen Schlacht nahmen sie mehrere tausend El’Edryn gefangen, die von ihren Kameraden abgeschnitten worden waren, nachdem die Thalmiir es versäumt hatten, die Flanke zu verstärken.«

Einer der El’Edryn spuckte und murmelte etwas über Thalmiir-Verräter.

»Sie nahmen die gefangenen Elfen mit sich, folterten sie und verdarben sie zu Gefallenen, zu Verfluchten. Das waren meine Vorfahren.«

Gryph sah den Schmerz, den Ovrym bei dieser Geschichte empfand. Er verstand nun, warum ihr erstes Treffen im Hügelgrab so verlaufen war. Gryph hatte einen Arboleth getötet, war aber von einem seiner Nachkommen angegriffen worden. Die Larve hatte versucht, Gryph zu übernehmen, indem sie sein Gehirn verzehrte. An diesem Punkt hatte Ovrym ihn getötet und so verhindert, dass Gryph zu einem Illurryth wurde.

Gryph blickte in Richtung des Elfen, der seinen Beutel trug und dankte der Macht, die ihm solch einen wundersamen und seltenen Gegenstand geschenkt hatte. In dem Beutel befanden sich zwei Arboleth-Eier, seine Belohnung für seinen Sieg über das uralte Böse, das er in der Seekammer des Hügelgrabs ausgeschaltet hatte. Der Beutel hielt alle Gegenstände statisch unverändert.

Jetzt, da er den Schrecken kannte, den die Arboleth verbreitet hatten, fragte er sich, ob der Wert der Eier nicht von der Gefahr überstiegen wurde, die sie mit sich brachten.

Am besten erwähne ich sie erst, wenn es unbedingt sein muss, überlegte Gryph. Wie es aussieht, bewegen wir uns jetzt schon auf ziemlich dünnem Eis.

Der Elf, der Gryph am nächsten stand, beäugte Ovrym mit kaum unterdrückter Verachtung. »Deine Vorfahren hätten sich selbst töten sollen, um ihre eigenen Seelen und die unzähligen Leben zu retten, die sie genommen haben.«

Der Mann spuckte Ovrym vor die Füße und entfernte sich einige Schritte.

Gryph wollte etwas Wütendes entgegnen, entschied aber im letzten Moment, dass jetzt nicht die Zeit war, um sich als sozialer Gerechtigkeitskämpfer aufzuspielen. Außerdem wusste er zu wenig über die Geschichte der Reiche, um sich ein fundiertes Urteil über alte Fehden zu bilden, egal wie sehr ihn der explizite Rassismus ärgerte.

Diesen Kampf tragen wir an einem anderen Tag aus.

Stattdessen wandte er sich wieder Ovrym zu und legte seinem Freund eine Hand auf die Schulter. Ovrym nickte ihm zu und ein kleines Lächeln umspielte seine Lippen.

»Du hast mir einmal erzählt, dass du aus den Äußeren Reichen kommst«, begann Gryph mit leiser Stimme. »Was genau bedeutet das?«

Ovrym warf einen nervösen Blick auf die Elfen um sie herum und wandte sich dann wieder Gryph zu.

»Korynn ist nur eines von vielen Reichen. Als das Dunkle Unheil in den leeren Raum zwischen den Reichen zurückgedrängt wurde, folgten ihm viele Mitglieder der Allianz. Ihr Ziel war es, die Arboleth zu jagen und endgültig auszurotten. Es ist ein Kampf, der seit vielen Jahrtausenden noch immer geführt wird.« Ovrym blickte hinauf zum Himmel, wo die ersten Sterne im schwachen Licht der Dämmerung funkelten.

Er redet vom Weltall, erkannte Gryph schockiert.

Er hatte bisher angenommen, dass die Reiche trotz aller Magie ein rückständiger Ort im Vergleich zur Erde war. Jetzt fragte er sich, ob diese kulturelle Arroganz nicht vielleicht unangebracht gewesen war.

Ovrym bemerkte seine Verwunderung. »Vielleicht werde ich dich eines Tages dorthin mitnehmen, mein Freund. Immer vorausgesetzt, wir überleben diese Nacht.« Er schenkte Gryph ein angestrengtes Lächeln und ging voraus.

Gryph spürte, dass sein wortkarger Freund Zeit für sich brauchte und so versank er selbst in Gedanken.

Einige Zeit später erreichten sie eine andere Befestigungsanlage, die fast identisch mit der ersten war. Nach ähnlichen ›Höflichkeiten‹, durften sie ihre Reise fortsetzen. Als sie die mächtigen Tore passierten, weiteten sich Gryphs Augen vor Staunen.

Sie befanden sich in einem grünen Tal mit üppigen Wäldern und Feldern, in deren Mitte sich eine atemberaubende Stadt gen Himmel erhob. Reihen von Häusern und anderen Gebäuden schlängelten sich über den Talboden. Einige waren aus Stein gebaut, während andere aus den Bäumen selbst zu sprießen schienen. Weiter hinten lag ein großes Waldgebiet und darunter schimmerte ein dünner See, dessen blauschwarze Farbe seine Tiefe vermuten ließ.

Über allem thronte ein hoher Turm, der nicht gebaut, sondern gewachsen war. Gryph erkannte die Überreste eines massiven Baumes. Seine schiere Größe war beeindruckend und ein seltsam versteckter Teil von Gryph verspürte eine unerklärliche Traurigkeit.

Barrendiel packte Gryph am Unterarm und riss ihn aus seiner plötzlichen Melancholie. Er folgte seinem Blick zu dem Baum und für einen Moment zeigte der Hauptmann Mitgefühl. »Aurvendiel, der Baum der Dämmerung. Einst hat er geblüht und sein Licht schien über das Tal und brachte allen Ruhe, die in seinem Schatten wandelten.«

»Was ist mit ihm passiert?«, fragte Gryph mit feuchten Augen.

»Das Dunkle Unheil hat ihn vergiftet, als sie aus diesem Reich flohen.« Er sah Gryph mit Bedauern an. »Stell dir vor, wie er in seiner Blütezeit war. Wir, die letzten El’Edryn, erinnern uns an ihn« – hier tippte er Gryph direkt über dem Herzen auf die Brust – »Wir erinnern uns an das, was die Hohen uns gestohlen haben.«

»Kann man etwas für ihn tun?«

»Manche können seinen Namen nicht mehr aussprechen und nennen ihn einfach die Turmspitze. Andere glauben, dass er eines Tages wiederhergestellt wird und dass dieser Tag eine neue Epoche in der Geschichte der Reiche einläuten wird.«

»Aber Ihr glaubt das nicht?«

»Ich bin Realist. Aurvendiel zu verlieren war ein schrecklicher Schlag für unser Volk. Ohne sein Licht verwandelten sich die El’Edryn langsam in die verschiedenen Elfenrassen, die nun den Rest von Korynn bevölkern. Wir, die noch in seinem Schatten leben, klammern uns an das, was wir einst waren, aber auch wir werden bald keine El’Edryn mehr sein.«

»Es tut mir leid«, murmelte Gryph.

»Mir auch«, entgegnete Barrendiel. Dann verbannte er den Schmerz aus seinen Zügen und wurde wieder völlig sachlich. »Ich habe einen Boten vorausgeschickt, wir werden erwartet. Bereite dich auf das Konklave vor. Sei ehrlich zu seiner Hoheit dem Regenten, denn er wird wissen, ob du lügst, und wenn du es tust, wird dein Leben in Stunden gemessen, unabhängig von deinem mysteriösen Status als El’Edryn.« Der Hauptmann starrte Gryph einige Augenblicke lang an und ging dann zurück an die Spitze des Trupps.

Gryph nahm einen tiefen, beruhigenden Atemzug. Es gab so viel an ihm, das er versteckt halten musste.

Und jedes einzelne dieser Geheimnisse könnte mich das Leben kosten.


Kapitel 7

Der Gang durch die Stadt begann friedlich. Das gemeine Volk schlängelte sich durch die belebten Straßen und ging seinen Abendgeschäften nach. Familien und Freunde speisten und lachten. Die Geräusche geschäftigen Treibens umgaben sie.

Die meisten Bewohner waren andere El’Edryn, aber Gryph entdeckte auch ein paar Menschen und einige untersetzte, bärtige Männer, die er für Zwerge hielt. Sie waren zwar in der Minderheit, aber alle drei Rassen schienen miteinander auszukommen, trotz des Kommentars über ›Thalmiir-Verräter‹.

Als sich die Truppe näherte, schallten Willkommensgrüße durch die Straßen. Kinder rannten auf sie zu und Männer und Frauen lächelten gleichermaßen und begrüßten die zurückgekehrten Krieger. Es schien ein freudiges Ereignis zu sein, doch dann wurden die Augen groß und schockiertes Flüstern breitete sich in der plötzlichen Stille aus.

Es dauerte einen Moment, bis Gryph erkannte, dass die Stadtbewohner nicht auf ihn, sondern auf Ovrym reagierten. Kinder versteckten sich hinter ihren Eltern, Gesichter wurden blass und Augen funkelten vor Wut.

»Verfluchter«, hörte Gryph jemanden in einem Ton sagen, der vermuten ließ, dass er seinen eigenen Augen nicht traute. »Gefallener«, flüsterte eine andere Stimme. »Dämon«, erschallte es von einer dritten.

Barrendiel hob eine Faust und die Jäger schlossen ihre Reihen um Ovrym. »Es gibt keinen Grund zur Beunruhigung, meine Freunde«, verkündete Barrendiel mit lauter, aber ruhiger Stimme. »Der Regent wird wissen, was zu tun ist.«

Die Geräusche ebbten nicht ab, aber der Ton der schockierten und überraschten Stimmen nahm einen zuversichtlicheren Klang an. Wer auch immer dieser Regent war, er schien das Vertrauen seines Volkes zu haben.

Die Jäger führten sie ohne Zwischenfälle durch die Stadt und sie gelangten durch ein Tor in einer niedrigen Mauer auf eine große Grünfläche in der Mitte des Tals. Aurvendiel beherrschte den Platz. Aus der Nähe war er sogar noch erhabener, als es vom Stadtrand aus den Anschein gehabt hatte.

Wie war er wohl in voller Blüte?

Wick erschien neben ihm. »Ich weiß nicht, was dieses Konklave-Gedöns ist, aber ich bin mir ziemlich sicher, dass mein und Ovryms Leben in deinen Händen liegen. Vermassle es nicht.«

Gryph runzelte die Stirn. »Na super.«

»Das erfüllt mich nicht gerade mit Zuversicht.«

»Ich weiß ja nicht einmal, was zum Teufel dieses Konklave ist.«

»Das Konklave ist ein uraltes Privileg, das jedem Mitglied der vier Völker der Allianz zukommt«, meldete sich Ovryms beruhigende Stimme. »Es gewährt dir das Recht, deinen Fall vor einem autorisierten Vertreter der Allianz vorzutragen. Es ist oder war zumindest, eines der wenigen fairen Rechtsverfahren in den Reichen.«

»Nun, das klingt gut«, antwortete Wick.

»Dennoch, mein kleiner Freund, bist du eines der größten Verbrechen angeklagt, das die Allianz kennt und ich bin von Natur aus ein wandelnder Frevel.«

»Mein Vater hat ja immer gesagt, ich würde mich noch in Schwierigkeiten bringen.«

»Wir werden das hinbekommen«, versicherte Tifala und die Sicherheit in ihrer Stimme war beinahe überzeugend.

»Kann ich noch zurück ins Hügelgrab gehen?«, fragte Wick.

»Keine Sorge, mein Freund, ich werde uns alle hier rausholen«, versprach Gryph und täuschte eine Zuversicht vor, die er nicht empfand. Wick sah ihn skeptisch an, dann blickte er zu dem toten Baum, der hoch über ihnen aufragte.

Sie überquerten die Grünfläche und erreichten ein großes Tor im Stamm. Bevor Gryph sich darüber ärgern konnte, dass jemand es in diesen prächtigen Baum geschnitten hatte, erkannte er, dass der Durchgang scheinbar so gewachsen war.

Mehrere El’Edryn standen Wache und hielten lange elbische Kriegsspeere in den Händen. Im Gegensatz zu dem dunkelgrünen Leder, in das die Jäger sich kleideten, trugen diese Wächter eine Rüstung aus glänzendem Metall.

Ein weiterer Elf, der größer war als jeder andere, den Gryph bisher gesehen hatte, stand im Eingang und hatte sie scheinbar erwartet. Er trug prächtige Gewänder in Silber und Blau und hielt einen Kriegsstab in der Hand.

»Willkommen zurück, Hauptmann Barrendiel.«

»Danke, Prinzregent«, erwiderte Barrendiel mit kaltem Respekt. Der andere Mann bemerkte es und ein kleines Grinsen umspielte seine Lippen.

»Sind das die Fremden, von denen du mir eine Nachricht geschickt hast?«

»Ja, mein Herr«, bestätige Barrendiel und hielt seine linke Hand hoch. Seine Waldläufer teilten sich wie ein lebendiges Meer und ließen Gryph und seine drei Gefährten allein in der Mitte zurück.

Der Prinzregent ging auf Tifala zu. Er neigte den Kopf zu ihr. »Wie ich höre, haben wir es dir zu verdanken, dass der junge Farengir von der Verderbnis geheilt wurde«, sagte der Prinzregent. »Du hast meinen Dank, Herrin des Lebens.«

Eine zarte Röte überzog Tifalas Wangen und sie knickste vor dem großen Elfen. »Ich fürchte, meine Behandlung ist nur vorübergehend. Wenn man sie nicht im Auge behält, könnte sich die Verderbnis ausbreiten. Es liegt möglicherweise jenseits meiner Fähigkeiten, sie völlig zu heilen.«

Ein finsterer Ausdruck der Sorge erschien auf dem Gesicht des Prinzregenten. »Konntest du die Infektion identifizieren?«

»Nein, mein Herr«, antwortete Tifala. »So etwas habe ich noch nie gesehen.«

»Das ist bedauerlich. Wenn du so gütig sein könntest, würde ich dich bitten, mit unseren Heilern zu sprechen und zu sehen, was euer kombiniertes Fachwissen vermag.«

»Das werde ich gern tun, mein Herr, sobald die Sicherheit meiner Gefährten gewährleistet ist«, antwortete Tifala und zeigte dem großen Elfen eine Standfestigkeit, die Gryph schon öfter bei ihr gesehen hatte. Der Prinzregent war zunächst verblüfft, nickte aber dann mit einem Lächeln.

Dann wandte er sich an Wick. »Ist es wahr, was sie sagen? Bist du ein chthonischer Beschwörer?«

»Es ist ja nicht so als hätte ich um diese Affinität gebeten«, erwiderte Wick etwas unhöflicher, als ratsam gewesen wäre.

»Wir können nicht wählen, was wir von Geburt an sind. Aber wir können entscheiden, wie wir uns im Leben verhalten.«

Eine Schamesröte erschien auf Wicks Gesicht und er murmelte: »Ich habe es nur ein paar Mal gemacht.«

»Mein Vater ist ein gerechter Mann. Sei offen und ehrlich zu ihm, dann wird er dich gerecht behandeln.« Wick nickte dem Mann zu und schien ein wenig erleichtert zu sein. Gryph war nicht so beruhigt. Er hatte schon viele charmante Redner wie den Prinzregenten gekannt und sie nutzten diese Fähigkeit fast immer für ihre eigenen Zwecke.

Als Nächstes wandte er sich Ovrym zu und sein Gesicht verdüsterte sich. Ovrym hielt dem Blick des Mannes tapfer stand. Es vergingen einige Augenblicke, bevor der Prinzregent sprach. »Bei allen Sternen über den Reichen, du bist tatsächlich einer der Gefallenen.«

»Das bin ich«, bestätigte Ovrym. »Aber wir nennen uns jetzt Xydai.«

»Die Freien«, übersetzte der Prinzregent. »Hmmm, Vater hat mir erzählt, unsere Vorfahren hätten eure Spezies vor langer Zeit vom Antlitz Korynns getilgt« Ovrym sagte nichts und sah auch nicht weg. Nach ein paar weiteren angespannten Momenten lächelte der Elfenkrieger. »Offenbar weiß er nicht alles.«

Schließlich nahm der Prinzregent Gryph in Augenschein. Ihre Blicke trafen sich und eine Weile gab es einen Kampf der Willenskraft. Dann lächelte der Prinzregent. »Wirklich schön, dein Haar.«

Scheiße, das habe ich ganz vergessen.

»Du hast dich wohl mit den Lutins angelegt? Keine Sorge, das ist mir auch schon passiert. Unter uns gesagt, ich würde lieber gegen einen Baalgrath antreten.«

»Wenn Ihr das wirklich denkt, solltet Ihr Euren Kopf untersuchen lassen.«

Der Prinz lachte. »Du hast wahrscheinlich recht.« Dann legte er den Kopf schief und studierte Gryph eingehend. »Du bist ein Spieler, nicht wahr? Ich habe eine von deiner Art getroffen, vor langer Zeit. Sie war ebenfalls sehr furchtlos. Vielleicht hat es etwas mit eurer Fähigkeit zu tun, wieder aufzuerstehen. Der Tod hat weniger Bedeutung für euch, aber das Leben ebenso.«

»Vielleicht.«

Damit drehte sich der Prinzregent um und gab Gryph und den anderen ein Zeichen, einzutreten. Barrendiel und einige seiner Jäger folgten, aber der Großteil der Truppe blieb draußen.

Der Hohlraum im Inneren des Baumes war wirklich groß. Das Dach thronte fast zwanzig Meter über ihnen und Gryph konnte breite Treppen sehen, die aus verschlungenen Ranken geformt waren, welche an den Wänden wuchsen. Als Gryph und seine Eskorte die Kammer betraten, hielten Dutzende von hochgewachsenen El’Edryn inne, um sie zu beobachten. Unter ihnen waren auch eine Handvoll Zwerge und ein paar Menschen.

Der Prinzregent führte sie zu einem halbmondförmigen Podest. In der Mitte, auf einer weiteren erhöhten Plattform, stand ein prächtiger Thron aus dicht geflochtenen Ranken. An der Rückseite des Throns wuchsen bunte Blumen und das schwach silbrige Licht, das sie beleuchtete, warf einen wundersamen, vielfarbigen Heiligenschein in den Raum. Gryph bemerkte, dass der Thron leer war.

Ein kleinerer, weniger edler Thron befand sich weiter unten und ein Stück seitlich. Ein Mann von großer Haltung saß darauf und Gryph bemerkte die familiäre Ähnlichkeit mit dem Prinzregenten. Auf seinem Kopf trug er ein einfaches Band aus glänzendem Silber. Es trug keine Juwelen und war nicht mit komplizierten Schnörkeln verziert. Es war zwar ein Symbol der Autorität, aber es sagte deutlich ›Ich bin kein König‹.

Um das gesamte Podium herum standen gepanzerte Wachen. Wie ihre Kameraden am Eingang trugen sie Speere und Gryph konnte an ihrer Haltung erkennen, dass sie Experten im Umgang mit diesen Waffen waren.

Zwei weitere Gestalten standen hinter und neben dem Regenten. Der Erste war ein älterer und kleinerer Elf, der in einfache Gewänder gekleidet war. Er trug ein ledergebundenes Buch, außerdem standen ein Federkiel und ein Tintenfass auf einer Holzscheibe bereit, die einer Tischplatte ähnelte, aber in der Luft schwebte, ohne von Beinen oder einem Ständer gestützt zu werden.

Die andere Gestalt war eine hagere Frau mit stechend blauen Augen. Sie wirkte müde und ihre Kleidung war weit weniger verziert als die der anderen im Raum. Ihr dunkles Haar war unordentlich und zerzaust. Während fast alle Augen im Raum auf Ovrym gerichtet waren, blieb ihr Blick auf Gryph gerichtet. Sie musterte ihn misstrauisch, beinahe ängstlich.

Als sie näher kamen, trat eine Wache vor. Seine Rüstung war die gleiche wie die der anderen Wachen, allerdings besaß sie jadefarbene Verzierungen auf den Schulterklappen. Er streckte eine Hand aus und der Prinzregent und die anderen blieben stehen.

»Wer nähert sich dem Niederen Sitz von Lassendir, Hoher Regent der Waldstadt Aenor, Lordprotektor des Rankenthrons, ergebener Diener des Wahren Hochkönigs bis zu seiner Rückkehr?«

»Bis zu seiner Rückkehr«, wiederholten die Anwesenden im Chor.

»Ich, Myrthendir, zweiter Sohn von Lassendir, bringe die Fremden, die in den verdorbenen Ruinen gefunden wurden. Ihr Anführer, ein Spieler namens Gryph, hat das Konklave einberufen.«

Erschrockene Rufe und Geflüster erfüllten den Raum. Obwohl der Regent bereits gewusst haben musste, dass das Konklave einberufen worden war, lehnte er sich mit gespielter Überraschung vor.

»Dann komm nach vorne, Myrthendir, Sohn von Lassendir und nimm deinen Platz an der Seite des Regenten ein.« Myrthendir trat vor und stellte sich zur Linken seines Vaters, neben die seltsame Frau. Gryph konnte sehen, wie sich ihre Schultern anspannten und bemerkte, dass Myrthendir sie keines Blickes würdigte

Der Regent erhob die Stimme, tief und Aufmerksamkeit gebietend. »Ihr wisst, dass durch die Einberufung des Konklaves eure Schicksale«, er hielt inne und ließ seinen Blick über die Gruppe gleiten, »all eure Schicksale nun verwoben sind?«

»Wir haben uns gerade erst kennengelernt«, protestierte Wick leise, aber Tifala brachte ihn mit einem scharfen Seitenblick zum Schweigen.

Gryph trat vor und fühlte sich immer noch unbehaglich dabei, dass er der Anführer dieser Gruppe sein sollte, aber als er darüber nachdachte, wurde ihm klar, dass es nicht ganz abwegig war. Er hatte während des Kampfes gegen die verdorbenen Kreaturen das Kommando übernommen und es war sein Plan gewesen, der ihnen die Flucht aus dem Hügelgrab ermöglicht hatte. Diese Rolle gefiel ihm nicht, aber zumindest im Moment war es zu spät, daran noch etwas zu ändern.

»Ich bin Gryph und ich verstehe«, erwiderte Gryph und stellte fest, dass er in Wirklichkeit gar nichts verstand. Er stellte sich vor, dass das Konklave ein wenig wie ein Gerichtsprozess auf der Erde war und hoffte, dass sich diese Annahme nicht als fataler Fehler herausstellen würde.

Der Regent nickte und gab dem Mann mit dem Buch ein Zeichen. Der Mann stieg langsam vom Podest herunter zu Gryph und den anderen, wobei ihm die Scheibe mit dem Federkiel und dem Tintenfass folgten. Er kam vor Gryph zum Stehen.

»Ich bin Gartheniel, Vogt von Aenor und erster Berater seiner Hoheit Lassendir. Die Fragen, die ich jetzt stelle, müssen wahrheitsgemäß beantwortet werden oder den Verbrechen, derer du bereits angeklagt bist, kommt ein weiteres hinzu. Hast du verstanden?«

»Ich habe verstanden«, erwiderte Gryph.

»Lege deine Hand auf das Buch. Es wird wissen, ob du die Wahrheit sprichst.«

Gryph tat wie ihm geheißen und spürte, wie sich der lederne Buchumschlag unter seiner Hand erwärmte. Ein goldenes Licht flackerte um seine Hand und verblasste dann. Der Vogt nickte, öffnete das Buch auf einer leeren, unbeschrifteten Seite und tauchte die Feder in die Tinte.

»Wie ist dein Name?«, fragte der Vogt.

»Gryph«, antwortete er und stellte fest, dass der Name immer noch seltsam klang.

Der Vogt schrieb den Namen in das Buch. Goldenes Licht flackerte um die Buchstaben herum auf und ließ die Tinte trocknen. Dann wurde der Vorgang bei Gryphs Freunden wiederholt und sowohl Tifala als auch Ovrym gaben ihre Namen ohne Zwischenfall an.

Trotz der schlimmen Umstände, in denen sie sich befanden, konnte sich Gryph ein Grinsen nicht verkneifen, als Wick dem Vogt seinen vollen Namen – Dinkwick Flintspanner – nannte. Es schien den mürrischen Vogt nicht so sehr zu amüsieren.

Vielleicht bin ich nur ein unreifer Idiot?

Der Vogt schien Ovryms Existenz weniger beleidigend zu finden als der Rest und Gryph bemerkte, dass er kleiner war und rundere Ohren hatte als alle Elfen, die er bisher gesehen hatte. Er aktivierte Analyse und erfuhr, dass der Mann ein Halbelf war.

Die Augen des Vogts verengten sich und Gryph hatte den Eindruck, dass der Mann wusste, dass er analysiert worden war. »Es gilt als ungehobelt, jemanden ohne Erlaubnis zu analysieren«, raunte er ihm zu. »Ich würde dir dringend raten, dir solche Freiheiten mit dem Regenten nicht herauszunehmen. Dringend.«

Gryph nickte dem Mann teils entschuldigend, teils verstehend zu und der Vogt nickte zurück und nahm die Entschuldigung offensichtlich an.

Dann wandte sich der Vogt wieder an den Regenten. »Sie sind in der Tat die, die sie zu sein behaupten, Sire.« Er brachte das Buch zum Stuhl des Regenten und legte es an dessen Seite. Der Regent legte seine Hand auf das Buch und sah Ovrym an.

»Adjudikator Ovrym Nachtwandler«, begann der Regent. »Du gehörst zu den Verfluchten, den Verlassenen, den Gefallenen. Wir haben deine Art vor vielen tausend Jahren vom Antlitz Korynns getilgt. Tritt vor und erkläre, wie es sein kann, dass du vor mir stehst.«

Ovrym trat auf das Podium zu und jede Wache im Saal spannte sich an. Er verbeugte sich ganz leicht vor dem Regenten.

»Eure Hoheit, Ihr habt recht, ich bin nicht aus diesem Reich. Ich komme aus den Äußeren Reichen. Ich bin ein Nachkomme der Verlorenen Tausend.«

Ein Raunen ging durch den Saal und selbst der stoische Regent schien überrascht zu sein. Er beugte sich vor und eine Weile schien seine Gelassenheit ins Wanken zu geraten, bevor er sich wieder fing. »Unmöglich«, flüsterte er.

»Es ist durchaus möglich, Sire«, antwortete Ovrym. »Die tausend entführten El’Edryn-Kinder erlitten das gleiche Schicksal wie alle Hochelfen, die die Arboleth entführt hatten. Sie wurden gefoltert und verdorben, sowohl geistig als auch körperlich. Sie wurden zu den Gefallenen, den Letzten meiner Spezies und den Mächtigsten. Ich bin ein Nachkomme dieser armen Seelen.«

Ein Aufschrei des Entsetzens ging durch die Umstehenden. Sie alle hatten es aufgegeben, beschäftigt zu tun und lauschten gebannt Ovryms Worten.

»Aber nach Jahrtausenden der erzwungenen Knechtschaft erhob sich Eine unter uns und befreite unser Volk aus dieser Unterdrückung. Unsere Anführerin entdeckte, dass sie immun gegen die mentale Konditionierung war, die die Arboleth nutzten, um uns zu kontrollieren und mit der Zeit lehrte sie auch den Rest von uns, sich zu wehren. Wir wurden zu den Xydai, den Freien und wir kämpfen noch heute an der Front in den Äußeren Reichen, um die Arboleth und Illurryth in Schach zu halten.«

»Ich habe keine solchen Geschichten gehört, Xydai«, stellte der Regent fest, wobei ihn das Wort zu irritieren schien.

»Seit dem Exodus hat sich in den Äußeren Reichen viel ereignet und aufgrund der Abkommen hätte keine dieser Nachrichten Euch oder ein anderes Wesen auf Korynn erreicht.«

»Erkläre diese Abkommen«, befahl der Regent.

»Wie Ihr zweifellos wisst, Sire, sollte der Exodus der letzte Angriff gegen das Dunkle Unheil sein, um sie aus diesem Reich zu vertreiben und sie zu jagen, wohin auch immer sie flohen. Doch als Eure und meine Vorfahren die Abscheulichkeiten in die Äußeren Reiche verfolgten, konnten sie nicht wissen, was sie dort vorfinden würden. Es gibt viele Völker und Kreaturen, die die Planeten, Monde und sogar die leeren Räume der Äußeren Reiche ihr Zuhause nennen. Einige dieser Völker sind so edel wie Eure Hoheit, während andere fast so schrecklich sind wie die Arboleth. Die Allianz hat erkannt, dass sie dieses Reich vor all den Gefahren, die uns umgeben, schützen muss.«

Ovrym blickte himmelwärts und viele Augen im Raum folgten ihm.

»Zu diesem Zweck unterzeichneten sie das Abkommen, einen Blutsvertrag, der verhindern sollte, dass irgendjemand oder irgendetwas jemals wieder einen Fuß auf Korynn setzt, bei Todesstrafe. Sie glaubten, dass dieses Reich Zeit brauchte, um zu heilen und sich zu entwickeln, frei von den alten Einflüssen, die es fast zerstört hatten.«

»Dennoch bist du hier«, bemerkte der Regent.

»Das bin ich«, bestätigte Ovrym. »Ich habe nicht nur gegen das Abkommen, das höchste Gesetz aller freien Völker der Äußeren Reiche, verstoßen, sondern auch mein Gelübde als Adjudikator gebrochen, das Abkommen zu wahren und zu verteidigen.«

»Ist dir klar, dass du gerade ein Kapitalverbrechen zugegeben hast?«

»In der Tat, Sire, aber ich muss darauf hinweisen, dass Ihr, da Ihr kein Unterzeichner der Abkommen seid und bis zu diesem Moment nichts von deren Existenz wusstet, keine Befugnis habt, die in ihnen aufgeführten Strafen durchzusetzen.«

Ein überraschter Aufschrei ging durch die Menge und Gryph fragte sich, ob Ovryms Taktik die klügste war.

»Du hast einen wendigen juristischen Verstand, Adjudikator und du hast natürlich recht, dass ich keine Befugnis habe, deine Vereinbarungen zu sanktionieren. Aber wie du wahrscheinlich weißt, sind wir …« Der Regent machte eine Geste, die alle Anwesenden einschloss. » … die letzten Verteidiger der Allianz und wir betrachten alle Eide, die zur Verteidigung dieses Reiches geschworen wurden, auch die, die wir nicht persönlich geleistet haben, als Bluteide. Also ist deines ein Verbrechen, das zu bestrafen ich die rechtliche Befugnis habe. Durch dein eigenes Eingeständnis hast du deine Schuld bewiesen.«

»Das habe ich«, bestätigte Ovrym erneut, ohne den Blickkontakt zu unterbrechen. Seine Augen funkelten golden.

»Würdest du mir bitte erklären, warum?«

»Ich kam nach Korynn auf der Suche nach meinem alten Meister, der sowohl Lehrer als auch Vater für mich war. Er verlor den Verstand, weil er diese Welt und die jenseitigen Welten schützen wollte. In einem alten Folianten fand er die Positionen der verlorenen Göttlichen Essenzen. Er glaubte, wenn er eines dieser Artefakte fände und es einsetzte, könnte er die Reiche schützen.«

Das Gesicht des Regenten schien bei der Erwähnung der Essenzen zu erblassen und weiteres Gemurmel erhob sich im Raum. Wick warf einen nervösen Blick zu Gryph.

»Das Pantheon hat alle verlorenen Essenzen beansprucht«, räumte Myrthendir ein und trat vor. »Ich habe die neuen Götter des Pantheons selbst gesehen. Sie erlangten ihre Herrschaft durch Eroberung. Die Wesen, die als Spieler bekannt sind, verhalfen ihnen dazu.« Myrthendir sah auf Gryph herab. »Es gibt keine Essenzen mehr, deren Verbleib unbekannt ist.« Er wandte seinen Blick wieder zu Ovrym.

»Ich weiß nicht, ob das wahr ist, Sire«, widersprach Ovrym. »Was ich allerdings weiß, ist, dass mein Meister bereits ein mächtiger Adjudikator war, vielleicht der mächtigste, den der Orden je hervorgebracht hatte, bevor er von jener dunklen Besessenheit ergriffen wurde. Ich bin es ihm und allen Menschen, zu deren Schutz ich damals meinen Schwur geleistet habe, schuldig, alles in meiner Macht Stehende zu tun, damit er nicht noch weiter in die Dunkelheit fällt.«

Myrthendir wurde still und der Blick des Regenten war unfokussiert und abwesend. Er war tief in Gedanken versunken.

»Er spricht die Wahrheit, Sire«, flüsterte die Elfenfrau.

Der Regent kehrte aus seinen Überlegungen zurück und richtete seine Aufmerksamkeit auf die junge Frau, wobei er ihr einen besorgten, aber interessierten Blick zuwarf.

»Bist du sicher?«, fragte der Regent.

»Der Xydai spricht die Wahrheit«, bekräftigte sie. Dann bahnte sie sich ihren Weg an Myrthendir vorbei und stieg langsam die Stufen des Podiums zu Ovrym und Gryph hinab.

»Tochter?«, fragte der Regent, seine Stimme erfüllt von Neugier und Sorge. »Ich bitte dich, mein Mündel, bleib neben mir, wo es sicher ist.«

»Es wird mir gut gehen, Vater. Das ist der Mann, den ich vorausgesehen habe.« Sie ging an Ovrym vorbei und schritt direkt zu Gryph. Dann spreizte sie die Hände, als ob sie um Erlaubnis für etwas bitten würde.

Gryph wusste nicht, was er von dieser Geste halten sollte, aber ihr warmes Lächeln nahm ihm irgendwie die Sorge und, bevor er es merkte, hatte er seinen Kopf zu ihr gesenkt. Ihre kleinen Hände legten sich an seine Schläfen und sie schloss die Augen.

»Dieser Mann mag zwar ein Spieler sein, aber stammt auch aus den Reichen und hat viele Leben gelebt, sowohl hier als auch an einem fernen Ort außerhalb der Reiche. Ich kann die Fetzen seiner Seele spüren. Ich kann sehen, wer er einst war und was er werden könnte. Er ist jetzt ein Mann mit unendlichem Potenzial.«

Scheiße, dachte Gryph. Kann sie die Essenz spüren?

»Zuvor war er bereits viele verschiedene Wesen. Unter vielen anderen war er einst der König von Thalmiir, der seinen Verstand verlor.«

»Du meinst, dieser Mann hier war in seinem früheren Leben der Steinkönig?«, hakte Lassendir mit zitternder Stimme nach.

Der Steinkönig? Gryph erinnerte sich an die seltsamen, unkontrollierten Visionen, die er in seinem Seelentraum erlebt hatte. War das echt?

»Ja und er ist ein Vorbote von sowohl dunklen als auch hellen Zeiten.« Sie öffnete ihre violetten Augen und starrte Gryph an. »Er bringt den Schlüssel zu einem uralten Geheimnis mit sich. Seine Ankunft läutet eine Zeit des Untergangs oder eine Zeit der Erneuerung ein. Unsere Schicksale sind nun miteinander verwoben. Er …« Sie hielt inne und ihre Augen füllten sich mit Schrecken. »Die Schattenwandler sind gekommen. Ihre Zeit ist reif.«

Gryph spürte, wie die Hände an seinen Schläfen zitterten und dann brach die kleine Frau zusammen. Gryph stützte sie reflexartig.

»Sillendriel«, rief Hauptmann Barrendiel und eilte zu ihr, wobei er Gryph beiseite schob, während er sie in seine Arme zog. Sowohl der Regent als auch Myrthendir eilten ebenfalls zu ihr, wobei Lassendir seine Förmlichkeit vergessen zu haben schien, um nach seiner Adoptivtochter zu sehen. Der Prinzregent hielt einen respektvollen Abstand. Gryph konnte sehen, dass Sillendriel noch atmete. Der Hauptmann erkannte das Gleiche und sprang sofort auf die Füße. Im nächsten Moment war seine Klinge an Gryphs Kehle.

»Was hast du mit ihr gemacht?«

»Senk deine Waffe, Hauptmann«, knurrte der Regent mit einer Stimme, die nicht ignoriert werden konnte. »Er hat deiner Schwester nichts angetan. Es ist ihre verfluchte Fähigkeit, die sie schwächt.«

Barrendiel blickte einen Moment lang finster drein, nahm dann aber die Klinge von Gryphs Kehle. Dann zog er sie stattdessen über seine eigene Handfläche, wo sie ein rotes Rinnsal hinterließ, bevor sie wieder in der Scheide verschwand. Er wich zurück, ohne Gryph aus den Augen zu lassen. Die anderen Wachen hatten ihre Speere auf Wick, Tifala und Ovrym gerichtet, um sicherzustellen, dass sie an Ort und Stelle blieben. Einer seiner Jäger reichte dem Hauptmann einen Stoffstreifen, den er um seine Hand wickelte.

»Sobald ein Waldläufer seine Waffe zieht, muss sie Blut schmecken«, flüsterte Myrthendir Gryph zu. »Du hast Glück, dass mein Vater eingegriffen hat.«

Mehrere Elfen eilten an Sillendriels Seite und der Regent erlaubte ihnen, ihr auf die Beine zu helfen. Ihre Augen schienen glasig, umwölkt von einer schrecklichen Vision, die sie nicht erklären konnte.

Sie ergriff Gryphs Hand und sah alarmiert auf Gryphs seelengebundenen Beutel hinunter. Zaghaft streckte sie die Hand danach aus und berührte die lederne Oberfläche.

Starke Hände zogen sie von Gryph weg und der Regent nahm sie in seine Arme. Sie sah ihn mit flehenden Augen an. »Bitte, du musst mir glauben, dieser Mann aus einem Reich jenseits der Reiche ist der Schlüssel für unser aller Überleben. Du musst ihm helfen.«

»Sei jetzt still, mein Kind. Ruhig«, befahl der Regent.

Sillendriels Blick traf Gryphs und dann hörte oder eher fühlte er ihre Stimme in seinem Geist.

Ich weiß, was du bei dir trägst. Das Siegel und die Eier. Du musst sie sicher aufbewahren. Niemand darf sie in die Hände bekommen, sonst fürchte ich, dass wir alle dem Untergang geweiht sind. Wenn jemand die Stadt öffnet, wird der Tod folgen. Versprich mir, dass du sie sicher aufbewahrst.

Dir wurde die Quest SILLENDRIELS BITTE angeboten.

Sillendriel, das Mündel und die Adoptivtochter des Regenten Lassendir, hat dich gebeten, das Siegel des Zwergenkönigs und die Arboleth-Eier zu beschützen. Die Schattenwandler haben lange die dunklen Nischen der Waldstadt heimgesucht und das Siegel und die Eier könnten es ihnen ermöglichen, ein zweites Dunkles Unheil heraufzubeschwören.

Schwierigkeit: unglaublich

Belohnung: Erhöhtes Ansehen bei Sillendriel und Sicherheit der Reiche.

Erfahrungspunkte: 20.000

Akzeptierst du diese Quest?

[Ja / Nein]

Gryph wusste nicht, was er von Sillendriels Bitte halten sollte. Es waren Zeiten wie diese, in denen er Lex vermisste. Er verstand immer noch nicht alle ›Regeln‹, der Reiche und obwohl er das Wort Unglaublich verstand, wusste er nicht so recht, was er von der ungenauen Schwierigkeitsskala für Quests halten sollte. Dies war auch die erste Quest, in der das Ansehen erwähnt wurde – eine weitere Sache, die ihm Rätsel aufgab.

Sillendriels Verzweiflung war mehr als spürbar und Gryph stellte überrascht fest, dass er ihr glaubte. Ist das ein Trick, ein Teil ihrer Fähigkeit? Gryph sah ihre intensiven Augen, die ihn anstarrten und schließlich nickte er und akzeptierte die Quest. Er fühlte, wie eine Welle von Wärme durch seinen Körper ging und wusste im Hinterkopf, dass die Aufgabe irgendwie mit seiner Seele verschmolzen war.

Wo zum Teufel bist du, Lex?

Dann sank Sillendriel wieder in die Bewusstlosigkeit und für einen Moment zeigten sich Schmerz und Sorge auf Lassendirs Gesicht, bevor seine Rolle als Anführer wieder die Oberhand gewann. Der Regent stand auf und starrte Gryph an. Seine Augen waren erfüllt von Misstrauen. Ohne seinen Blick von ihm abzuwenden, streckte er seine Hand aus. »Bringt mir die Tasche des Spielers.«

Barrendiel reichte dem Regenten Gryphs seelengebundenen Beutel. Der große Elf schloss die Augen, als würde er seinen Willen in den Beutel schicken. »Ein seelengebundener Beutel«, murmelte der Regent leise und sah dann zu Gryph auf. »In der Tat ein seltener Gegenstand. Was ist es, das du zu verstecken versuchst?« Er schloss noch einmal die Augen und konzentrierte sich.

»Jebbis’ Tagebuch«, sagte der Regent laut und mit wenig Interesse.

Wicks Kopf fuhr bei der Erwähnung seines toten Cousins zu Gryph herum und in seinen Augen lag Unverständnis. Gryph schüttelte bedauernd den Kopf. Wicks anfängliches Benehmen hatte Gryph fast den Kopf gekostet und das, bevor er gelernt hatte, dass er wiederauferstehen konnte.

In seiner Wut hatte er beschlossen, Wick das Tagebuch nicht zu geben und später hatte die Hitze des Kampfes es ihn einfach vergessen lassen. Als er den Schmerz in den Augen seines kleinen Freundes sah, wusste Gryph, dass der Gnom sein Schweigen als Verrat ansah.

»Das Siegel des Zwergenkönigs«, sagte Lassendir jetzt und ein Raunen ging durch die Versammelten.

»Wer bist du?«, verlangte Barrendiel zu wissen und stürmte auf Gryph zu, die Hand erneut an seinem Dolch. Myrthendir legte eine Hand auf den Unterarm des wütenden Hauptmannes, um ihn davon abzuhalten, seine Waffe erneut zu ziehen.

Lassendirs Augen weiteten sich und sein Blick flog zu Gryph. Der Regent überbrückte die Distanz zwischen ihnen schneller, als Gryph es für möglich gehalten hätte und mit einem Mal drückte seine Klinge gegen Gryphs Kehle.

»Nicht ein, sondern zwei Arboleth-Eier«, zischte er.

Das schockierte Raunen steigerte sich enorm bei dieser Erwähnung. Auch Gryphs Freunde sahen nicht eben unberührt aus.

Verdammt, das Spiel hat dich gewarnt, wie gefährlich diese Dinger sind, dachte Gryph.

»Bist du ein Schattenwandler?«


Kapitel 8

Alle Augen und ein Dutzend Speere waren auf Gryph gerichtet. Seine Gedanken rasten, während er versuchte, herauszufinden, was er als Nächstes sagen sollte. Er wusste, dass sein Leben auf Messers Schneide stand und dass seine Antworten darüber entschieden, wie das Ganze ausging. Schließlich beschloss er, dass die einfache Wahrheit der beste Weg war.

»Ich habe keine Ahnung, wer oder was das ist.«

Ein Gemurmel des Zweifels ging durch die Menge. Lassendirs bohrender Blick hielt ihn gefangen. Gryph fühlte sich wie früher, wenn der Colonel ihm in die Augen geschaut und er gewusst hatte, dass er mit seiner Lüge nicht durchkommen würde.

Gut, dass ich jetzt nicht lüge, dachte Gryph.

»Dann erklär mir, wie du an diese Gegenstände gekommen bist und warum du sie hierher gebracht hast.« Lassendir konnte seine Wut kaum zügeln.

Gryph holte tief Luft und erzählte dem Regenten die Geschichte vom Hügelgrab, seinem Kampf mit dem Arboleth und der Quest, die ihm geraten hatte, die Eier mitzunehmen. Sogar seinen Tod durch Ovryms Pfeil ließ er nicht aus.

»Du bist gestorben?«, hakte Lassendir nach und warf einen Seitenblick auf Myrthendir. »Es stimmt also, was man über Spieler sagt? Du bist unsterblich?«

»Ich weiß es nicht, Sire. Ich weiß, dass ich gestorben und zurückgekehrt bin, aber ich bin unsicher, ob diese Fähigkeit eine Grenze hat. Ich bin neu in den Reichen und es gibt vieles, was ich nicht verstehe. Das ist zum Teil der Grund, warum ich die Eier genommen habe. Ich hatte keine Ahnung von dem Unheil, das diese Kreaturen in diese Welt gebracht haben und die Quest, die ich erhielt, ließ vermuten, dass man mit ihnen mächtige Mittel zur Verteidigung herstellen könnte.«

»Oder große Zerstörung herbeiführen«, konterte Lassendir.

»Das … wurde auch erwähnt«, gestand Gryph zögernd. Weiteres Gemurmel, diesmal deutlich wütender, erfüllte die Kammer, aber der Vogt hob die Hand und der Raum wurde still.

»Und das Siegel?«

»Es war Teil der Belohnung für die Säuberung des Hügelgrabs«, erklärte Gryph.

Mehr Lärm.

»Das Hügelgrab ist weit weg von hier«, bemerkte Myrthendir.

»Und deine Erzählung erklärt nicht, wie du in dieses Tal gekommen bist. Es ist von mächtiger und uralter Magie umhüllt. Es gibt keinen Weg hinein oder hinaus, den wir nicht bewachen lassen«, fügte Barrendiel hinzu.

»Wir kamen durch ein Portal. Es brachte uns in die Wälder in der Nähe der Serpentine. Nicht lange danach wurden wir von diesen verdorbenen Bestien angegriffen.«

»Unmöglich«, rief Barrendiel.

»Mein Cousin spricht die Wahrheit«, mischte sich Myrthendir ein und blickte seinen Vater an. »Die alten Portale ruhen schon lange und die Schlüssel, die sie mit Energie versorgten und zugänglich machten, gingen vor langer Zeit verloren.«

Lassendir blickte von Gryph zu seinen Gefährten und jeder von ihnen erwiderte seinen Blick, was den Regenten die Wahrhaftigkeit der Behauptung erkennen ließ. »Du hast viele Erklärungen und Ausreden parat, Spieler und ich spüre, dass du große Veränderung mitbringst«, begann der Regent, während seine Hand über den Einband des Buches strich. »Aber ich spüre keine Täuschung in dir.«

»Onkel?«, rief Barrendiel wütend. »Du kannst diesem Mann nicht vertrauen.« Der Hauptmann machte einen Schritt auf die unterste Stufe des Podestes und Lassendir brachte ihn mit einem einzigen Blick zum Stehen. Der Krieger senkte demütig den Kopf und gehorchte dem stummen Befehl.

Lassendir richtete seinen Blick wieder auf Gryph. »Du und deine Gefährten habt die Wahrhaftigkeit eurer Worte bewiesen, daher bin ich geneigt, euch zu verschonen, euch alle.« Er sah Wick und Ovrym an. »Ich möchte euch die Strafe erlassen, die die alten Gesetze verlangen.«

Wick entspannte sich sichtlich und Ovrym senkte den Kopf zum Dank, aber Gryph ahnte, dass das Ganze einen Haken hatte. Der Blick, den Tifala Wick zuwarf, bestätigte, dass auch sie sich Sorgen machte.

Ein Jäger brachte eine große, in eine Plane gewickelte Gestalt die Stufen hinauf und legte das Bündel zwischen dem Regenten und Gryph auf den Boden. Er faltete die Schichten aus geöltem Stoff zurück und enthüllte einen der verdorbenen Wölfe, die die Jäger mit ihren Pfeilen erlegt hatten.

»Aber da ist noch die Sache mit der Verderbnis«, fuhr Lassendir fort, stand auf und ging auf die Wolfsleiche zu. »Irgendwie hat die Verderbnis die Ruinen infiziert, gerade als ihr aufgetaucht seid. Kannst du das erklären?«

Gryph tauschte einen Blick mit seinen Begleitern aus und sah die tiefe Sorge, die unter Wicks ruhiger Fassade brodelte. Gryph wandte seinen Blick wieder dem Regenten zu. »Das kann ich nicht.«

»Das ist das Werk dieses chthonischen Zauberers«, rief Barrendiel und deutete auf Wick.

»Hör auf, alles auf mich zu schieben.«

Lassendir ging in die Hocke und hielt eine Hand knapp über den Kadaver. Keuchen und warnende Rufe schallten durch den Turm, als der hoheitliche Elf das Fell der toten Kreatur berührte. Er zog eine schmerzerfüllte Grimasse, als er mit seiner Hand über die Flanke des Tieres fuhr und Gryph sah, wie ein pulsierendes Licht von der Farbe von Magma durch den Körper floss.

»Das ist keine chthonische Korruption«, stellte Lassendir fest. »Es ist ein Zeichen des Chaos.«

Erschrockene Rufe erfüllten den Raum. Gryph sah den Schock auf Ovryms und Tifalas Gesicht. Sogar der stets sachliche Vogt schien verunsichert. »Seid Ihr sicher, Sire?«

»Das bin ich«, bestätigte der Regent und für einen Moment konnte Gryph sehen, wie die Last unzähliger Jahrhunderte den Elfen niederdrückte.

»Aber das ist unmöglich«, rief der Vogt mit ängstlicher Stimme.

»Anscheinend nicht«, gab Lassendir knapp zurück und erhob sich. Er schwankte und Myrthendir eilte nach vorn, um seinen Vater zu stützen. »Irgendwie haben die Fürsten des Chaos den Schleier zwischen ihrem und unserem Reich durchtrennt. Wir müssen die Quelle der Verderbnis finden und die undichte Stelle versiegeln.«

Lassendir beäugte Gryph. »Du wirst uns Zugang zu deinem Beutel gewähren und uns das Siegel und die Eier übergeben.«

Sillendriels Warnung hallte in Gryphs Gedanken wider. Er holte tief Luft und versuchte, sich zu sammeln. Woher weiß ich, dass ich dieser seltsamen Frau vertrauen kann?, dachte er, doch obwohl er keine Beweise für ihre Behauptungen hatte, wusste er irgendwie, dass sie die Wahrheit sprach. Er straffte die Schultern und verschränkte die Hände hinter dem Rücken.

»Vergebt mir, aber ich kann nicht tun, was Ihr verlangt.«

Lassendirs Gesicht verzog sich zu einer irritierten Grimasse.

»Hast du den Verstand verloren?«, rief Wick schockiert. »Sie werden uns alle umbringen und den Beutel an sich nehmen.«

Gryph drehte sich zu seinem kleinen Freund um. Was er als Nächstes sagte, war nicht so sehr für den Gnom bestimmt wie für den Mann, der ihrer aller Leben in den Händen hielt. »Vielleicht, aber ich bin ein Spieler und mein Beutel ist seelengebunden. Niemand kann sie ohne meine Erlaubnis öffnen. Wenn ich getötet werde, werde ich wiederauferstehen, weit weg von hier und der Beutel wird bei mir sein.«

»Du Bastard«, knurrte Wick und stürzte sich auf Gryph. Ovrym packte den Gnom am Arm und hielt ihn zurück. Seine gelben Augen waren hart wie Stahl und als Gryph seinem Blick begegnete, wusste er, dass der Kriegermönch Wicks Meinung teilte.

Barrendiel ging auf Gryph zu und sprach zu seinem Regenten. »Onkel, Ihr habt die Macht, diesen Mann zu zwingen, uns das Siegel zu geben. Nehmt es mit Gewalt und lasst uns die alte Stadt der Thalmiir öffnen.«

»Das kann doch nicht dein Ernst sein?«, meldete sich Myrthendir zu Wort.

Barrendiel wandte sich an seinen Cousin. »Ich habe noch nie etwas so ernst gemeint. Wir alle kennen die Legenden. Die Thalmiir haben fantastische Waffen in Dar Thoriim zurückgelassen und nun taucht dieser Fremde mit dem Schlüssel zu den alten Toren auf, gerade als das Chaos in die Reiche zurückkehrt. Das kann kein Zufall sein. Wir brauchen die alten Waffen, um die Verderbnis zu besiegen. So einfach ist das.«

»Du weißt nicht, was du sagst, Neffe«, kommentierte Lassendir, während er mit einem Ächzen auf seinen Thron zurücksank. »Die Thalmiir haben ihre alte Stadt nicht versiegelt, um ihren Reichtum zu horten, sondern um alle Reiche vor der schrecklichen Macht zu schützen, über die sie die Kontrolle verloren haben.«

»Pah«, spuckte Barrendiel. »Ein Ammenmärchen, um Kindern Angst zu machen. Wir müssen das Siegel benutzen, um nicht nur uns selbst, sondern alle Reiche zu schützen. Keine Bedrohung, die sich in der Stadt Thalmiir versteckt, könnte verheerender sein als eine Invasion aus dem Reich des Chaos.«

Stimmen erhoben sich zustimmend und Gryph spürte, wie sich die Chancen gegen ihn wandten.

»Zwingt diesen Schwindler, diesen falschen El’Edryn, uns das Siegel zu geben«, forderte Barrendiel. »Das Konklave war nie für Leute wie ihn bestimmt.«

»Vielleicht hat er recht, Vater«, lenkte Myrthendir zögerlich ein. Barrendiels Blick huschte zu seinem Cousin. Er hatte dessen Unterstützung nicht erwartet.

»Nein«, wütete Lassendir und seine Stimme hallte in der großen Halle wider. »Du kannst nicht wissen, was du verlangst. Ich werde niemals zulassen, dass die Tore zu dieser Stadt geöffnet werden. Es war ein Schwur, den der Vater meines Vaters dem letzten Hochkönig geleistet hat und nur der Hochkönig kann uns von diesem Versprechen befreien.«

»Aber der Hochkönig wird niemals zurückkehren«, spuckte Barrendiel mit kaum kontrollierter Wut und zeigte auf Ovrym. »Wir alle haben die Worte aus dem Munde des Verfluchten gehört. Selbst wenn der Hochkönig noch lebt, kann er nicht zurückkehren. Er ist durch einen Blutschwur gebunden.«

Jeder im Raum kannte die Wahrheit der Worte des Waldläuferhauptmanns so sicher, wie er seinen eigenen Namen kannte. Lassendir sah plötzlich erschöpft aus und Barrendiels Blick wurde weicher. Er ging die paar Schritte auf das Podium und kniete sich an den Ellbogen seines Onkels.

»Sie haben uns im Stich gelassen, mein Herr. Ihr seid der größte Mann, den ich je gekannt habe und nur Ihr könnt uns führen. Es ist Zeit für Euch, den Rankenthron zu besteigen. Es ist Zeit, dass wir wieder einen Hochkönig haben.«

»Nein!«, brüllte Lassendir und all der Schmerz und die Erschöpfung, die Gryph kurz zuvor bei ihm gesehen hatte, verschwanden. »Kein Mann wird auf dem Rankenthron sitzen, bis der Hochkönig zurückkehrt.«

Barrendiel starrte Lassendir schockiert an, der seinem Blick unerschütterlich standhielt. Nach einigen angespannten Momenten stand Barrendiel auf und spuckte Lassendir vor die Füße. »Du bist ein alter Mann und ein Narr. Du wirst uns alle ins Verderben stürzen.« Mit diesen Worten stapfte er die Stufen des Podests herunter.

»Cousin«, rief Myrthendir und streckte eine Hand aus, um Barrendiel aufzuhalten, aber dieser schlug seinen Arm weg und stürmte zum Ausgang.

»Jäger zu mir«, rief Barrendiel und seine Männer wechselten einige unbehagliche Blicke. Sie blickten zwischen dem Regenten und ihrem sich entfernenden Hauptmann hin und her, bevor sie sich in Formation begaben und ihm folgten.

Lassendir sah Gryph an und sagte. »Ich bitte dich ein letztes Mal, mir das Siegel und die Eier zu geben.«

Wicks Augen starrten Gryph an, irgendwo zwischen wütend und flehend. Tifala kämpfte einen inneren Kampf zwischen dem Vertrauen, das Gryph verdient hatte und ihrer Enttäuschung über das, was Gryph vor ihnen verborgen hatte. Ovrym starrte einfach nur geradeaus. Der Ausdruck auf seinem verschlossenen Gesicht war unmöglich zu lesen.

»Es tut mir leid, Sire, aber ich kann nicht.«

Die Köpfe seiner Freunde senkten sich in Resignation und Lassendir seufzte. »Nehmt sie in Gewahrsam. Ich werde über dieses Treffen nachdenken und am Morgen über ihre Schicksale entscheiden.«

Gepanzerte Wachen umringten Gryph und seine Gefährten. Myrthendir ging auf Gryph zu. »Das ist nicht wirklich das, was ich mit Kooperation meinte.«

Gryph sagte nichts und Myrthendir trat zur Seite und streckte seine Hand aus, um Gryph anzuzeigen, dass er den Wachen folgen sollte. Er tat, wie ihm geheißen.

Wick starrte ihn noch immer wütend an. »Du hast uns gerade alle umgebracht.«


Kapitel 9

Myrthendir geleitete sie aus dem Thronsaal und über mehrere Wendeltreppen hinauf in ein gut ausgestattetes Gemach. Vor den Fenstern waren schwere Gitter befestigt und die Türen waren mit dicken Metallbändern umgeben. Es war opulent, aber auch eindeutig ein Gefängnis. Die Botschaft war klar: Wir werden uns benehmen, fürs Erste.

»Bäder warten auf euch und wir haben frische Kleidung für euch bereitgelegt. Die Köche werden Essen und Erfrischungen hochschicken. Ruht euch etwas aus. Morgen steht ihr vor dem Konklave«, erklärte Myrthendir und bedeutete ihnen, einzutreten.

Ovrym überschritt die Schwelle, ohne den Prinzregenten anzusehen. Wick warf Gryph einen finsteren Blick zu, als er eintrat. Tifala zeigte mehr Würde, als sie mit einem leichten Nicken der Wertschätzung gegenüber Myrthendir den Raum betrat. Der Blick, mit dem sie Gryph ansah, stellte jede enttäuschte Mutter in den Schatten. Er wirkte seltsam auf ihrem jugendlichen Gesicht, aber für Gryph war es schlimmer als jeder Faustschlag.

An der Tür legte Myrthendir eine Hand auf Gryphs Schulter. »Ich möchte mit dir sprechen.«

Gryph nickte und ließ sich beiseite nehmen, als die Wachen die Tür hinter den Gefährten schlossen, die er inzwischen als Freunde betrachtete. Freunde, die ich vielleicht schon wieder verloren habe.

»Du würdest gut daran tun, der Bitte meines Vaters zu folgen«, beschwor Myrthendir ihn eindringlich. »Er ist ein ehrlicher und fairer Mann und obwohl Sillendriels Worte bei meinem Vater – und bei mir – sehr viel Gewicht haben, werden sie dich nicht retten, wenn er entscheidet, dass du eine Bedrohung bist.«

Gryph nickte, dankbar für die Warnung. »Warum sollte Sillendriel sich für mich einsetzen?«

Myrthendir seufzte und ließ den Kopf hängen, als hätte Gryphs Frage unangenehme Erinnerungen geweckt. »Ich kenne Sillendriel schon mein ganzes Leben lang. Einst standen wir uns sehr nahe, aber dann übernahm ihre Fähigkeit die Kontrolle über sie.«

»Welche Fähigkeit?«, fragte Gryph.

»Sie ist eine Seherin und sie hat Visionen von möglichen Zukünften. Es war schon immer eine seltene Fähigkeit in den Reichen, die normalerweise Jahre des Studiums benötigt.«

»Aber bei Sillendriel ist es anders?«

Myrthendir hielt kurz inne, dann nickte er. »Ihre Fähigkeiten waren bereits bei ihrer Geburt voll entwickelt, doch ihr fehlten die lebenslange Erfahrung und die Disziplin, um mit ihnen umzugehen. Das arme Mädchen konnte zukünftige Ereignisse sehen, ohne sie zu verstehen oder gar aufhalten zu können. Als Säugling sah sie die Schicksale vieler Menschen um sich herum. Die Erste war ihr Kindermädchen, eine wunderbare und gütige Frau. Sillendriel war kaum ein Jahr alt, als sie eine Vision von ihrem Tod hatte. Sie wollte das Kindermädchen warnen, sie retten, aber wie kann ein Kind, das weder Sprache noch Verstand hat, jemanden warnen? In dieser letzten Nacht weinte und weinte sie, als das Kindermädchen gute Nacht sagte. Sie riefen Heiler herbei, aber keiner von ihnen konnte herausfinden, was mit ihr nicht stimmte.«

Gryph spürte, wie sich bei dem Gedanken ein Knoten in seinem Magen bildete und sein Herz hämmerte in seiner Brust.

»Am nächsten Morgen fanden sie das Kindermädchen mit dem Gesicht nach unten in tiefem Wasser. Sie machte gerne Nachtspaziergänge am See. Niemand wusste, wieso sie hineingefallen war oder warum sie nicht in Sicherheit geschwommen war.«

Gryph begegnete den Augen des Prinzregenten und sah die aufgewühlten Emotionen, die in ihm tobten.

»Wir erfuhren erst viel später, dass Sillendriel das Ganze mitbekommen hatte. Sie war im Geiste bei dem Kindermädchen gewesen, als sie starb. Sie wusste, wer den Mord begangen hatte, aber es dauerte Jahre, bis sie die Geschichte erzählen konnte. Es stellte sich heraus, dass es ein Streit unter Liebenden gewesen war, der ausartete. Als Sillendriel endlich ihre Geschichte erzählen konnte, wurde der Mann zur Rede gestellt. Bei seiner Verurteilung sagte er, er bereue am meisten, welche Last Sillendriel getragen habe und ich kann es ihm nachfühlen. Mord, selbst wenn es ein Unfall war, ist ein schreckliches Verbrechen, aber jemandem diese schreckliche Last aufzubürden, besonders einem Kind, ist ein weitaus abscheulicheres Verbrechen.«

Gryphs Magen fühlte sich flau an, und er empfand tiefes Mitgefühl für die schmächtige Elfenfrau. Ihre verzweifelte Botschaft kam ihm wieder in den Sinn und er stellte fest, dass er ihrer Warnung genauso viel Glauben schenkte wie damals der von Brynn.

Du musst das Siegel und die Eier sicher verwahren, hallte ihre Stimme erneut in seinen Gedanken wieder. Die Frage war nur: Sicher vor wem? Und warum vertraue ich ihr? Ist das Teil ihrer Gabe?

Gryph blickte auf die geschlossene Zellentür. Er wusste, was er zu tun hatte, aber er wusste auch, dass die Leute, die höchstwahrscheinlich für seine Taten bezahlen würden, hinter dieser Tür waren. Er wandte sich wieder an Myrthendir. »Ich werde über das, was Ihr gesagt habt, nachdenken.«

»Das ist alles, was ein Mann von einem anderen verlangen kann«, entgegnete Myrthendir mit einer kleinen Verbeugung. »Ich verabschiede mich.«

Gryph sah dem hoheitlichen Elfen nach. Die Wachen öffneten die Tür für ihn und er trat ein, bereit, sich dem gerechtfertigten Zorn seiner Freunde zu stellen.

Für ein Gefängnis war der Raum, in dem sie sich befanden, sehr komfortabel. Aber es war dennoch ein Gefängnis. Das zeigten nicht nur die schweren Bolzen, die in den Türrahmen glitten, als sich die Tür schloss, sondern auch die magischen Schutzvorrichtungen auf ihrer Oberfläche.

Als die Bolzen knirschend in ihre Halterungen fuhren, erschienen Muster aus brauner und grüner Energie auf dem Holz. Arkane Symbole erschienen aus dem Nichts, als ob sie von einer unsichtbaren Hand mit einem Federkiel aus reiner Energie gekritzelt worden wären. Sie bewegten sich zu schnell, als dass Gryph sie hätte deuten können und verschwanden dann wieder im Nichts.

Das hielt Wick nicht davon ab, aus Frust gegen die schwere Tür zu treten. Das Holz war genauso unbeeindruckt wie die beiden schwer bewaffneten Wachen davor.

Tifala legte ihre Hände auf seine bebenden Schultern und beruhigte ihn ein wenig. Wick entspannte sich für einen winzigen Moment, bevor er wütend zu Gryph herumfuhr.

»Also, wie viele Lügen hast du uns aufgetischt, seit wir dich kennen?«

»Die Sache mit Jebbis tut mir leid«, gestand Gryph und meinte es ehrlich. Jebbis war Wicks Cousin, der im Hügelgrab von einem Baalgrath gefressen worden war. Gryph hatte seine Leiche gefunden, nachdem er selbst beinahe in die Klauen des Biestes geraten wäre.

»Du hattest kein Recht, sein Tagebuch zu behalten und erst recht nicht, uns zu verschweigen, dass er tot ist!«

»Du hast nicht den besten ersten Eindruck gemacht«, entgegnete Gryph, als wäre es eine Entschuldigung für sein Verhalten. »Und nachdem Tifala entführt wurde, wusste ich nicht, ob du noch mehr schlechte Nachrichten verkraften konntest. Es tut mir leid, ich weiß, ich hätte es dir sagen sollen.«

Wicks Nasenlöcher blähten sich und Gryph vermutete, dass nur ein Teil seines Zorns gegen ihn gerichtet war. Er hatte Jebbis’ Tagebuch gelesen und wusste, dass Wick sich selbst die Schuld für den Tod seines Cousins gab.

Er wusste auch, dass Jebbis das anders sah. Gryph war wütend auf sich selbst, weil er das Tagebuch verdrängt hatte. Sein kleiner Freund hatte die Wahrheit verdient, auch wenn sie schmerzhaft war. Er atmete tief durch und erzählte Wick, was er wusste.

»Er hat dich nicht für seinen Tod verantwortlich gemacht. Ich hoffe, das hilft zumindest ein wenig.«

Tifala hielt Wick in den Armen, während er von Emotionen geschüttelt wurde und versuchte, die neuen Informationen zu verarbeiten. Von Zeit zu Zeit wanderte sein tränenverschleierter Blick zu Gryph, der sein Bestes tat, um mit Wärme und Mitgefühl darauf zu reagieren.

»Ich glaube, ich brauche ein Bad«, brummte Wick schließlich. Tifala führte ihn in einen Nebenraum, in dem mehrere große Wannen auf dem gefliesten Boden standen. Die Luft war von Nebel erfüllt.

Ein Seitenblick auf Ovrym verriet Gryph, dass er Wick zuliebe bisher geschwiegen hatte, aber dass das nicht mehr lange anhalten würde. Dem Anschein nach war seine Wut auf Gryph noch stärker als die des Gnoms. Ovryms intensive Augen sprachen Bände. Gryph nahm sich zusammen und ging zu ihm herüber.

»Sag, was du zu sagen hast.«

»Ich versuche, die Sache logisch anzugehen«, begann Ovrym. »Ich weiß, dass du nichts von der Vergangenheit meines Volkes gewusst haben kannst, als du die Eier erhalten hast, also kann ich dir deine Unwissenheit was das angeht verzeihen.«

»Aber?«, hakte Gryph angespannt nach.

»Aber du hast gegen den Arboleth gekämpft. Du wusstest, wie gefährlich er war.«

Gryph nickte und brachte all seine Kraft auf, um Ovryms durchdringendem Blick standzuhalten.

»Trotzdem hast du die Eier mitgenommen und das beunruhigt mich. Dein Handeln offenbart eine Machtgier, die ungeachtet der Folgen gestillt werden will.«

Gryph seufzte. Er wusste, dass Ovrym recht hatte. Er hatte vielleicht nicht gewusst, welche Schrecken die Arboleth angerichtet hatten, aber als er von der Macht der Eier erfahren hatte, hatte er die offenkundige Gefahr ignoriert.

»Du hast recht. Ich könnte mich auf meiner Unwissenheit ausruhen und bis zu einem gewissen Grad wäre ich damit im Recht. Ja, die Eier können für großes Übel verwendet werden, aber auch, um dieses Übel zu bekämpfen und uns davor zu schützen. Ich verspreche dir, wenn wir den morgigen Tag überleben, werde ich die Eier nicht ohne dich verwenden. Ich verlasse mich auf deine Weisheit und deinen Rat. Wäre das akzeptabel?«

Ovrym zögerte einige Momente lang und Gryph konnte sehen, dass uralte Ängste seine Rationalität und Selbstbeherrschung auf die Probe stellten. Er fühlte, dass sein Freund eine letzte Bestätigung brauchte.

»Im Moment sind sie ohnehin sicher. Niemand hat ohne meine Erlaubnis Zugang zu meinem Beutel. Er ist seelengebunden und für alle außer mir verschlossen.«

Ovrym blickte Gryph einige Augenblicke lang in die Augen. »Ich vertraue darauf, dass du tust, was richtig ist, aber ich werde niemals zufrieden damit sein.«

Gryph legte seinem Freund eine Hand auf den Arm, zum Zeichen, dass er das Vertrauen wertschätzte. »Das verstehe ich und ich kann nicht mehr von dir verlangen, als dass du deinen Gefühlen treu bleibst.«

Ovrym holte tief Luft. »Verlasse dich nicht zu sehr auf solche Zaubereien. Alle Schlösser können geknackt und alle Türen können geöffnet werden.«

Damit drehte sich der hochgewachsene Xydai um und ging in den angrenzenden Raum. Dort entledigte er sich seiner zerfledderten, schmutzigen Kleidung und ließ sich in eines der duftenden, dampfenden Bäder sinken.

Gryph sah ihm nach und seufzte. Unsere Kerkermeister halten, was sie versprechen, dachte er und hoffte, dass es kein schlechtes Omen war. Die Erfahrung hatte ihn gelehrt, dass sich solche Dinge normalerweise mit dem Wind änderten.

Schweren Herzens folgte er seinen Freunden in den Baderaum. Aus Respekt oder vielleicht aus Angst, wählte Gryph die Wanne, die am weitesten von den anderen entfernt war. Das heiße Wasser lockerte seine schmerzenden Muskeln und spülte den Schmutz der vergangenen Tage fort. Das schmutzige Wasser verschwand wie durch Zauberhand.

Die Wanne filtert das Wasser, dachte Gryph erstaunt. Durch die Wärme entspannt schloss er die Augen und dämmerte langsam weg.

Als sich sein Geist entspannte, spürte Gryph für einen kurzen Moment, wie ein anderer Geist seinen eigenen berührte. Es fühlte sich sowohl vertraut als auch völlig fremd an und Gryph konnte sich des Gefühls nicht erwehren, dass er irgendwie analysiert wurde. Er wollte dem Gefühl nachgehen, aber seine Erschöpfung zerrte an ihm wie der Mond am Wasser und er ließ sich in den Seelentraum sinken.


Kapitel 10

Lassendir klopfte leicht gegen die Tür, bevor er eintrat. Der Raum war luftig und durch schwebende Lichter angenehm erleuchtet. Die Heilerin, die sich um Sillendriel gekümmert hatte, stand auf und machte eine kleine Verbeugung vor dem Regenten.

»Ich habe ihr Mondblumenessenz gegeben«, murmelte sie. »Sie sollte sich gut ausruhen.«

»Ich danke dir. Bitte gib uns einen Moment.«

Die Heilerin verbeugte sich und ging schweigend zur Tür. Lassendir sah ihr nach und setzte sich dann an das Bett. Sillendriels Augen waren geschlossen und ihre Brust hob und senkte sich gleichmäßig. Er strich sanft über ihr dunkles Haar. Sie regte sich und sah aus glasigen Augen zu ihm auf.

»Es tut mir leid. Ich wollte dich nicht wecken.«

Sillendriel lächelte und nahm seine Hand in ihre.

»Wie geht es dir, mein Kind?«

»Mein Geist ist überschwemmt mit Möglichkeiten, Vater. Ich fühle sowohl große Angst als auch großes Potenzial«, antwortete sie mit träger Stimme.

»Sag mir, was du gesehen hast«, bat er sie, obwohl sein Gewissen ihm sagte, dass er sie ruhen lassen sollte.

»Die Schattenwandler waren schon immer hier, Vater, aber jetzt ist die Zeit der Dunkelheit gekommen. Dieser Mann, Gryph wird dazu beitragen, aber er ist auch der Einzige, der sie aufhalten kann. Zu viele Möglichkeiten schwimmen in meinem Kopf und ich fürchte, wenn ich zu stark an einer ziehe, wird sich das ganze Netz auflösen und uns alle in der Dunkelheit zurücklassen.«

Sillendriel blickte tief in die Augen des Mannes, der sie aufgezogen hatte. »Es liegen mehr Wege vor uns als an dem Tag, an dem meine Eltern starben und auch das konnte ich nicht verhindern.«

Tränen stiegen ihr in die Augen und der Regent beugte sich vor, um sie auf die Stirn zu küssen. Er liebte sie so sehr wie seine eigenen Kinder.

»Alles, was du mir sagen kannst, Sil, wird von großer Hilfe sein.«

Ihr Blick verschwamm für einen Moment, bevor sie die Konzentration wiedererlangte. »Vertraue auf Gryph«, brachte sie heraus. Dann fielen ihr die Augen zu und sie glitt in ihren Seelentraum.

Lassendir seufzte tief und betrachtete sie eine Weile. Erhole dich, mein Kind. Du hast es verdient.

»Wie geht es ihr?«, fragte eine warme Stimme hinter dem Regenten. Der ältere Elf drehte sich um und sah Myrthendir in der Tür stehen, die Augen auf Sillendriel gerichtet.

»Sie ruht, mein Sohn«, erwiderte Lassendir und deutete auf einen freien Stuhl.

Myrthendir trottete schweigend und mit gesenktem Kopf zu dem Stuhl hinüber und setzte sich. Einen langen Moment lang starrten beide Männer nur auf Sillendriel herab.

»Was ist zwischen euch beiden vorgefallen?«, fragte Lassendir und wirkte mit einem Mal sehr müde.

Myrthendir seufzte, ohne seinen Blick von dem Gesicht der ruhenden Frau zu nehmen. »Nach meiner Reise in die Außenwelt war ich ein anderer Mann. Ich habe mich verändert und bin ihrer nicht mehr würdig.« Myrthendirs Gesicht war ruhig, aber seine Augen spiegelten seinen inneren Aufruhr wider.

»Sie empfindet nicht so«, widersprach Lassendir und sah seinen Sohn an. »Und ich auch nicht.«

»Aber ich, Vater.« Myrthendir blickte in die Augen des älteren Mannes. »Ich war nicht dazu bestimmt, dein Erbe zu sein, das war Orthendirs Weg.«

»Der Tod deines Bruders war meine Schuld, nicht deine. Genauso wie der deiner Mutter und der von Sillendriels Mutter und ihrem Vater«, flüsterte Lassendir und sah auf Sillendriel herab. »Sie sah so viele Wege, dass man es mir wohl verzeihen kann, dass ich nicht verstand, welcher davon eintreten würde, aber ich hätte mehr tun müssen. Es ist meine Schuld, dass sie gestorben sind.«

Myrthendir legte seinem Vater leicht eine Hand auf die Schulter.

»Du hast nicht mehr Schuld als ich oder sie«, entgegnete er und deutete mit einem Kopfnicken auf Sillendriel. »Als Barrendiel und ich die Waldstadt verließen, um unsere Bestimmung zu finden, fühlten wir uns frei. Wir glaubten, dass wir uns unser Schicksal frei wählen könnten, aber wir wurden beide bald eines Besseren belehrt.« Myrthendir blickte zu seinem Vater auf. »Wir sind nicht die Herren unseres Schicksals, Vater. Wir alle gehen Wege, die die Reiche für uns wählen.«

»Und welchen Weg gehst du, mein Sohn?«, fragte Lassendir und Besorgnis schlich sich in die Augen des älteren Elfen.

Myrthendir blickte auf Sillendriel herab, während Liebe und Entschlossenheit in ihm kämpften. »Ich sehe nicht die Zukunft, wie sie es kann, aber ich weiß, dass mein Weg mich durch die dunkelsten Nächte führen wird. Aber wenn ich den Weg auf die andere Seite finde, werde ich die Reiche, wie wir sie kennen, verändern. Die Last eines neuen Zeitalters lastet auf meinen Schultern.«

Lassendir fasste seinem Sohn an die Schulter. »Wie kann ich diese Last mit dir tragen?«

»Das kannst du nicht, Vater. Ich wünschte, du könntest es, aber es ist eine Reise, die ich allein antreten muss.«

Der Regent seufzte und wusste, dass sein Sohn die Wahrheit sprach. Dann nickte er und stand auf. »Letztendlich gehen wir alle unseren Weg allein. Ich wünschte, es wäre anders. Doch wisse dies, mein Sohn, ich werde dir auf jede Weise helfen, die mir möglich ist, koste es, was es wolle.«

Myrthendir nickte knapp, die Augen wässrig. »Ich weiß, Vater.«

Bevor Lassendir den Raum verließ, wandte er sich noch einmal zu seinem Sohn um. Myrthendir hatte den Blick bereits abgewandt und betrachtete die Frau, die er geliebt und verloren hatte. »Geh deinen Weg, mein Sohn und dann komm zurück zu uns.« Er drehte sich um und verließ den Raum, wobei er die Tür mit einem leisen Klicken hinter sich schloss.

Myrthendir streckte zögerlich eine Hand aus, doch, bevor er Sillendriel berühren konnte, begann er zu zittern und zog die Hand zurück. Er blickte auf Sillendriel herab.

»Es tut mir leid«, sagte er mit kaum hörbarer Stimme.

*****

Lassendir betrat seine Gemächer und fand den Vogt vor, der auf ihn wartete. Der Halbelf stand auf und verbeugte sich. Der Regent machte eine wegwerfende Handbewegung. »Wie oft habe ich dir schon gesagt, dass du auf Förmlichkeiten verzichten sollst, wenn wir allein sind, Gartheniel?«

»Viele Male, Sire.«

»Dennoch scheinst du unfähig zu sein, einen so einfachen Befehl zu befolgen.«

»Ja, Sire. Ich bin nicht ganz der Schnellste«, gab der Vogt mit einem kleinen Lächeln zurück.

»Dein Kopf ist so schnell wie an dem Tag, als ich dich zum Vogt ernannt habe, also hör auf, dich zu zieren. Es gibt viel zu wenige, die mich wie einen normalen Mann behandeln. Ich habe kein Interesse daran, dass auch du mich so verdammt förmlich behandelst.«

»Wie Ihr befehlt, Sire«, bestätigte Gartheniel.

Lassendir lachte und deutete dem Vogt an, sich zu setzen. »Was hast du gefunden?«

Gartheniel öffnete einen uralten Folianten, voller Staub und vergilbt vom Alter. »Dies ist Kurgans Geschichte der Allianz, das letzte bekannte Zeugnis der Thalmiir, bevor die Allianz in den Himmel und die Äußeren Reiche aufbrach. Darin berichtet er über das letzte Gespräch, das er mit Grimliir, dem obersten Kunsthandwerker von Dar Thoriim, führte.« Der Vogt räusperte sich und las.

»Grimliir kam zu mir, von Angst übermannt. Er sagte, dass der Steinkönig durch seine Hand gestorben sei. Zutiefst schockiert, wollte ich meinen alten Freund wegen Königsmordes verhaften lassen. Aber Grimliir erzählte mir von des Königs Wahn, der ihn dazu gebracht hatte, den Khaz Eraam, die letzte Waffe, zu entfesseln. Grimliir befahl mir, die Stadt zu evakuieren. Er und seine Gruppe würden zurückbleiben, um sicherzustellen, dass die Waffe nicht hinaus könnte. Er sagte mir, egal wie die letzte Schlacht gegen das Dunkle Unheil ausginge, Dar Thoriim wäre für immer verloren. Seine Tore noch einmal zu öffnen, könnte das Ende für alle freien Völker der Reiche bedeuten.«

Gartheniel klappte das Buch zu und legte es auf den Tisch zwischen die beiden Männer. Lassendir rieb sich die Schläfen und versuchte, die Spannung darin zu lindern. Nach einigen Augenblicken blickte er zu dem Vogt auf. »Es ist also beschlossene Sache, dass das Siegel zerstört werden muss.«

Gartheniel nickte, griff unter den Tisch und legte Gryphs abgenutzten Beutel zwischen ihnen auf den Tisch. »Du wirst diesen Spieler zwingen, dir das Siegel zu geben?«

Lassendir nickte. »Und die Eier. Ich freue mich nicht über die Strafe, die ich vielleicht verhängen muss, aber wenn dieser Gryph der Forderung nicht nachkommt, dann gibt mir das Konklave das Recht, ihn dazu zu zwingen. Ich hoffe, er ist klug. Ich habe keine Freude daran, Leben zu nehmen.«

Der Vogt nickte und stand auf. »Dann werde ich mich von dir verabschieden. Ruh dich aus, Lassendir.«

Doch Lassendir war in Gedanken versunken und bemerkte weder, dass Gartheniel seinen bürgerlichen Namen benutzt hatte, noch das leichte Klicken, als er die Tür hinter sich schloss. Die Minuten zogen sich hin, während der Regent seine Möglichkeiten überdachte. Es gab keine offensichtlichen Lösungen für den Morast von Entscheidungen und Wahlmöglichkeiten, mit denen er konfrontiert war.

Nicht zum ersten Mal in seinem Leben wünschte er sich, dass seine Last auf den Schultern eines anderen läge. Die Offenbarung, dass der Hochkönig niemals zurückkehren würde, um ihn davon zu befreien, verstärkte dieses Gefühl zusätzlich.

Es hat keinen Sinn, nutzlose Wünsche in den Äther zu werfen, dachte Lassendir mit einem Seufzen.

So vertieft in seine Sorgen war er, dass er die leisen Schritte, die sich ihm von hinten näherten, erst hörte, als es schon zu spät war. Das leise Kratzen einer Sohle auf Stein drang an sein Ohr und er zuckte zusammen und fuhr herum. Der erschrockene Blick verwandelte sich in Entsetzen und dann in Schmerz, als die scharfe Klinge eines Dolches ihren Weg zwischen seine Rippen und in sein Herz fand. Sein Blut floss den Stahl entlang und bedeckte die saphirblauen Augen des Drachen, der das Heft bildete.

Lassendirs Augen weiteten sich vor Schmerz und Entsetzen und er öffnete den Mund, um zu schreien, aber kein Ton kam heraus. Seine Stimme war dünn und leise und ein einziges Wort kam ihm über die Lippen, bevor seine Augen leer wurden.

»Warum?«

*****

Die Gestalt mit dem Messer ließ den Körper des Regenten zu Boden sinken und schloss dessen Augen. Dann wischte er die Klinge an den Gewändern des Toten ab und steckte sie in eine Hüftscheide.

Die Gestalt schnappte sich den Beutel und stellte ihn auf den Boden. Es war ein schlichtes Ding, mit einem Riemen und einer Schließe. Lederbekleidete Hände versuchten, den Verschluss zu öffnen, aber trotz allen Kraftaufwands ließ sich der Beutel nicht öffnen.

»Ich schätze, das wäre auch zu einfach gewesen«, sagte eine seltsam veränderte Stimme. Wäre eine andere Person dort gewesen, wäre es ihr schwergefallen, die Stimme als männlich oder weiblich zu identifizieren und erst recht hätte sie niemandem zugeordnet werden können, nicht einmal einem jahrelangen Vertrauten.

Die Person breitete die Arme aus und ein leises Gemurmel war hinter ihrer Maske zu vernehmen. Graues Licht floss ihre Arme hinab und hüllte den Beutel ein, bildete verworrene Muster auf seiner Oberfläche. Der Vorgang war anstrengend und durch die Maske drangen unterdrückte Schmerzenslaute. Jeder Nerv im Körper des Mörders schrie nach Erlösung, aber er konnte und wollte jetzt nicht aufhören. Hitze verbrannte seinen Geist und Körper, als mehr von der silbernen Kraft in die Klammer des Beutels drang.

Schließlich warf die Gestalt den Kopf in den Nacken und brüllte vor Schmerz, das Geräusch nur teilweise durch die Maske gedämpft und laut im Turm widerhallend. Keuchend und kraftlos sank sie vor dem Beutel zusammen.

»Verdammt.«

Der Mörder hob den Beutel auf und schlug ihn auf den Boden, als die letzten Reste der silbernen Energie auf der Oberfläche des Beutels funkelten. Er holte Luft und wollte gerade aufstehen, als ein fast unhörbares Klicken seine Aufmerksamkeit auf den Beutel lenkte.

Der Verschluss klappte auf und blitzschnell ließ der Mörder eine behandschuhte Hand hineingleiten. Einige donnernde Herzschläge lang suchte er in dem Beutel, dann zog er die Hand wieder heraus. Darin lag eine Scheibe aus Metall und Stein, in den uralte Thalmiir-Symbole eingemeißelt waren.

Mit einem erleichterten Glucksen verschwand das Siegel des Zwergenkönigs in den Falten seines Gewandes. Seine Hände bewegten sich erneut in Richtung des Beutels, aber der Verschluss schnappte unerwartet wieder zu.

Die Gestalt grunzte überrascht und schüttelte den Beutel heftig, bevor sie sie zu Boden warf. »Nein, nein, nein.« Zitternde Hände schwebten darüber und bereiteten sich darauf vor, den Zauber erneut zu wirken. Ranken aus grauem Licht flossen an den schwarz gekleideten Handgelenken hinunter und in die Finger.

Ein plötzliches Klopfen an der Tür ließ die Gestalt aufschrecken.

»Geht es Euch gut, Sire?«, erklang die Stimme des Vogts. Es gab eine Pause und dann ein weiteres, dringlicheres Klopfen. »Eure Hoheit?«

Die Schattengestalt sah sich hektisch nach einem Versteck um. Die Arbeit war noch nicht beendet und sie hatte viel von ihrer Kraft eingebüßt. Die Klinke der Tür bewegte sich und die Gestalt fluchte und schimpfte mit sich selbst, weil sie nicht abgeschlossen hatte.

*****

»Sire, ich komme herein«, verkündete der Vogt und die Tür öffnete sich. Das Erste, was er sah, war die reglose Gestalt seines Regenten auf dem Boden, dann die verhüllte Gestalt über ihm. Die silberne Maske stellte eine grauenhafte, fremdartige Visage dar und ein unmenschliches Geheul drang daraus hervor, als das Wesen den Vogt erblickte. Die Gestalt drehte sich um und rannte durch das Studierzimmer und weiter in das Schlafgemach des Regenten.

Ohne zu zögern, hob Gartheniel eine Hand und feuerte einen sengenden blauen Blitz auf den Mörder ab. Er traf die flüchtende Gestalt an der rechten Schulter und ein gedämpftes Stöhnen drang hinter der Maske hervor, als sich der Arm der Gestalt verkrampfte.

Der Beutel fiel zu Boden, als der Mörder durch die Tür stürzte.

Der Vogt aktivierte eine der Kräfte des Amuletts, das an seinem Hals hing. Es war das Abzeichen seines Amtes und es würde einen mentalen Alarm an jeden Gardisten im Palast senden. Bald würden der Raum und der Palast von grimmigen Elfenkriegern nur so wimmeln.

Aber der Vogt konnte nicht auf ihre Hilfe warten. Es ist Zeit, dass ich meine Fähigkeiten wieder aufleben lasse. Einen Zauber in Vorbereitung eilte er dem Mörder nach. Doch als er im Hinterzimmer ankam, bereit, einen weiteren Blitz auf den Mörder zu schleudern, wurde er von einem leeren Raum empfangen.

Fassungslos musste er mit ansehen, wie die Türen des Kleiderschranks von innen geschlossen wurden. Das Zimmer des Regenten hatte eine Geheimtür, eine, die es dem Regenten erlaubte, heimlich zu kommen und zu gehen, falls es einmal nötig sein sollte. Sie bot auch einen Fluchtweg für den unwahrscheinlichen Fall, dass irgendjemand oder irgendetwas jemals so weit in den Palast gelangen würde.

Aber die einzigen beiden Menschen auf Korynn, die von dieser Tür wissen, sind ich und der Mann, der jetzt tot im Vorraum liegt.

Der Vogt lief zum Kleiderschrank und öffnete ihn wieder. Dahinter befand sich ein dunkler Gang, der sich nach unten wand. Gartheniel wusste, dass die Endstation des Geheimgangs weit unten lag und sich zu einem Netz aus weiteren Gängen und Fluren öffnete. Viele führten jenseits der Mauer, die die Turmspitze schützte. Selbst wenn er die Wachen jetzt alarmierte, würden sie nicht in der Lage sein, jeden Ausgang zu versiegeln, bevor der Mörder entkam. Trotzdem gab er den Befehl.

Gartheniel beschwor eine Lichtquelle und betrat die steile Treppe. Er schaffte es nicht einmal bis zur ersten Kurve, als eine unsichtbare Barriere unter seinen Füßen explodierte. Er wurde gegen eine Wand geschleudert, während pure Energie seinen Körper versehrte und war bereits bewusstlos, ehe er auf dem Boden aufschlug.


Kapitel 11

Der laute Knall der auffliegenden Zimmertür holte Gryph aus seiner Trance zurück. Innerhalb von Sekunden waren sie, wie es schien, von der gesamten Palastwache umgeben. Grimmige Elfenkrieger richteten ihre Speere auf sie und blendeten sie mit beschworenen Lichtkugeln.

»Aufstehen, alle!«, brüllte eine Wache. Gryph und seine Freunde rappelten sich auf und hielten sich die Hände vor die Augen, um sie vor dem intensiven Schein der magischen Lichter zu schützen.

»Was ist hier los?«, fragte Gryph, noch immer ein wenig benommen, während sie sich in Windeseile ihre Kleidung überstreiften.

»Ihr kommt jetzt mit uns! Macht keine zu schnellen Bewegungen, sonst werden wir nicht zögern, euch auf der Stelle aufzuspießen!«

Gryph warf seinen Freunden Blicke zu, die sie misstrauisch erwiderten. Sie trauen mir nicht, dachte Gryph. Ich kann es ihnen wohl nicht verdenken. Er wandte sich wieder dem Wachmann zu und mehrere Wachen traten mit geübter militärischer Perfektion zur Seite, um ihnen einen Weg zur Tür zu öffnen.

Einige Minuten später waren sie zurück im Thronsaal. Eine große Menschenmenge stand um das Podium herum und verdeckte alles außer dem Rankenthron vor Gryphs Blick. Als sich die Gardisten näherten, teilte sich die Menge und gab ihnen den Weg zum Podium frei. Sie bewegten sich durch das Meer von Gesichtern. Einige hatten offensichtlich geweint, andere blickten finster und zornig drein.

Aber alle starrten ausnahmslos Gryph und seine Freunde an.

Die Menge teilte sich und enthüllte den Vogt, der am Fuße des Podiums stand. Myrthendir stand wütend und mit zusammengepressten Lippen hinter dem leeren Thron, auf dem der Regent hätte sitzen sollen.

Sillendriel saß rechts von Myrthendir auf einem Holzstuhl. Ihre Augen waren rot und geschwollen und ihr ohnehin schon empfindlicher Geisteszustand schien kurz vor dem Zusammenbruch zu stehen. Gryph erinnerte sich an ihre Warnung.

Es ist etwas passiert, dachte er.

Als sie sich dem Podium näherten, trat der Vogt vor. »Halt«, rief er und Gryph und seine Gefährten blieben stehen. Der Blick des Vogts wanderte von Wick über Tifala zu Ovrym und blieb dann auf Gryph haften, den er mit eisigem Blick einige Momente anstarrte.

Myrthendir schritt das Podium hinunter und stellte sich vor Gryph. Sein Blick war erfüllt mit kaltem Hass.

»Mein Vater ist tot«, eröffnete der Prinzregent. »Ermordet in seinen Gemächern.«

Tifala keuchte und Wick murmelte einen Fluch. Ovrym war wenig überraschend still und gefasst. Gryph sah Myrthendir an und wollte gerade etwas sagen, als die Hand des Prinzregenten hochschnappte und ihn zum Schweigen brachte.

»Ich weiß, dass du diese abscheuliche Tat nicht begangen hast. Sowohl die Wachen als auch die Barrieren in eurem Zimmer beweisen, dass ihr es nie verlassen habt, aber das bedeutet nicht, dass du nicht verantwortlich bist.« Myrthendir hielt Gryphs seelengebundenen Beutel in die Höhe.

»Das wurde bei der Leiche meines Vaters gefunden. Der Mörder benutzte eine unbekannte Kraft, um den Beutel zu öffnen und hat etwas herausgenommen, trotz deines seelengebundenen Schutzes.« Der Prinzregent warf den Beutel Gryph zu, der ihn instinktiv auffing. »Du wirst mir sagen, was entwendet wurde.«

Gryph blickte sich um und sah, dass alle Augen im Raum auf ihn gerichtet waren. Nervosität baute sich in ihm auf, begleitet von einem Anflug von Schuldgefühlen. Bin ich wirklich für das hier verantwortlich? Er blickte Myrthendir an und erkannte in ihm die ganze Kraft seines Vaters, aber nur wenig von dessen Selbstbeherrschung. Er ist kurz davor, durchzudrehen und ich kann es ihm nicht verdenken.

Da er keine andere Möglichkeit hatte, griff er auf sein Inventar zu. Er überprüfte zuerst die Arboleth-Eier und war überraschend erleichtert, dass sie noch da waren. Es dauerte nicht lange, bis er entdeckte, was fehlte.

»Das Siegel des Zwergenkönigs fehlt.«

Myrthendirs Kiefer krampfte sich zusammen, als er Gryphs festem Blick begegnete. »Es ist also wahr«, murmelte er und sein Blick begegnete dem des Vogtes, der recht angespannt wirkte.

»Ich glaube es nicht, Sire. Ich kann es nicht.«

»Es ist die einzige Schlussfolgerung, die allen Fakten gerecht wird, Gartheniel. Es tut mir leid«, entgegnete Myrthendir und es klang ehrlich. »Barrendiel ist der einzige von uns, der nicht auffindbar ist. Wenn er unschuldig wäre, warum ist er dann nicht hier?«

Ein ungläubiges Keuchen entwich Gryph, bevor er es verhindern konnte. Barrendiel. Aber warum?

Gryphs Gedanken wanderten zurück zu dem Streit zwischen dem Regenten und dem hitzigen Jäger und er konnte sich keinen Reim auf das Ganze machen. Sicher, Barrendiel war wütend gewesen, sogar verzweifelt, aber Gryph hatte schon viele Krieger gekannt und jede Faser seines Wesens sagte ihm, dass der Hauptmann ein leidenschaftlicher Beschützer seines Volkes und seines Regenten war. Dass er einen solchen Mord begehen würde, war unvorstellbar.

Der Prinzregent stieg die Stufen zum Vogt hinunter und legte ihm freundlich, aber fest die Hand auf die Schulter. »Es tut mir leid, mein alter Freund. Barrendiel war für dich so sehr ein Sohn, wie er für mich ein Bruder war, aber ich brauche dich jetzt an meiner Seite. Ich brauche deinen Rat jetzt mehr denn je.«

Gartheniel seufzte und gab nach. Er musste einsehen, dass Myrthendir die Wahrheit sagte. Nach einem Moment erlangte der Halbelf seine Fassung wieder, blickte zu seinem neuen Lehnsherrn auf und nickte.

Myrthendir richtete seine Aufmerksamkeit wieder auf Gryph und seine Begleiter und die Freundlichkeit, die er dem Vogt entgegengebracht hatte, verschwand so schnell, wie sie gekommen war. Er ging direkt auf Gryph zu.

»Du wirst mir die Arboleth-Eier geben.«

Gryphs Augen wanderten zu Sillendriel, deren Anblick ihn trotz ihres Zustandes daran erinnerte, wie aufrichtig er ihre Verzweiflung empfunden hatte. Er spürte die Blicke seiner Freunde auf sich ruhen. Mit einem tiefen Seufzer wandte er sich wieder an den Prinzregenten.

»Es tut mir leid, aber ich kann nicht«, antwortete Gryph leise aber bestimmt.

Wut kochte in Myrthendir hoch und mit einem langen Schritt stand er neben Gryph. Er lehnte sich zu seinem Ohr, seine Stimme war ein heiseres Knurren. »Ich werde alle deine Freunde töten, wenn es nötig ist. Einer nach dem anderen wird sterben, bis du mir die Eier gibst.«

Gryph zweifelte nicht daran, dass die Drohung ernst gemeint war. Instinktiv sah er zu seinen Freunden hinüber.

Ovryms Augen verengten sich, er schien zu wissen, was Gryph durch den Kopf ging. Tifala umklammerte Wicks Hand. Nur der Gnom sprach. »Was machst du da, Mann? Gib diesem Bastard die Eier und vielleicht dürfen wir dann alt und schrullig werden.«

Wieso vertraue ich der Vision, die sie mir gezeigt hat? Wie kann ich ihr glauben? Gryph sah noch einmal zu Sillendriel auf.

Er wollte eine telepathische Verbindung herstellen, um mit ihr zu kommunizieren und sie dazu zu bringen, ihm einen Beweis zu liefern, aber er vermutete, dass die Wachen jeden Versuch, einen Zauber zu sprechen, als Angriff betrachten würden. Stattdessen sah er flehend zu ihr auf und hoffte, sie würde sich einschalten.

Aber Sillendriels Augen waren glasig und unfokussiert und sie schenkte ihm ein schwaches Lächeln. Sie ist irgendwie betäubt, erkannte Gryph. Ich bin auf mich allein gestellt. Er schloss die Augen und erinnerte sich an seinen Seelentraum. Er hatte sich selbst als den Steinkönig gesehen. Er hatte gefühlt, dass er einer der Hohen war und er wusste, welche Schrecken die Eier über Korynn bringen würden, wenn sie heranreiften.

Es widersprach jeglicher Vernunft und seine Seele schrie danach, das Leben seiner Freunde zu retten, aber er wusste einfach, dass das, was er gesehen hatte, die Wahrheit war. Er öffnete die Augen und begegnete Myrthendirs eindringlichen Blick.

»Es tut mir leid, aber ich kann nicht«, wiederholte er.

Ein Muskel in Myrthendirs Gesicht zuckte, als er vergeblich versuchte, seinen Ärger zu kontrollieren. »Wache«, befahl er, ohne den Blickkontakt zu unterbrechen und ein gepanzerter Wächter trat starr und stramm vor. »Nehmt den Gnom in Gewahrsam und richtet ihn auf meinen Befehl hin.«

»Jawohl, Sire«, bestätigte der Wächter und gab seinen Männern ein Zeichen.

Zwei Wachen packten Wick und zerrten ihn von Tifala weg. Ihr verzweifelter Aufschrei war schrecklich anzuhören, aber dass sie sich direkt an ihn wandte, war noch schlimmer.

»Gryph, bitte.«

Die Wachen drückten Wick auf die Knie und eine weitere hob ihren Speer und positionierte dessen Spitze im Nacken des Gnoms. Er konnte jeden Moment zustoßen. Gryphs Instinkt sagte ihm, sich auf die Wache zu stürzen und seinen Freund zu retten, aber gegen alle Rationalität blieb er stehen.

»Bitte tut das nicht«, flehte Gryph den Prinzregenten an. »Die Eier sind bei mir am sichersten. Ich habe gesehen, was aus ihnen wird. Wenn jemand anders als ich die Eier an sich nimmt, wird diesem Reich eine dunkle Zeit bevorstehen.«

»Du hast es gesehen?«, wiederholte Myrthendir skeptisch und folgte Gryphs Blick zu Sillendriel. »Oder ist es dir gezeigt worden? Hüte dich vor Visionen und Prophezeiungen, mein Freund. Es ist sehr leicht, sie falsch zu deuten.« Er wandte sich von Gryph ab. »Wache, auf mein Kommando.«

»Bereit«, gab der Hauptmann mit einem grimmigen Nicken zurück.

»Gryph, bitte.« Tifalas Stimme klang, als hätte man ihr das Herz herausgerissen.

Gryph zwang sich, ihr in die Augen zu schauen, als wäre es genug Buße für seine Entscheidung, die Tränen auf ihrem Gesicht anzusehen. »Es tut mir leid, aber ich kann nicht«, war der einzige Satz, den er noch zu sprechen imstande war.

»Wache.« Myrthendir hob die Hand. Die Spannung in der Luft war spürbar.

Ovryms Blick brannte sich in Gryphs Seele und Tifalas Wimmern brach ihm das Herz, aber es war Wick, der die Stille brach. Er würdigte Gryph keines Blickes und seine Worte waren ausschließlich für Tifala bestimmt, obwohl sie schwer in der Luft hingen und den totenstillen Raum erfüllten.

»Es ist schon okay, Tif. Ich werde dich im nächsten Leben finden. Für immer zusammen.«

Tifala wollte zu ihrem Liebsten stürmen, aber Ovryms starke Hände hielten sie fest. »Nein, nein, nein«, wiederholte sie panisch. Ihre Stimme zitterte.

Der Prinzregent wollte gerade seine Hand senken und Wicks Leben beenden, als die Stimme des Vogtes den Raum durchschnitt.

»Halt! Senk deine Waffe, Wache.«

Der Wächter hob seinen Speer aus Wicks Nacken und ließ das stumpfe Ende mit einem vernehmlichen Knall auf den Boden sausen. Dann stand er wieder still.

Myrthendir fuhr wütend herum. »Wie kannst du es wagen? Ich bin jetzt der Regent!«

»Mit Verlaub, das seid Ihr noch nicht«, gab der Vogt mit ruhiger, fast warmer Stimme zurück. »Wir müssen noch Gyr Thera, das Innehalten, vollziehen. Ihr werdet erst in einer Woche Regent sein und nicht, bevor Euer Vater zur Ruhe gebettet wurde und Eure Wut abgeklungen ist.«

»Ein törichtes Gesetz«, fluchte Myrthendir.

»Aber ein Gesetz trotz alledem, Sire. Wir richten niemanden hin, bevor seine Schuld nicht bewiesen ist. Wir sind nicht die Arboleth.«

Myrthendir zitterte heftig, als die Verzweiflung ihn übermannte. Gartheniel hielt ihn und gab ihm einen Moment, um sich zu sammeln und alle Anwesenden konnten seinen Schmerz verstehen.

Der Vogt sah Gryph an und nickte grimmig. »Die Eier sind im Moment nicht unsere Hauptsorge. Gryph hat recht, es gibt keinen sichereren Ort für sie als bei ihm. Momentan haben wir dringendere Sorgen.«

Der Vogt legte Myrthendir eine Hand auf die Schulter, der sich wieder einigermaßen gefangen hatte. »Der bloße Gedanke, dass dies Barrendiels Werk ist, zerreißt mir das Herz, aber alle Indizien deuten auf seine Schuld hin. Wenn er das Siegel hat, wird er es benutzen und die Verlorene Stadt öffnen.«

Myrthendir seufzte tief und überwand seine Verzweiflung, indem er sich zu voller Größe aufrichtete. »Dann werde ich ihm folgen.«

»Euer Platz ist hier, Ihr seid jetzt Regent«, widersprach Gartheniel überrascht.

Ein süffisantes Grinsen erschien auf Myrthendirs Gesicht. »Nicht ganz. Wie du bereits betont hast, bin ich noch kein Regent.«

Der Vogt ließ seufzend den Kopf hängen und gab sich geschlagen. Myrthendir wandte sich an die versammelte Menge.

»Ich verstehe nicht, welche Dunkelheit in die Seele meines Cousins Barrendiel gesickert ist, aber ich werde ihn aufhalten, koste es, was es wolle.«

Er sah Gryph an. »Aber ich werde nicht das Leben meiner Leute gefährden, indem ich sie in die Verbotene Stadt bringe. Ich biete euch eine Wahl an. Kämpft an meiner Seite und ich gewähre euch eure Freiheit. Weigert euch und ihr werdet für eure Verbrechen bestraft.«

Dir wurde die Quest EIN LEUCHTFEUER IM DUNKELN angeboten.

Myrthendir, Prinzregent der Waldstadt Aenor, hat dich gebeten, ihm dabei zu helfen, seinen Cousin Barrendiel davon abzuhalten, einen ungeheuren Schrecken zu entfesseln. Du sollst in das Herz der alten Thalmiir-Stadt Dar Thoriim reisen und die dort befindliche Waffe sicherstellen, bevor der Verräter Barrendiel sie in die Hände bekommt.

Schwierigkeit: extrem

Belohnungen: Sicherheit der Reiche und erhöhtes Ansehen bei Myrthendir und dem Volk von Aenor, weitere unbekannte Belohnungen.

Falls du dich weigerst oder versagst: Du wirst für deine Verbrechen bestraft.

Erfahrungspunkte: 500.000

Akzeptierst du diese Quest?

[Ja / Nein]

Gryph sah seine Freunde an. Wick ignorierte ihn. Tifalas Augen schienen zu sagen »Wir stecken da wohl oder übel zusammen drin.« Ovryms Reaktion war ein einfaches, knappes Nicken. Das ist das Beste, was ich bekommen werde und ich bin schon dankbar dafür, dachte Gryph. Er wandte sich an Myrthendir und trat vor.

»Wir werden an Eurer Seite kämpfen.«

Myrthendir starrte Gryph einen Moment lang an, als versuchte er, seine Seele zu ergründen. Nach einigen endlosen Momenten nickte er, dann drehte er sich zu Gartheniel und legte ihm eine Hand auf die Schulter. »Ich danke dir, mein alter Freund.«

Der Vogt nickte. »Wenn Ihr das tun wollt, habe ich eine Bedingung.« Myrthendir sah ihn verwundert an, nickte aber.

»Ihr werdet alle Ringe der Gemeinschaft tragen und durch ihre Macht aneinander gebunden sein.«


Kapitel 12

Myrthendir sah für einen Moment aus, als wolle er dem Vogt widersprechen, doch dann nickte er. »Wie du wünschst.« Die Stimmung im Thronsaal entspannte sich merklich, als der Prinzregent ohne ein weiteres Wort die Stufen des Podiums hinunterschritt und an Gryph vorbeiging.

»Kommt mit mir«, forderte er. Der Vogt machte eine Geste, die Gryphs Freunden signalisierte, sich zu fügen. Einer nach dem anderen folgten sie Myrthendir und ließen Gryph mit Gartheniel allein.

Bevor er seinen Freunden folgen konnte, hielt der Vogt ihn am Arm fest. Der Ausdruck in seinen Augen war unnachgiebig und verriet nichts von seinen Gedanken oder Emotionen. Er sprach erst, als die anderen außer Hörweite waren.

»Es wäre besser für dich, dich an deine Schwüre zu halten, Mann aus einer anderen Welt. Solltest du sie brechen und überleben, bekommst du es mit mir zu tun.« Gartheniels Blick bohrte sich in Gryphs Seele und er wusste, obwohl der Mann scheinbar nur ein Verwalter war, wollte er sich lieber nicht mit ihm anlegen.

»Ich halte mein Wort«, versprach Gryph. Nach ein paar angespannten Herzschlägen nickte der Vogt und streckte seine Hand aus, um Gryph anzuzeigen, dass er den anderen folgen sollte.

Sie stiegen hinab in die untere Etage des Komplexes und gingen mehrere Gänge entlang, bis sie eine Waffenkammer erreichten. Gryphs Ausrüstung lag auf einem Tisch in der Nähe. Die Rüstung war repariert und die Waffen waren gut gepflegt worden.

Ein stämmiger Elf verteilte weitere Ausrüstungen an die anderen. Ovrym nahm nur ein paar Bündel Pfeile mit. Gryph war nicht überrascht, denn er kannte die Macht der Waffen und Ausrüstung seines Freundes. Tifala nahm ein Paar gebogener Dolche an, nachdem der Schmied ihr eröffnet hatte, dass sie Lebensmagie leiten konnten. Wick stand vor einer älteren Elfenfrau. Sie hielt seinen Stab in den Händen und leuchtendes Mana floss aus ihren Händen in das knorrige, schwarze Holz.

»Ich habe ein paar Verbesserungen vorgenommen«, meinte die Elfenfrau und reichte Wick den Stab. Sie sah zu Myrthendir und Gryph und winkte die beiden zu sich.

»Guten Morgen, Yrriel. Das ist der Spieler, von dem du sicher schon gehört hast.«

Die Elfenfrau streckte ihre Hand aus und nach kurzer Verwirrung nahm Gryph sie. Für einen Moment fragte er sich, ob er sie küssen sollte. Yrriel schien sein Zögern richtig zu deuten und grinste ihn an. Gegen seinen Willen spürte Gryph, wie sich seine Wangen erhitzten.

»Es freut mich sehr, Gryph, der Spieler«, begrüßte Yrriel ihn und wandte sich dann an Myrthendir. »Dein Verlust tut mir schrecklich leid, Myr. Dein Vater war ein großartiger Mann. Er und ich kannten uns sehr gut. Worte können deinem Verlust nicht gerecht werden.«

»Danke, Yrriel. Er sprach immer in den höchsten Tönen von dir.«

Gryph wunderte sich sowohl über die Verwendung dieses vertrauten Spitznamens für den Prinzregenten als auch über ihre Bemerkung, dass sie Lassendir gut gekannt hatte. Vielleicht sind diese Hochelfen doch nicht so zugeknöpft, wie sie scheinen.

Yrriel warf einen Seitenblick auf Gryph und er sah, wie ein kleines Grinsen ihre Mundwinkel hob. Wieder einmal fühlte er, wie er errötete. Im nächsten Moment war sie wieder ganz bei der Sache.

»Was hast du mir mitgebracht?«

Myrthendir nickte Gryph zu, der den Kriegsstab des Elfenkönigs auf Yrriels Arbeitstisch legte.

»Ist es das, was ich denke, dass es ist?«, fragte sie atemlos und ihre Augen weiteten sich. »Bei den Alten«, hauchte sie und fuhr mit der Hand ehrfürchtig den Schaft entlang. »Woher hast du das?«

»Aus dem Hügelgrab«, antwortete Gryph und unerwarteter Stolz erfüllte ihn.

»Das Hügelgrab? Du musst ein mächtiger Krieger sein, wenn du diesen Ort überlebt hast.«

Bevor Gryph etwas erwidern konnte, wandte sie sich an Myrthendir, als ob sie ihn um Erlaubnis bitten wollte. Der Prinzregent nickte bestätigend und Yrriel lächelte.

»Du hast keine Vorstellung davon, wie lange ich von diesem Tag geträumt habe«, murmelte sie und blickte ehrfürchtig auf das Artefakt hinunter, das die Autorität ihres Volkes darstellte. »Darf ich?«, fragte sie, diesmal an Gryph gewandt.

Panik machte sich in ihm breit. Er verstand natürlich, dass der Speer den Elfen von Aenor gehörte und nicht irgendeinem zufälligen Neuankömmling in den Reichen, aber eigentlich wollte er die erstaunliche Waffe um keinen Preis abgeben.

Ich frage mich, ob sich der Kurator des Britischen Museums so gefühlt hat, als sie den Stein von Rosette nach Ägypten zurückgebracht haben? Trotz des flauen Gefühls im Magen nickte er knapp.

Yrriel fuhr mit einem Finger ehrfürchtig knapp über die Oberfläche der Waffe entlang, ohne sie tatsächlich zu berühren, als ob sie den Heiligen Gral oder Excalibur vor sich hätte. Nach einer Weile atmete sie aus, als hätte sie bisher die Luft angehalten. Myrthendir beobachtete sie mit einem unergründlichen Gesichtsausdruck.

»Eine beeindruckende Waffe«, hauchte Yrriel, ohne ihren Blick davon abzuwenden. »Sie wurde von drei Großmeistern aus so seltenen und kostbaren Materialien gefertigt, dass sie mehr wert ist als so manches Königreich.«

Sie bewegte ihre Hand am Schaft des Speers entlang. Farbwirbel erschienen auf dem silbrigen Metall und flossen darüber wie Öl auf Wasser. »Ich hätte nie gedacht, dass ich in meinem Leben prismatisches Elementum sehen würde. Ich danke dir dafür.«

»Ähm, gern geschehen«, erwiderte Gryph, der ein wenig überfordert war. Sie grinste ihn an, dann wandte sie ihre Aufmerksamkeit wieder der Waffe zu, mit der ganzen Freude eines Kindes am Weihnachtsmorgen.

»Dies war einer von vier Gegenständen, die hergestellt wurden, um die Allianz gegen das Dunkle Unheil zu besiegeln. Der Hochkönig von Aenor erhielt diesen Speer. Der Kriegsherr der Hochorks erhielt einen mächtigen Gürtel, der König der Nimmerianischen Hochmenschen einen kraftvollen Ring und der Steinkönig, der Zwergenherr von Dar Thoriim bekam ein Amulett, das die Kräfte des Geistes stärken sollte.

»Jeder für sich allein war mächtig, aber zusammen war ihre Macht unvorstellbar groß. Wenn einer der Anführer im Kampf starb, würden die anderen sein Artefakt und somit das Kommando über seine Streitkräfte übernehmen. So, glaubte man, würden die anderen Anführer mächtig genug, um den Verlust zu kompensieren. Während des Exodus gingen die Artefakte verloren. Ich kann nicht umhin zu glauben, dass die Wiederentdeckung dieser Waffe eine große Bedeutung hat.«

Gryph wollte den Moment nicht unterbrechen und gab Yrriel die Zeit, die sie brauchte. Schließlich sah sie mit einem Grinsen zu ihm auf und gab ihm den Speer zurück. Das Gefühl der völligen Erleichterung, das Gryph durchfuhr, überraschte und beunruhigte ihn. Dann erschien eine Quest.

Dir wurde die Quest WAFFEN DER ALLIANZ angeboten.

Vor langer Zeit wurden vier wundersame Artefakte geschaffen, um eine Allianz alter Feinde zu besiegeln. Diese Gegenstände waren von enormer Macht, aber wenn man sie kombinierte, konnten sie den Träger zu einem Gott machen. Du hast einen dieser Gegenstände gefunden. Finde die anderen drei und bringe die Hoffnung zurück in die Reiche.

Schwierigkeit: überirdisch

Belohnung(en): unbekannt. Dies ist eine mehrteilige Quest. Jeder Teil hat seine eigenen, derzeit unbekannten Belohnungen.

Falls du scheiterst: nichts

Erfahrungspunkte: unbekannt

Diese Quest kann nicht abgelehnt werden.

Heiliger Bimbam, dachte Gryph. Der Schwierigkeitsgrad dieser Quest lag über allen anderen, die er bisher gesehen hatte, aber die Belohnungen waren der Schwierigkeit angemessen. Er wusste nicht, wann und ob er in der Lage sein würde, diese Quest zu beginnen, geschweige denn zu beenden, aber er wollte es auf jeden Fall versuchen.

»Ich habe etwas für dich«, murmelte Yrriel und gab Gryph ein Zeichen, näherzukommen. Sie drehte sich um und legte ihre Hand auf etwas, das wie ein massiver Metallblock aussah, schloss ihre Augen und das Metall floss wie Quecksilber unter ihrer Hand zur Seite.

Ein kleiner Teil von Gryph geriet in Panik, als er die gleiche ›Technologie‹, erkannte, die er in seinem Seelentraum gesehen hatte. Aber da war kein Summen, keine Bösartigkeit und Gryph schob seine Angst beiseite.

Im Inneren lagen verschiedene Gegenstände sowie eine Reihe rechteckiger Edelsteine, in die verschlungene Zeichen und Symbole eingraviert waren, die Gryphs Blick auf sich zogen. Er war eigentlich kein großer Freund von Schnickschnack, aber sie zogen ihn auf schon fast magische Weise an.

»Ich sehe, du bist ein Mann mit Geschmack«, schmunzelte Yrriel. Sie lächelte und hob dann einen walnussgroßen Saphir aus der Kiste. Auf seine Oberfläche waren zarte Symbole graviert.

Gryph war ein wenig enttäuscht, dass ihm seine Gabe Meister der Sprachen keine Übersetzung lieferte. Vielleicht funktioniert sie nicht bei Geschriebenem?

Yrriel reichte Gryph den Edelstein und er fühlte ein kleines Kitzeln, als ein leises Summen an seine Ohren drang. Kleine Blitze aus blauer und weißer Energie pulsierten in den Tiefen des Saphirs. Unwillkürlich meldete sich Gryphs Identifizieren-Gabe und teilte ihm mit, dass es sich um eine Rune handelte.

»Weißt du, was das ist?«, wollte Yrriel wissen.

»Eine Rune. Ich schätze, es ist eine Art magischer Gegenstand?« Er erinnerte sich, dass sein Speer Steckplätze für Runen hatte.

Yrriel grinste Gryph an, als wäre er ein niedliches Kind. »Ja, und zwar ein sehr mächtiger magischer Gegenstand.« Sie nahm ihm den Stein wieder aus der Hand und blickte auf den Speer hinunter. »Darf ich?«

Gryph nickte.

Sie murmelte etwas vor sich hin und die Rune schwebte in die Luft, wo sie sich zu drehen begann. Kleine Funken stoben über ihre Oberfläche.

»Magie ist eine entropische Kraft. Es spielt keine Rolle, ob es sich um Lebens- oder Todesmagie handelt oder um Magie der Ordnung oder des Chaos« An dieser Stelle warf sie einen Blick auf Myrthendir. Offenbar hatten sich die Gerüchte über die Chaosinfektion bereits verbreitet. »Magie ist bösartig und unerbittlich. Sie zermürbt alles, was versucht, sie zu bändigen. Wir benutzen Gegenstände, um ihre Kraft zu speichern. Je stärker der Gegenstand, desto widerstandsfähiger ist er gegen die Entbehrungen der Magie. Runen sind die Krönung dieses Prinzips. Sie sind seltene und wertvolle Edelsteine, die mit mächtiger Magie durchdrungen sind.«

Sie nahm den Speer in die Hand und die diamantene Spitze sprang aus ihrem Gehäuse. »Siehst du diese Schlitze, die direkt unter der Speerspitze eingemeißelt sind?«

Gryph nickte.

»Das sind Runen-Steckplätze, die wenig überraschenderweise dafür gedacht sind, Runen zu halten.« Sie senkte ihre Hand und die Rune drehte sich weiter und auch die Funken flossen weiterhin über die Oberfläche.

Ein schwaches, blaues Glühen erschien in ihren Augen. Sie keuchte vor Konzentration und Anstrengung und Gryph beobachtete, wie ihr der Schweiß auf die Stirn trat.

Sie drehte ihre Hand auf den Kopf und hielt den Speer mit der anderen Hand fest umklammert, als ob sie erwartete, dass er nach ihr ausschlagen würde. Ihre Hand zitterte, als wären der Speer und die Rune zwei Magnete mit derselben Polarität. Keiner von beiden wollte sich mit dem anderen verbinden und Gryph konnte spüren, wie die Macht wütete, um die Vereinigung zu verhindern.

Die Rune drehte sich so schnell, dass sie verschwamm. Kleine Blitze flackerten auf der Oberfläche und schlugen in den Speer, den Tisch und sogar in Yrriel selbst ein. Jede Entladung ließ sie vor Schmerz aufstöhnen, aber ihr Fokus wankte nie. Dann, mit einem plötzlichen Donnern und einer Explosion von kalter Luft, schnappte die Rune in den Schlitz am Speer.

Mit einem zufriedenen Grinsen reichte Yrriel den Speer an Gryph weiter. »Was denkst du?«

Gryph nahm den Speer in die Hand und sein Mund klappte auf, als eine Meldung sein Blickfeld erfüllte

Kriegsstab des Elfenkönigs

Gegenstandstyp: Kriegsstab

Gegenstandsklasse: Artefakt

Artikelkategorie: passiv/aktiv

Basisschaden: 18 (+8 Artefaktbonus)

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: 10% (+ Option für 20% des gespeicherten Manas)

Abklingzeit: 10 Min

Belegte Steckplätze: 1 von 6

Rune 1: Malstrom von Yrriel – Rune der Luftmagie

Runen-Kategorie: passiv/aktiv

Ladungen: 125 (100 Basis +25% Bonus wegen Gegenstandsstärke)

Passive Runen-Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: 25% (20% + 5% Bonus wegen Gegenstandsstärke) Reduzierung des Manabedarfs für Luftmagie-Zauber.

Aktive Runen-Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Yrriels Biss (+5 Blitzschaden auf den Basisschaden + 1 pro Stufe in der Luftmagie) × 1,25 (Bonus wegen Gegenstandsstärke)

Kosten: 1 Ladung

Abklingzeit: 10 Sekunden

Fähigkeit 2: Yrriels Malstrom. Erzeugt eine Explosion von Energie, die an einen Blitzschlag erinnert und 12,5 (10 Punkte × 1,25 Bonus wegen Gegenstandsstärke) Punkte Schaden pro Stufe in der Luftmagie in einem Radius von 6 Metern verursacht. Die Blitze werden weder den Zaubernden noch die Mitglieder seiner Abenteurergruppe treffen, sodass diese immun sind.

Kosten: 25 Ladungen

Abklingzeit: 1 Stunde

Runenregeneration: 1,25 Ladungen pro Stunde.

Diese prachtvolle Waffe wurde von drei Großmeistern konstruiert: einem El’Edryn-Schmied, einem nimmerischen Meister der Durchtränkung und einem Thalmiir-Architekten, mithilfe von ultraseltenem prismatischem Elementum, das ein Geschenk der Orks von Raal Zanaag war, um der Allianz gegen die Dunkle Übermacht zu gedenken.

Dem Artefakt wurde eine Rune hinzugefügt.

»Heiliger Strohsack«, war alles, was Gryph herausbrachte.

»Ich dachte mir schon, dass es dir gefallen würde«, gab Yrriel mit einem verschmitzten Lächeln zurück.

»Du hast diese Rune gemacht?«

»Sie trägt schließlich meinen Namen, nicht wahr?«

»Kannst du mir das beibringen?« Gryph versuchte, seine Aufregung zu zügeln.

Myrthendir schnaubte. »Hast du Jahrzehnte Zeit, um dich mit dem Studium der Tränkung zu beschäftigen?« Er tauschte ein Grinsen mit Yrriel aus. »Jahrzehnte auch nur, wenn du die passende Affinität für diese Fertigkeit hast.«

»Tränkung? Was ist das?«, fragte Gryph und spürte eine Welle der Erleichterung. Sie haben keine Ahnung, dass ich dank der Essenz eine 100%-ige Affinität zu allem habe.

»Es ist eine der selteneren handwerklichen Fertigkeiten. Im Wesentlichen erlaubt sie mir, mein Mana in ein Objekt zu zwingen und es dort zu speichern, bis es gebraucht wird. Wie ich schon sagte, kann Magie für Wesen aus Fleisch und Blut sehr zerstörerisch sein, also übernimmt der Edelstein stattdessen die Last.«

Gryph strich über die Rune und stellte verblüfft fest, dass sie perfekt in den Schlitz passte. Die kaum wahrnehmbare Erhebung würde ihn nicht bei der Benutzung der Waffe behindern.

»Kann sie wieder entfernt werden?«, fragte Gryph.

»Erwartest du, eine ganze Schatztruhe mit Runen zu finden?«, fragte Yrriel, ihre Hand auf der Hüfte. Sie bedachte Gryph mit einem Blick, der eindeutig du bist ein Idiot sagte.

»Vielleicht«, antwortete Gryph mit einem Grinsen und versuchte, sich nicht von ihr unterbuttern zu lassen. Es funktionierte nicht.

»Sie sind genauso schwierig zu entfernen wie einzusetzen, besonders wenn man nicht weiß, was man tut.«

»Ich sollte sie also nicht einfach mit meinem Dolch heraushebeln?«

»Nicht, wenn du nicht willst, dass dir das ganze gespeicherte Mana um die Ohren fliegt.«

Gryph sah ein, dass er keine Chance hatte. »Was passiert, wenn ich keine Ladungen mehr habe?«

»Du wartest, bis die Rune sich wieder auflädt oder du kommst zu mir oder zu jemandem wie mir und ich speise mehr Mana ein.«

»Das klingt doch gar nicht so schlecht.«

Die ältere Elfenfrau lachte. »Oh, kleiner Jüngling, du hast noch so viel zu lernen. Überlebe die Stadt Thalmiir und ich werde es dir beibringen, wenn du ganz brav bist.«

Nehme nur ich das wahr oder sind die Frauen in den Reichen ein wenig … frecher und aggressiver? »Ich nehme dich beim Wort«, konterte Gryph und versuchte, eine gewisse Schärfe in seinen Ton zu bringen.

»Gut«, kommentierte sie, »und jetzt husch, der Vogt hat noch eine letzte Sache für dich.«

Gryph drehte sich um und sah seine Gefährten in einem Halbkreis stehen. Gartheniel kam mit einer gepolsterten Samtschachtel auf sie zu, die fünf rubinbesetzte Platinringe enthielt. Gryphs Stimmung verschlechterte sich beim Anblick der Ringe.

Er war sich nicht sicher, was Ringe der Gemeinschaft waren, aber er ahnte, dass sein Leben im Begriff war, noch komplizierter zu werden.


Kapitel 13

Gartheniel hielt jedem der fünf Mitglieder der Gruppe die Schachtel hin. Myrthendir nahm einen Ring und steckte ihn sich ohne zu zögern an den Ringfinger seiner rechten Hand. Ovrym beäugte seinen Platinring misstrauisch, bevor er ihn ansteckte. Tifala untersuchte ihren mit Interesse und Gryph vermutete, dass sie versuchte, seine Eigenschaften zu identifizieren.

Gryph war sich nicht bewusst gewesen, wie mächtig seine Fähigkeit war, jedes Objekt zu identifizieren. Es war eine weitere wundersame Kraft, die ihm von der Essenz verliehen wurde.

Tifala, zufrieden mit ihrer Untersuchung, steckte den Ring an ihren Finger. Wick sah ihn nur finster an und hielt ihn so weit wie möglich von seinem Körper weg, als wäre er eine Art giftiges Insekt.

Der Vogt blieb vor Gryph stehen, sein Blick war fest und sicher. Gryph hob den letzten Ring auf, steckte ihn an und er schrumpfte auf seine Größe.

»Dies sind Ringe der Gemeinschaft. Es sind mystische Bänder, die in den alten Tagen benutzt wurden, um eine Gruppe von Menschen an ein gemeinsames Ziel zu binden. Gelübde, die unter Benutzung dieser Ringe abgelegt werden, sind bindend. Die Nichteinhaltung der Bedingungen des Gelübdes kann zu Unannehmlichkeiten, Schmerzen, Krankheit und sogar zum Tod führen. Du wirst diesen Schwur unter der Führung von Myrthendir, Sohn von Lassendir, ablegen und dich seiner Abenteurergruppe anschließen. Hast du das verstanden?«

Einer nach dem anderen nickten die Mitglieder der Gruppe. Wick blickte Gryph mehrere Herzschläge lang an, bevor er selbst zähneknirschend nickte.

Du wurdest zu Myrthendirs Abenteurergruppe eingeladen.

Akzeptierst du die Einladung:

[Ja / Nein]

Einer nach dem anderen akzeptierten sie alle. Selbst Wick murrte kaum.

Du hast eine Einladung zu einer Abenteurergruppe angenommen, während du einen Ring der Gemeinschaft trägst. Die Abenteurergruppe wird zu einer Gefährtenschaft aufgewertet. Sie verdoppelt alle vom Anführer der Abenteurergruppe gewährten Segen in Stärke und Dauer.

Du hast den Segen 1 WEISHEITSSCHUB erhalten.

Wissen ist der Schlüssel zur Macht. Dieser Segen gewährt dir eine kurzfristige Verbindung zum Meer des Wissens. Diese Verbindung erhöht die Stufe einer beliebigen Fertigkeit für die Dauer der Abenteurergruppe um 1 Stufe.

Gefährtenschaftsbonus: Die temporäre Erhöhung beträgt jetzt 2 Stufen.

Hinweis: Temporäre Schübe wirken sich nicht auf den Rang aus.

Also, das ist erstaunlich, dachte Gryph und fragte sich, ob er die Ringe behalten könnte, nachdem die aktuelle Mission vorbei war. Wissensschub war ein wirklich wertvoller Segen, obwohl er keine Ahnung hatte, was zum Teufel das Meer des Wissens war.

Gryph öffnete seinen Charakterbogen und markierte Speere/Stäbe und seine Stufe sprang auf 15. Es erhöhte seine Angriffsgeschwindigkeit um 10% und seinen Schaden und seine Trefferchance um jeweils 4%. Das hörte sich nicht nach viel an, aber Gryph hatte in seinem Leben genug Kämpfe gesehen, um zu wissen, dass der kleinste Unterschied oft den Ausschlag geben konnte.

Gartheniel wartete, bis alle ihre Fähigkeit gewählt hatten und sprach dann erneut.

»Obwohl ich Sillendriel mit jeder Faser meines Wesens vertraue, sind ihre Visionen nicht immer leicht zu entziffern.« Der Vogt warf einen Seitenblick auf Myrthendir und Gryph sah, wie sich die Kiefermuskeln des Prinzregenten anspannten.

»Sie hat eine mögliche Zukunft gesehen und ich hoffe, dass ihre Visionen in Erfüllung gehen. Ich hoffe, dass eure Anwesenheit und eure Taten, dazu beitragen werden, unsere Sicherheit in diesen schweren Zeiten zu gewährleisten. Aber ich bin ein Mann, der Gewissheit mag. Um sicherzugehen, dass ihr vertrauenswürdig seid und um mich zu beruhigen, werdet ihr alle einen Schwur ablegen. Diese Ringe werden euch an ein gemeinsames Ziel binden. Wenn ihr den Worten, die ihr gleich schwören werdet, treu bleibt, dann werdet ihr belohnt werden. Wenn ihr versagt, dann ist euer Leben nach dem Gesetz verwirkt, obwohl es unwahrscheinlich ist, dass ihr den negativen Auswirkungen eines Schwurbruchs lange genug widerstehen werdet, um Gerechtigkeit zu erfahren.«

Wick brummte und versuchte, den Ring von seinem Finger zu ziehen, aber er ließ sich nicht bewegen. Gartheniel warf ihm einen missbilligenden Blick zu und Tifala stieß ihm mit dem Ellbogen in die Rippen. Wick blickte sie finster an, bevor er den Ausdruck im Gesicht des Halbelfen bemerkte. Trotz seiner Wut ging ein schuldbewusster Blick über Wicks Gesicht und er hörte auf, an dem Ring zu zerren.

»Führt eure rechte Faust über euer Herz und sprecht mir nach.«

Alle fünf taten wie geheißen. Gryph spürte, wie Wärme aus dem Ring in seine Hand floss. Sie wirbelte um sein Handgelenk und floss seinen Arm hinauf, dann in seine Brust und in den Rest seines Körpers. Es fühlte sich an, als würde er sich nach einem harten Tag körperlicher Arbeit in ein heißes Bad sinken lassen.

»Ich … hier setzt ihr eure Namen ein … schwöre, den anderen Mitgliedern dieser Gemeinschaft die Treue zu halten. Ich schwöre, alles zu tun, was in meiner Macht steht, um die Schattenwandler daran zu hindern, die Macht, die in der Stadt Dar Thoriim versteckt liegt, für einen bösen Zweck zu nutzen, was immer dieser Zweck auch sein mag. Ich schwöre, dass ich die Mitglieder dieser Gemeinschaft mit meinen Waffen, meiner Magie, meinen Fähigkeiten und meinem Leben in jeder Weise unterstützen werde. Ich schwöre, dass ich Myrthendir, dem Anführer dieser Gemeinschaft, solange die Treue halten werde, wie er mir die Treue hält. Ich schwöre, dass mein Wort meine Verpflichtung ist und dass die Worte, die ich jetzt spreche, wahr und ehrlich sind.«

Sie alle wiederholten den Schwur und das Gefühl der Wärme wurde zu einem Frösteln, das vom Ring hinauf in Gryphs Brust blitzte, wo es sein Herz in einer eisigen Umarmung zu ergreifen schien. Er schloss die Augen und beugte sich mit einem schmerzhaften Grunzen vor und hörte, wie die anderen vier dasselbe taten. Als er sie wieder öffnete, hatte der Schmerz nachgelassen. Das Juwel auf dem Ring leuchtete in einem strahlenden Blau-Weiß auf und verblasste dann.

Gryph nutzte seine Identifizieren-Gabe.

Du hast einen Ring der Gemeinschaft erhalten.

Dieser Ring ist ein mächtiger magischer Gegenstand, der hilft, Vertrauenswürdigkeit und Gemeinschaft in einer Abenteurergruppe zu gewährleisten, der es sonst an solcher Treue mangeln könnte. Jedes Gelübde, das beim Tragen dieses Rings abgelegt wird, wird verbindlich. Bleibe deinem Schwur treu und du wirst mit den folgenden Vorteilen belohnt. Brich den Schwur und du wirst unter den folgenden Nachteilen leiden.

Fähigkeiten: Alle Abenteurergruppen werden zu Gefährtenschaften aufgewertet. +200% Stärke und Dauer aller vom Anführer gewährten Segen.

Vorteile:

Vorteil 1: Je +25% auf die Regeneration von Treffer-, Ausdauer-, Mana- und Karmapunkte.

Vorteil 2: Eine vollständige Heilung pro Tag.

Vorteil 3: +20% auf die Wahrscheinlichkeit, einen kritischen Treffer gegen jeden Feind zu erzielen, der sich der Mission der Gemeinschaft widersetzt.

Vorteil 4: +1 auf jedes Attribut.

Nachteile:

Nachteil 1: -50% auf die Regeneration von Treffer-, Ausdauer-, Mana- und Karmapunkte, bis du dich wieder an den Schwur hältst.

Nachteil 2: Treffer-, Ausdauer-, Mana- und Karmapunkte werden um 50% reduziert.

Nachteil 3: -50% auf Treffer.

Nachteil 4: du leidest an Verräterfäule, einer mystischen Krankheit, die alle deine Attribute um 1 Punkt pro Stunde senkt. Wenn ein Attribut 0 erreicht, stirbst du.

Belohnung: Nach dem erfolgreichen Abschluss der Mission kann der Anführer eine Belohnung gewähren.

Gryphs Augen weiteten sich. Die Vorteile waren wirklich gut, aber die Nachteile waren ebenso erschreckend.

»Das wird böse enden«, murmelte Wick, der einen ähnlichen Gedanken zu haben schien.

»Nur wenn du ein Verräter bist«, konterte Gartheniel. »Bleibe deinem Wort treu und große Belohnungen werden dir zuteil.«

Ein junger männlicher Elf trat heran und reichte jedem Mitglied der Gemeinschaft einen kleinen Beutel. »Als Zeichen unserer Wertschätzung, nehmt bitte diese Tränke entgegen. Mögen sie euch bei den kommenden Prüfungen gut dienen.«

Gryph öffnete den Beutel und sah je drei Heil-, Ausdauer- und Manatränke. Eine weitere, kleinere Phiole, die er noch nie zuvor gesehen hatte, lag ganz unten.

Du hast ein Elixier der Meisterschaft erhalten.

Wenn du dieses Elixier trinkst, erhältst du 24 Stunden lang einen Bonus von 25% auf alle gewonnenen Erfahrungspunkte. Es gewährt außerdem 24 Stunden lang einen Erfahrungsbonus von 50% auf ein beliebiges Talent. Denke fest an den Namen dieses Talentes, während du das Elixier trinkst.

Alle schienen verwundert über die erstaunliche Kraft des Elixiers der Meisterschaft und der Vogt nickte.

»Diese Elixiere sind unglaublich selten und mächtig. Verwendet sie mit Bedacht.«

Die Gruppe nickte anerkennend und traf letzte Vorbereitungen zum Aufbruch. Gartheniel ging auf Gryph zu.

»Darf ich dich kurz unter vier Augen sprechen?« Gryph nickte und der Vogt führte ihn von den anderen weg. Der Mann zögerte, als würde er versuchen, ein schwieriges und schmerzhaftes Thema anzusprechen

»Wie kann ich Euch helfen, Vogt?«

Für einige Momente schien der Halbelf tief in Gedanken versunken, bevor er zu Gryph aufblickte. »Du musst mir dein Wort geben, dass du alles tun wirst, um Myrthendir zu schützen, vor allem vor sich selbst. Er ist ein fähiger Krieger und ein Meister des geheimen Wissens, aber er ist unbesonnen und wird sich ohne nachzudenken für das größere Wohl opfern.«

Gartheniel hielt inne. Er blickte zu dem Prinzregenten hinüber und dann wieder zu Gryph.

»Du darfst nicht zulassen, dass er sich in unangemessene Gefahr begibt. Er ist jetzt Regent, ungeachtet dessen, was Gesetz und Tradition besagen und Aenor braucht ihn, besonders, wenn das, was der Adjudikator uns erzählt, wahr ist. Es wird sich bald herumsprechen, wenn es nicht schon geschehen ist, dass der Hochkönig niemals zu uns zurückkehren wird.«

Der kleinere Mann griff fest nach Gryphs Unterarmen.

»Wenn ich könnte, würde ich dieses persönliche Gelübde den Ringschwüren hinzufügen, aber sie funktionieren nicht auf diese Weise. Also kann ich dich nur bitten, als ein Mann, der sich um die sorgt, die unter seiner Obhut stehen.«

Beide Männer blickten zu Myrthendir. Der hochgewachsene Elfenfürst scherzte mit den anderen und entlockte sogar Wick ein kleines Lächeln. Auf dem Gesicht des Vogts mischten sich Stolz und Sorge.

»Ich weiß, dass wir ohne Myrthendir verloren sein werden. Wirst du mir helfen, ihn sicher hierher zurückzubringen?«

»Ich werde mein Bestes tun, Gartheniel. Du hast mein Wort«, schwor Gryph ehrlich und drückte dem kleineren Mann die Schulter.

»Das ist alles, was ich von dir verlangen kann.« Er sah lächelnd zu Gryph auf. »Bringen wir dich runter zum Kai. Es wird Zeit, dass du das Tiefe Wasser überquerst. Wer weiß, wie viel Vorsprung die Schattenwandler schon haben?«


Kapitel 14

Der Kai war ein massiver Steinpfeiler, der in den dünnen See hineinragte. Das dunkle Schwarzblau des Tiefen Wassers erinnerte Gryph an ein schottisches Loch. Unangenehme Gedanken an schlangenartige Kreaturen gingen ihm durch den Kopf und er musste über sich selbst schmunzeln.

Wir brauchen keine erfundenen Monster, hier gibt es schon genug echte.

Die Gemeinschaft kletterte in ein wartendes Boot, das wie alles andere in Aenor ebenso ein Kunstwerk wie ein Gebrauchsgegenstand war. Ein großer Mensch mit sandfarbenem Haar und tiefblauen Augen steuerte das Boot. Er half ihnen, ihre Ausrüstung zu verstauen und stieß sie schließlich vom Ufer ab.

Ovrym stand an der Reling und beäugte das Wasser misstrauisch. Gryph trat neben ihn und senkte die Stimme zu einem Flüstern. »Geht es dir gut?«

Ovryms Augen weiteten sich ein wenig und Gryph konnte spüren, dass sein Freund nervös war. »Wasser ist eine seltene und kostbare Ressource in den Äußeren Reichen. Ein Adjudikator sieht es selten in solchen Mengen. Es macht mich … unbehaglich.«

Gryph klopfte auf das Holz des Bootes. »Das Ding sieht ziemlich stabil aus. Wir kommen schon klar.«

Ovrym nickte. »Ich hoffe es.«

»Lebt irgendetwas in diesem See?«, fragte Wick, als das Segel den Wind aufnahm und das Boot sich vom Kai entfernte. Er ließ seine Finger ins Wasser hängen und zog feine Spuren hinter sich her.

»Fische … hauptsächlich«, antwortete der Bootsmann.

»Hauptsächlich?«, hakte Wick nach und wandte sich dem ruhigen Mann am Ruder zu. »Aber nicht ausschließlich?«

»Es gibt alte Geschichten«, begann der Mann, während das Boot Fahrt aufnahm. »Geschichten über ein großes, schlangenartiges Biest namens Moni.«

»Moni? Klingt gar nicht so schlecht«, kommentierte Wick.

»Kurz für Monster«, ergänzte Myrthendir mit einem Grinsen.

Wick riss die Hand aus dem Wasser und trocknete sie an seiner Hose. »Wie alt sind diese Geschichten eigentlich?«

»Vor ein paar Tagen kam etwas an die Oberfläche, als ich meine Netze auswarf. Glitzernde, schwarze Schuppen und Flossen. Die Luft wurde eisig und das Wasser schien zu verstummen, trotz des starken Windes an diesem Morgen.«

Wicks Augen weiteten sich alarmiert und er starrte den Bootsmann an.

»Es könnte auch nur ein alter Baum gewesen sein«, setzte der Mann lapidar hinzu, als ob es überhaupt keinen Unterschied machte.

Wick verstand, dass er verarscht worden war. »Ich hasse euch alle.« Kichern ertönte von allen Seiten und Tifala schlang ihre Arme um ihn.

Das Boot glitt beinahe lautlos durch das Wasser. Gryph spähte über die Seite, wo der Rumpf kaum das Wasser berührte. Er warf einen Blick zu Myrthendir.

»Meister der Wasser- und der Luftmagie haben das Boot mit Zaubersprüchen versehen, die seine Geschwindigkeit beschleunigen. Wir werden in kürzester Zeit das Tiefe Wasser überquert haben. Das könnte unser einziger Vorteil sein. Hoffentlich hilft es uns, Barrendiel zu fangen, bevor er das Siegel benutzt.«

Die Augen des Elfen verfinsterten sich bei der Erwähnung dieses Namens. Gryph drehte sich ganz zu ihm um. »Ihr habt Euch dagegen ausgesprochen, die Stadt zu öffnen. Warum?«

Myrthendir seufzte und setzte sich.

»Die Thalmiir galten als gierig, als Isolationisten mit einem Überlegenheitskomplex. Es war ein wohlverdienter Ruf, aber sie waren unvergleichliche Schmiede und Handwerker und die El’Edryn und die Nimmerianer wussten, dass Korynn ohne ihre Hilfe das Dunkle Unheil nicht würde überwinden können. Die Hochelfen und die Hochmenschen errichteten jeweils eine Stadt hier im Tal, um die Thalmiir zu zwingen, sich mit ihnen anzulegen. Es kam zu einigen Scharmützeln, aber schließlich erkannte der Steinkönig die Macht des Dunklen Unheils und stimmte zu, der Allianz beizutreten.«

Myrthendir hielt inne und blickte über das Wasser, als würde er etwas suchen. Gryph folgte seinem Blick zu einem großen Gipfel, der auf der anderen Seite des Tiefen Wassers aus der glasigen Oberfläche ragte.

»Was wir im Begriff sind zu tun, verstößt gegen jahrtausendealte Traditionen und einen geschworenen Eid«, erklärte Myrthendir. »Wenn man das einfache Volk von Aenor fragen würde, warum die Thalmiir ihre Stadt unter der Erde versenkten, würden sie Geschichten über die Gier und den Neid der Zwerge erzählen. Dass sie sich weigerten, ihren Reichtum und ihre Macht zu teilen, selbst als die Welt um uns alle herum brannte.«

»Aber das ist nicht die Wahrheit?«, fragte Gryph.

»Nein. Wir ließen zu, dass sich dieses Märchen verbreitete, weil es ein nützliches Schild war, um die Wahrheit zu schützen. Viele der Thalmiir-Flüchtlinge in Aenor bezahlten für diese Lüge mit Generationen von Hass und Misshandlung.«

Die Sorge des Prinzregenten um die Ungerechtigkeit der Rassenbeziehungen überraschte Gryph. Die Reiche waren gefährlich, gefüllt mit weitaus vielfältigeren Völkern und Kulturen als die Erde und er hatte erwartet, dass Rassenhass und Vorurteile weit verbreitet sein würden. Vielleicht waren die El’Edryn wirklich anders.

Die Reiche überraschen mich jeden Tag.

»Warum haben sie die Stadt versenkt?«, fragte Gryph.

»Der Krieg gegen die Arboleth lief schlecht. Jede Schlacht, die die Allianz verlor, gab dem Dunklen Unheil mehr Truppen, denn sie nahmen unsere Leute gefangen und versklavten oder kontrollierten sie.«

»Die Gefallenen«, ergänzte Ovrym. »Und die Illurryth.« Er warf Gryph einen bedeutungsvollen Blick zu.

Myrthendir nickte. »Die Thalmiir arbeiteten im Geheimen an einer Waffe, über die sie die Kontrolle verloren. Um zu verhindern, dass sie an die Außenwelt gelangte, versiegelten sie ihre Stadt. Einige hundert von ihnen entkamen in Booten. Niemand weiß, was mit dem Rest passiert ist.«

»Die Überlebenden wussten nicht, was für eine Waffe das war?«, wollte Gryph wissen.

»Der Steinkönig war unberechenbar und geheimnisvoll geworden. Es hieß, nur er und sein Handwerksmeister wüssten um die wahre Natur der Waffe, aber es gab Gerüchte.«

»Was für Gerüchte?«, fragte Ovrym.

»Einige sagen, sie hätten eine Armee von Konstrukten gebaut. Andere, sie hätten eine Superwaffe geschaffen, die die starken psionischen Fähigkeiten der Arboleths gegen sie wenden konnte. Wieder andere behaupteten, sie hätten eine mystische Seuche gezüchtet, deren Mutation sie nicht kontrollieren konnten.«

»Was glaubt Ihr?«, fragte Gryph.

»Ich glaube, dass manche Geheimnisse besser geheim bleiben sollten.«

Die Angst in Myrthendirs Augen machte Gryph nervös. Er zog seinen Umhang ein wenig fester um sich, weil ihn plötzlich fröstelte.

»Wenn die Waffe so gefährlich ist, warum haben die Zwerge dann das Siegel hergestellt? Ist es nicht irgendwie unsinnig, einen Schlüssel zu fertigen, der die Stadt wieder aufschließen kann?«, fragte Wick.

»Die meisten Thalmiir-Flüchtlinge, die aus der Stadt entkamen, verließen Korynn mit der Exodusflotte unter der Führung des Ersten Hammers, einer Art Heerführer, von Dar Thoriim. Er war ein Vetter des Steinkönigs und erzählte dem ersten Regenten, meinem Urgroßvater, dass der Handwerksmeister das Siegel habe. Gemeinsam verhinderten diese Männer, dass der Steinkönig die Waffe entfesselte.«

»Sie haben ihn getötet?« Sie haben mich getötet, wenn diese Erinnerungen wahr sind.

»Ja. Man sagt, das Bedürfnis, sein Volk zu beschützen, habe ihn in den Wahnsinn getrieben.«

Myrthendir hielt inne und seine Augen verdunkelten sich. Denkt er daran, den Mord an seinem Vater zu rächen? Die Dunkelheit war nur einen Moment lang da, bevor er grinste und das Licht in seine Augen zurückkehrte.

»Der Meister blieb zurück und verschloss die Stadt von innen. Das Siegel ist seitdem nicht mehr gesehen worden.« Lange Zeit sprach niemand, während der Wind an Haaren und Kleidung zerrte. Myrthendir blinzelte in die Ferne, hob den Arm und deutete auf den Horizont. »Dort.«

Gryph schirmte seine Augen mit der Hand gegen die windgepeitschte Gischt ab. In der Ferne verengte sich das Tiefe Wasser zu einer fast messerartigen Spitze.

Ein hoher Berg, dessen Gipfel von Wolken umhüllt war, ragte an der scharfen Spitze des Sees aus der Erde. Das metallische Glitzern von Messing und Kupfer schimmerte in der Vormittagssonne und Gryph erkannte, dass es von einem großen, runden Turm kam, der in die Seite des Berges eingelassen war. Der Turm wurde, wie es aussah, von zwei Torflügeln halbiert. Diese Türen öffneten sich gerade.

»Wir sind zu spät«, kommentierte Myrthendir matt.

Kaltes Grauen schlich sich in Gryphs Seele, als er sich an die Gedanken erinnerte, die Sillendriel ihm in den Kopf gesetzt hatte.

Wenn sie die Stadt öffnen, wird der Tod folgen.

Gryph schloss seine Augen und wandte seinen Geist wieder nach innen, erinnerte sich an den Befehl seines Vaters, dass er lernen sollte, seine Ängste zu kontrollieren. Seine Atmung beruhigte sich, während sein Geist vertraute Pfade hinabwanderte und er fand Ruhe.

Das war der Moment, in dem eine psychische Energie wie ein Vorschlaghammer in seinen Kopf einschlug

Gryph schrie und sank auf ein Knie, den Kopf in den Händen. Ovrym war sofort bei ihm, aber Gryph konnte ihn nicht verstehen. Etwas Schreckliches, Fremdartiges attackierte ihn.

Sein Verstand füllte sich mit schwarzem Nebel und dann war er woanders. Wäre er nicht auf der Erde groß geworden, hätte er nicht verstanden, was er sah. Aber Gryph erkannte den Weltraum, wenn er ihn sah.

Er bewegte sich durch die Lee, vorbei an einem großen, kahlen Mond. Um ihn herum flogen Hunderte von abgerundeten Diamantformen durch die Schwerelosigkeit.

Das sind Schiffe, erkannte er.

Er bewegte sich an einem vorbei und konnte auf der Unterseite tentakelartige Auswüchse erkennen. Als das Schiff den Kernschatten des Mondes verließ, glitzerte seine Oberfläche wie die Schuppen einer Königskobra im Licht.

Sie sind lebendig.

Jetzt tauchte hinter dem Mond eine blaue, sich drehende Welt auf.

Das ist Korynn.

Er wusste nicht, woher er diese Gewissheit nahm, aber er war sich sicher. Er flog über ein anderes, viel größeres Schiff und seine dunklen Schuppen zeigten ihm ein verzerrtes Spiegelbild seiner selbst.

Ich bin eines dieser Schiffe, realisierte er schockiert.

Die Armada stürmte auf den Planeten zu und begann beim Eintritt in die Atmosphäre langsamer zu werden. Die Atmosphäre zerrte an seinem Körper und rote und orangefarbene Flammen erfüllten seine Sicht.

Ihn umgaben Hunderte ähnlicher Feuerbälle und der Teil von Gryphs Verstand, der noch distanziert und menschlich war, spürte die Angst der Einwohner Korynns, als ihre Welt überfallen wurde.

Da war noch etwas anderes, ein fremdes Gefühl, das vielleicht eine Art Vorfreude war. Alle seine menschlichen Instinkte sagten ihm, er solle fliehen, aber er konnte nicht. Ein anderer Geist, ähnlich dem, der Gryph im See des Hügelgrabs angegriffen hatte, sandte dunkle Ranken in sein begrenztes, fremdes Bewusstsein.

Wir sind die Hohen, dachte der Geist, der seiner und doch nicht seiner war. Dann durchfuhr ihn ein Schaudern und ein lautes, reißendes Geräusch, und mit ihm kam ein furchtbarer Schmerz. Es war nicht sein Schmerz, sondern der des Schiffes.

Eine Explosion grub sich in die Seite des Schiffes und es drehte sich und taumelte. Gryph streckte sich nach dem Geist des Hohen aus und spürte, dass sie den Schmerz miteinander teilten.

Das Schiff stürzte nach unten und der Teil, den Gryph für einen Flügel hielt, prallte gegen die Spitze eines Berges. Das Schiff, das er und doch nicht er war, geriet außer Kontrolle und schlug in die Oberfläche eines tiefblauen Sees ein.

Schmerz durchströmte den halbintelligenten Geist des Schiffes, als sein Insasse starb. Dann war es allein und sank in die lichtlosen Tiefen hinab. Es sandte verzweifelte Gedankenwellen aus, um Hilfe zu suchen, aber es berührte nichts als einfache Kreaturen mit Schuppen und Flossen. Die meisten waren klein und schwammen in großen Schwärmen, aber ein paar waren groß und hungrig.

Das Schiff landete auf dem Grund des Sees und wirbelte Schlick auf, der seit Jahrtausenden ungestört dort gelegen hatte. Nach einer unbestimmten Zeit verzweifelter Notsignale schlief das Schiff ein, um sich zu regenerieren. Es würde warten, bis der Hohe zurückkehrte.

BIST DU EINER DER HOHEN?

Die Gedanken schlugen mit aller Gewalt in Gryphs Geist ein und er schrie. Sein ganzes Wesen wurde von den mächtigen, ursprünglichen Gedanken des Anderen erfüllt.

Nein, schrie Gryph unter Aufbietung all seiner Kraft durch die psychische Verbindung. Ich bin keiner von euch. Ich habe einen von euch getötet.

Wut wallte durch die Verbindung und Gryph schrie wieder auf. Die Zeit dehnte sich und Gryph konnte nicht mehr sagen, wo sein Geist endete und der des Anderen begann. Dann, wie der ferne Ruf eines Freundes, der einen aus einem Albtraum weckt, drang eine warme, ruhige Stimme zu ihm.

Gryph, konzentriere dich. Komm zurück zu mir.

Der Schmerz machte es fast unmöglich, sich zu konzentrieren, aber dann wich der Geist des Anderen zurück und Wärme durchströmte ihn. Er streckte sich der Stimme entgegen und ließ sich nach oben ziehen.

Als Gryph durch die Dunkelheit in die Realität zurückraste, spürte er ein Heulen der Verzweiflung in seinem Geist. Das Schiff war wütend, allein und verängstigt, als Gryph es verließ.

Dann schlug er seine Augen auf und sein Magen entleerte sich auf den Boden des Bootes. Ovrym war da und hielt ihn und Tifala eilte an seine Seite. Das goldene Glühen der Lebensmagie umhüllte ihre Hände, während sie den Blutfluss stoppte, der aus seiner Nase tropfte. Selbst Wicks Augen zeigten Besorgnis, seine Wut auf Gryph war vorübergehend verflogen. Der Schmerz verließ Gryphs Geist, aber seine Augen hatten Schwierigkeiten, sich zu fokussieren.

Myrthendir kniete neben ihm und seine Besorgnis verwandelte sich in Überraschung, als ein kleines Rinnsal Blut aus seiner Nase floss. Er wischte es mit dem Finger ab und betrachtete es erstaunt.

»Du blutest«, stellte Gryph fest.

»Du hast mir bei deiner Aktion gerade einen Haken verpasst.« Der Elf grinste, als wollte er sagen: ›Nichts für ungut‹.

Tifala wischte unterdessen das Blut mit einem kleinen Tuch von Gryphs Gesicht und sprach einen weiteren Heilzauber. Der Schmerz verblasste und seine Trefferpunkte, die aufgrund der mentalen Attacke leicht gesunken waren, regenerierten sich wieder. Ovrym half Gryph auf die Beine und stützte ihn.

»Bist du in Ordnung?«, fragte er. In seinen Augen stand immer noch Besorgnis.

Gryph nickte, seine Gedanken waren immer noch träge.

»Ich habe etwas tief im See gespürt. Eines der Schiffe, mit denen das Dunkle Unheil in Korynn einfiel. Es stürzte vor langer Zeit ab und wurde schwer beschädigt, aber es ist eine lebende Kreatur, die versklavt wurde … nein … es verehrt die Arboleth, die es steuerten. Es stürzte beim Eintritt ab und sein Pilot wurde getötet. Seitdem ist es auf dem Grund gefangen, verängstigt und allein. Es dachte, ich sei einer der Hohen.«

»Warum sollte es das denken?«, fragte Myrthendir mit eisigem Zorn in der Stimme. Die Hand des Prinzregenten umklammerte den Griff seines Schwertes.

»Weil ich es fast geworden wäre.«


Kapitel 15

Tief im See wütete das alte Schiff. Freude hatte sich in Angst und dann in Verzweiflung verwandelt, als der Verstand ihn kurz berührt hatte und sofort wieder verschwunden war. Die halbintelligente, neurale Struktur, die sich durch den Korpus des Schiffes schlängelte, verstand nicht, was geschehen war. Sie war so lange allein in der Dunkelheit gewesen, dass sie jedes Zeitgefühl verloren hatte.

Sie wollte wieder fliegen und sich mit einem Hohen verbinden. Gewaltige Impulse roher psychischer Wut brachen aus dem Schiff hervor und zerstreuten die geschuppten und flossenbewehrten Kreaturen, die das endlose Schwarz ihr Zuhause nannten.

Die psychische Kraft versetzte die Wassertiere in Panik und als die Wellen immer größere Kreise zogen, weckten sie etwas Großes und Uraltes. Etwas, das diese Gewässer schon lange vor dem Absturz des Schiffes durchschwommen hatte. Das Schiff spürte die Bestie nur einen Moment lang, bevor seine begrenzte Aufmerksamkeit wieder den Anderen suchte.

Aber das Biest war erwacht und seine kräftigen Muskeln brachten es rasch in Richtung des Lichts der Oberwelt.

*****

Myrthendir hatte sein Schwert halb aus der Scheide an seiner Taille gezogen, bevor Ovrym mit einer schnellen Bewegung sein Handgelenk festhielt. Ihre beiden Blicke bohrten sich ineinander und Gryph fragte sich unwillkürlich, ob der uralte Rassenhass an die Oberfläche gekrochen war. Nach einem Moment war Myrthendirs Fassade der Akzeptanz wieder da und seine Aufmerksamkeit kehrte zu Gryph zurück.

Wie viel von dieser Toleranz ist echt und wie viel ist aufgesetzt?

»Erkläre dich«, befahl Myrthendir mit tiefer Stimme, die Gehorsam forderte.

Gryph errötete unter der rohen Macht des königlichen Willens und wusste, dass der große Elf es gewohnt war, dass man sich ihm unterordnete. Mit einem Seufzer gab er nach und erzählte seine Geschichte. Es war keine, die er gerne wiederholte, aber er ahnte, dass es nötig war, wenn seine Freunde und er weiterleben wollten.

Gryph rekapitulierte seinen Kampf mit dem Arboleth und wie er die Eier erhalten hatte. Ovrym steuerte wertvolle Teile der Geschichte bei, die den Angriff der Larve auf Gryph betrafen sowie Ovryms Angst, dass Gryph übernommen worden war und seine Entscheidung, ihn zu töten.

Myrthendir nickte Ovrym anerkennend zu, bevor sein Blick sich wieder auf Gryph richtete

»Nicht der beste Beginn für eine Freundschaft«, endete Gryph und schüttelte grinsend den Kopf, was den Schmerz wieder verschlimmerte.

»Da bin ich anderer Meinung«, entgegnete Myrthendir. »Es gibt keinen besseren Beweis für Treue, als das Leben eines anderen zu beenden, bevor diese Art von abscheulicher Verderbnis sich festsetzen kann.« Er wandte sich an Ovrym. »Vielleicht habe ich mich in dir getäuscht.«

Ovrym nickte und Myrthendir ließ sein teilweise gezogenes Schwert zurück in die Scheide gleiten. Der Hochelf starrte in Richtung des sich nähernden Ufers und seufzte schwer.

»Ein Arboleth, versteckt an einem dunklen Ort. Eins ihrer Schiffe in unseren Gewässern. Die Rückkehr des Siegels. Du bringst schlechte Omen, Gryph.«

»Omen sind nur Warnungen vor großen Gefahren«, antwortete Tifala. »Wäre es Euch lieber, wir würden uns ihnen unvorbereitet stellen?«

»Nein, Magierin, ich würde es nur vorziehen, wenn wir uns mit einer nach der anderen beschäftigen könnten«, erwiderte Myrthendir und seine Stimme klang müde.

Wick drückte leicht Tifalas Hand und starrte in die Ferne. Das Geräusch von Luftblasen, die an die Oberfläche drangen, ließ ihn zusammenzucken. Seine Augen weiteten sich.

»Äh, Leute.« Die anderen drehten sich gerade zu Wick um, als ein schwärzlich grüner Tentakel aus dem Strudel der Blasen hervorbrach und auf den Gnom zu schnellte.

Wick stolperte mit einem Aufschrei zurück und plumpste auf sein Hinterteil. Der Tentakel schlug über den Bootsrand und wickelte sich um sein rechtes Bein.

Wicks riss die Hand hoch und schickte einen Chthonischen Bolzen in die grobe Richtung der Kreatur. Der Bolzen ging vorbei, aber die Bestie bemerkte es dennoch irgendwie, denn die Spitze des gummiartigen Anhängsels spaltete sich in zwei Teile und enthüllte mehrere Reihen nadelartiger Zähne. Ein Geräusch wie das verzweifelte Kreischen von Autobremsen drang aus dem schrecklichen Maul und Wick schrie erschrocken auf.

Seine Augen weiteten sich panisch und er trat mit seinem freien Stiefel gegen den Tentakel. Der Tritt richtete nur minimalen Schaden an, aber er erregte die Aufmerksamkeit der Bestie und ein Dutzend weiterer Tentakel mit rasiermesserscharfen Mäulern erschien auf allen Seiten des Bootes.

Einer wickelte sich um den Hals des Bootsmanns und zerrte ihn aus dem Boot. Myrthendir packte den Arm des Mannes, aber die Ranke aus gummiartigem Muskel war viel zu stark und der arme Mann verschwand in der Schwärze des Wassers.

Tifala schlug mit ihren Dolchen zu. Der Tentakel teilte sich unter der grünen Energie der Klingen und entblößte weißes Fleisch, das Gryph an Calamari erinnerte. Die anderen Tentakel heulten in einem unheimlichen Chor. Sie glitten alle zurück unter die Wasseroberfläche und eine seltsame Stille legte sich über den See, als sich das Boot ohne Bootsmann schwankend wieder beruhigte.

»Ist es weg?«, fragte Wick verstört und schüttelte den abgetrennten Fangarm von seinem Bein. Er blickte angewidert drein und warf ihn über Bord.

»Das bezweifle ich sehr«, antwortete Ovrym. »Gryph, ich glaube, dein Atemzauber wird sich bald als sehr nützlich erweisen.«

Gryph begegnete Ovryms Blick und nickte. »Myrthendir, übergebt die Führung der Abenteurergruppe an mich. Ich habe einen Zauberspruch, der uns allen helfen wird.«

Der Prinzregent beäugte Gryph misstrauisch, dann schlug etwas heftig gegen den Rumpf des stillstehenden Bootes und zwang alle in die Knie. Myrthendirs Blick schnellte zurück zu Gryph und nach einer kurzen Pause nickte er.

Myrthendir hat Gryph das vorübergehende Kommando über die Abenteurergruppe übertragen.

Dieser Befehl gilt so lange, bis die aktuelle Krise überwunden ist oder Myrthendir Gryph als Anführer der Abenteurergruppe ablöst.

Da die Abenteurergruppe nicht von Gryph gegründet wurde, wird sein Segen Telepathisches Band nicht an alle Mitglieder der Abenteurergruppe vergeben.

Der ursprüngliche Segen Weisheitsschub bleibt in Kraft.

Das Wasser beruhigte sich, aber niemand war so naiv zu glauben, dass es so bleiben würde. Sie bereiteten ihre Waffen vor und Gryph begann, Lufthülle für die gesamte Gruppe zu wirken. Normalerweise erforderte der Zauber ein paar einfache Handbewegungen und ein Luftstrom wirbelte um seinen Kopf. Diesmal waren die Bewegungen viel komplexer und er musste auf jedes Mitglied der Abenteurergruppe zeigen.

Du wirkst den Luftmagie-Zauberspruch LUFTHÜLLE.

Als Anführer einer Abenteurergruppe kannst du Lufthülle den unter deinem Kommando stehenden Personen für die zusätzlichen Manakosten von 1,25 × Zauberkosten pro Person zur Verfügung stellen.

Gesamt-Manakosten: 180 (30 + (4 × 37,5))

Dauer: 18 Minuten (5+ 1 pro Stufe in der Luftmagie)

Möchtest du diesen Zauber wirken?

[Ja / Nein]

Gryph wählte ›Ja‹ und er spürte, wie sein Mana einem neuen Zweck entgegenfloss. Eine Kugel aus fester Luft bildete sich um die Köpfe jedes der fünf Mitglieder der Gemeinschaft. Die Manakosten waren hoch, aber immerhin würde keiner von ihnen ertrinken, zumindest nicht für die nächsten 18 Minuten.

Ein weiterer kräftiger Schlag traf das Boot. »Wir müssen in entgegengesetzte Richtungen vom Boot springen«, rief Myrthendir. »Dann können wir diese Bestie einkreisen und von allen Seiten angreifen.«

»Ihr wollt, dass wir ins Wasser gehen?«, rief Wick ungläubig aus.

»Er hat recht. Das Boot wird jeden Moment umkippen und dann sind wir alle am selben Ort. Leichte Beute für diesen Wasserteufel«, stellte Ovrym nüchtern fest.

»Ahhhhggghh! Ich hasse euch alle!«

Einen Moment später verbiss sich ein großer Schnabel im Holz des Bootes und die Kreatur zerrte und riss daran. Wicks Augen weiteten sich, dann sah er Gryph an und nickte. Wie ein Mann sprang die ganze Gruppe vom Boot.

Gryph tauchte ab, als ein Tentakel nach ihm schnappte. Lufthülle hatte ihm im Hügelgrab mehr als einmal das Leben gerettet und ein unangenehmes Déjà-vu schoss ihm durch den Kopf, als er nach unten schwamm.

Er blickte sich um und seine Augen gewöhnten sich langsam an das dunkle Wasser. Er konnte Wick und Tifala zu seiner Linken und Myrthendir zu seiner Rechten erkennen. Ovrym war nirgends zu sehen, aber er vermutete, dass der fähige Krieger irgendwo auf der anderen Seite des massigen Seeungeheuers sein musste.

Die Kreatur sah aus wie ein riesiger Seestern mit Dutzenden von dünnen Tentakeln, die aus jedem der fünf kurzen Stümpfe ragten. Der Kern der Kreatur war eine fünfeckige Form, die Gryph an die natürlichen Schwämme erinnerte, die auf Riffen in der Karibik wachsen. Fünf große Augen umrahmten ein schnabelartiges Maul und der ganze Körper war von einer riesigen Muschelschale umschlossen. Er benutzte Analyse.

Monster der Tiefe

Stufe: 43

Trefferpunkte: 2.211

Ausdauerpunkte: 2.234

Manapunkte: 876

Karmapunkte: 0

Monster der Tiefe gehören zu den ältesten und tödlichsten Wassermonstern, die in den tieferen Gewässern von Korynn lauern. Man glaubt, dass sie das Resultat alter Experimente sind, bei denen Geister aus dem Reich des Wassers mit einheimischen Krustentieren gekreuzt wurden.

Sie wachsen ihr ganzes Leben lang und ein aufmerksamer Beobachter kann anhand der Wachstumsschichten auf ihrer Hauptschale ihr Alter bestimmen. Das heißt natürlich, wenn man nahe genug herankommt, um sie zu untersuchen, ohne gefressen zu werden. Sie sind einfältige Allesfresser, die zu unkontrollierten Wutausbrüchen neigen – ein Produkt der einst intelligenten Wassergeister, die mit Tieren mit sehr geringer Hirnkapazität gekreuzt wurden. Aufgrund ihrer uralten Bindung an diese Wasserelementare können sie instinktiv einfache magische Angriffe auf Wasserbasis ausführen.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Toll, noch ein tödliches Wassermonster, dachte Gryph. Er leitete einen Schwall Mana in seine Armschienen. Sie trugen ein kompliziertes Rankenwerk aus gelbem Elementum, das Gryph ein gewisses Maß an magnetischer Kontrolle über alles gab, was aus eisenhaltigem Metall bestand.

Er umklammerte seinen Speer mit festem Griff und zapfte die Manareserve der Waffe an. Er hatte auf die harte Tour gelernt, die Reserven des Stabs immer aufzuladen, wenn er sich nicht in einer Kampfsituation befand. Im Wesentlichen funktionierte er wie eine Batterie, die ihm erlaubte, 200 Manapunkte zu speichern. Zusammen mit seinen eigenen Kapazitäten gab ihm die Kraft des Artefakts mehr als 500 Punkte für das Wirken von Zaubersprüchen oder das Betreiben von Waffen.

Obwohl er unbedingt Yrriels Rune ausprobieren wollte, vermutete er, dass es wahrscheinlich nicht die beste Idee war, große Mengen elektrischer Energie ins Wasser zu leiten. Eine andere Fähigkeit des Kriegsstabs namens Durchdringender Schaden war jedoch die perfekte Option.

Zu seiner Linken rauschte ein sengender Strahl aus karmesinrotem Licht durch das Wasser und traf das Monster genau an der Stelle, wo einer der dicken Tentakel aus dem Körper wuchs. Mehrere der Tentakel brachen ab und die Bestie zitterte vor Schmerz und Wut.

Gut gemacht, Wick, dachte Gryph.

Myrthendir holte mit seinem Stab aus und eine Lanze aus blau-weißem Licht schoss auf die Kreatur zu. Sie zischte durch das Wasser und zog eine leuchtende Kette aus eisigen Gliedern hinter sich her. Der Angriff traf das Ungeheuer direkt unterhalb des Schnabels und die Waffe versank in seinem Fleisch. Die Widerhaken an der Spitze steckten fest und Gryph grinste, als ihm klar wurde, was der Prinzregent getan hatte.

Er hat den Bastard harpuniert.

Myrthendir zog kräftig an der Eiskette, aber die Bestie war in ihrem Element und der Elf konnte keinen Halt finden. Das Ungeheuer wickelte mehrere Tentakel um die Taille des Elfenprinzen und zog ihn in Richtung seines Mauls. Myrthendir ließ den Stab mit einer Hand los und wirkte einen neuen Zauber.

Verdammt, ist der stark, dachte Gryph.

Magisches Licht umströmte den Elfen und die untere Hälfte seines Körpers verwandelte sich von Beinen in eine Masse von flossenbesetzten Tentakel. Die Anhängsel kreisten in einer rasanten Geschwindigkeit und Myrthendir konnte seine Bewegung nicht nur stoppen, sondern schaffte es sogar, sich gegen den Griff des Ungeheuers zu wehren.

Tifala beendete ihren komplizierten Zauber und ein kleiner Spalt in der Realität öffnete sich zwischen ihr und dem Monster. Smaragdgrünes Licht strömte heraus und dann folgte eine Masse grasgrüner Ranken.

Die Ranken wickelten sich um das Monster und verhedderten nicht nur Dutzende von Tentakel, sondern wirkten auch mit Myrthendirs Angriff zusammen, um das Monster teilweise bewegungsunfähig zu machen. Sie zerrten die Kreatur in beide Richtungen und sie drehte Gryph langsam ihren hartschaligen Rücken zu.

Gryph wusste nicht, wie sie ihren Angriff koordiniert hatten oder ob sie es überhaupt getan hatten, aber es brachte ihn auf eine Idee. Er entrollte das Spinnenseidenseil und wirkte Seil beleben.

Ein Ende des Seils wickelte sich um seine Taille und das andere wand sich wie eine Wasserschlange, bereit zuzuschlagen. Er zapfte das gespeicherte Mana an und aktivierte Durchdringender Schlag sowie seine Armschienen.

Wenn er sonst die magnetische Kraft seiner Armschienen genutzt hatte, war es, um einem Schlag mehr Kraft zu verleihen oder um seine Waffe aus sicherer Entfernung zurückzuholen. Dieses Mal hatte er eine völlig andere Idee.

Er leitete eine magnetische Ladung durch die Armschienen in den Speer, aber dieses Mal ließ er nicht los. Der Speer schoss nach vorne und zog Gryph mit sich.

Er zielte mit der adamantenen Spitze auf eine der gestreiften Linien, die entlang der Schale der Kreatur verliefen. Wenn sie wie eine Muschelschale war, hoffte er, dass die Stellen dünner und schwächer waren. Kurz vor dem Aufprall aktivierte er außerdem Aufspießen.

Der Speer durchschlug den Panzer des Monsters mit einem lauten Knacken und die Spitze brach durch die Schale. Gryph schob den Speer mit aller Kraft und grub ihn tiefer in den Körper des Ungeheuers.

Die Bestie kreischte vor Schreck und Qual und Gryph konnte sich kaum noch festhalten. Weiter vorne kämpfte Ovrym, der seinen Säbel in überraschend kontrollierten Bögen durch das Wasser schwang. Gryph sah die Angst in den Augen seines Freundes und vermutete, dass er sich eher vor dem Ertrinken fürchtete als vor der Bestie.

Trotzdem kämpfte Ovrym hervorragend und ein halbes Dutzend Tentakel schwamm bereits um ihn herum und ließ brackiges Wundsekret ins Wasser sickern. Der Xydai schlug erneut zu, aber das Wasser verlangsamte seine Bewegungen und dieses Mal wand sich ein Tentakel an Ovryms Verteidigung vorbei und wickelte sich um seinen Knöchel. Gryph sah, wie seine Augen sich weiteten.

Dann zuckte das Monster und schleuderte Ovrym kopfüber auf Gryph zu. Er versuchte, dem improvisierten Geschoss auszuweichen, aber die Bewegung im Wasser war nicht so einfach und er bewegte sich langsam und schwerfällig.

Ovrym krachte in Gryphs Seite und das Geräusch mehrerer brechender Rippen drang an seine Ohren. Einen Moment später kam der Schmerz und der Speer entglitt seinem Griff. Die beiden Männer flogen Seite an Seite von der Bestie weg und Gryphs Trefferpunkte sanken um 5%.

Gryph angelte nach Ovryms Unterarm, gerade als sie die Länge des Seils erreicht hatten. Ihre Bewegung kam ruckartig zum Stillstand und beide Männer stöhnten, als es ihnen beinahe die Arme ausriss. Ovrym sah ein wenig panisch aus und Gryph wusste, dass er seinen Freund beruhigen musste.

Er wirkte Gedankenschild, einen Zauber, den ihm ironischerweise Ovrym beigebracht hatte. Sofort konnte er sehen, wie sich der Ausdruck in den gelben Augen des Adjudikators beruhigte.

Gryph versuchte, mit ihm zu sprechen, aber durch das Wasser wurden seine Laute nur zu unverständlichem Geblubber. Instinktiv bewegte Gryph seinen Kopf näher an den von Ovrym und als sich ihre beiden Luftkugeln trafen, konnte er das hektische Atmen seines Freundes hören.

»Beruhige dich«, forderte Gryph eindringlich und nahm Ovryms Gesicht in beide Hände. Er beobachtete, wie sein Freund Kontrolle und Ruhe wiedererlangte.

»Danke«, murmelte Ovrym mit einem anerkennenden Nicken. »Und jetzt?«

»Ich habe einen Plan«, erwiderte Gryph und ein Grinsen erschien auf seinen Lippen.

»Warum habe ich das Gefühl, dass ich deinen Plan hassen werde?«

»Weil du zu viel Zeit mit Wick verbracht hast.«

Gryph erklärte seine Idee und Ovrym murrte, nickte aber. Sie bewegten sich voneinander weg und trennten ihre Lufthüllen. Ovrym positionierte sich hinter Gryph und hielt sich an seinem Rücken fest.

Gryph befahl dem Seil um seine Taille, sie nach vorne zu ziehen und sie rasten durch das Wasser zurück in Richtung des Ungeheuers. Während das Wasser an ihnen vorbeirauschte, sah Gryph sich nach den anderen um.

Myrthendir war so schnell, dass seine Bewegungen verschwammen. Seine an das Wasser angepasste untere Hälfte gab ihm eine viel größere Manövrierfähigkeit als jedem seiner Gefährten.

Warum hat er das nicht zu seinem Segen gemacht?

Der große Elf umklammerte immer noch seine Eisharpune und zischte knapp außerhalb der Reichweite der Bestie umher, während er eine Welle nach der anderen von eisigen Stacheln nach ihr schleuderte. Sie schienen der Kreatur wenig oder gar keinen Schaden zuzufügen, aber zumindest hielten sie ihre Aufmerksamkeit bei Myrthendir.

Tifala schickte einen Strom aus grünem Licht in ihre beschworenen Ranken. Jedes Mal, wenn das Monster eine Wurzel abbrach oder durchtrennte, wuchs sofort eine weitere nach und schlang sich um den angreifenden Tentakel.

Gryph wusste, dass ihr Manavorrat beinahe aufgebraucht sein musste und wenn das passierte, würden ihre Ranken verschwinden. Wicks Chthonische Bolzen schienen viel effektiver zu sein. Hatte die Kreatur eine Schwäche für chthonische Magie?

Uns läuft die Zeit davon, dachte Gryph.

Sie waren auf halbem Weg zu ihrem Ziel, als sich ein Lichtblitz aus dem Körper des Monsters entlud und an allen fünf Tentakelarmen herunterlief. Die Arme begannen zu krampfen und zu zittern und das Seil, mit dem Gryph einige der Tentakel fixiert hatte, riss.

Gryph hatte keine Zeit, den Verlust zu betrauern, denn Druckwellen prasselten auf ihn ein. Er fühlte sich, als wäre er mit voller Wucht gegen eine Ziegelmauer gelaufen und seine Trefferpunkte sank rasant.

Gryph sah eine Bewegung vor sich aufblitzen und wich gerade noch einem großen Stück des Panzers der Bestie aus. Welchen magischen Angriff es auch immer gerade entfesselt hatte, er hatte einen Teil des Chitins mitgerissen, das zuvor durch Gryphs Speer beschädigt worden war.

Das Panzerstück schrammte an seinem Hals vorbei und Gryph hörte einen gedämpften Schrei, als es Ovrym im Gesicht traf. Der Xydai verlor den Halt und wurde kopfüber nach hinten geschleudert, wobei sein eigenes Gewicht ihn tiefer unter Wasser zog.

»Ovrym!«, schrie Gryph und wusste, dass sein Freund, selbst wenn er noch bei Bewusstsein war, ihn nicht hören konnte. Ohne zu zögern, befahl er dem verbliebenen Stück Seil, sich von seiner Taille zu lösen und den Kriegermönch zu retten.

Bring ihn an die Oberfläche, sandte er in das Seil und hoffte, dass es animiert genug war, um diesen Befehl zu verstehen.

Er sah zu, wie es hinter dem Adjudikator her in die Tiefe zischte. Er sandte ein Stoßgebet an das Universum, seinen Freund zu beschützen und wandte seine Aufmerksamkeit wieder dem Kampf zu.

Wick und Tifala hatten aufgehört zu zaubern und schwammen unbeholfen rückwärts, um den viel agileren Angriffen des Monsters zu entgehen. Myrthendir griff immer noch an, aber bei all dem Schaden, den er anrichtete, hätte er genauso gut ein Schwarm Mücken sein können. Es sah nicht gut aus.

Dann wurde es noch schlimmer.

Ein karmesinrotes Leuchten begann, Gryphs Blickfeld zu umrahmen. Es war ein einminütiger Countdown, bevor Lufthülle versagen und sie alle ertrinken würden. Gryph versuchte, den Zauber erneut zu sprechen, aber er bekam eine Meldung, die ihm sagte, dass er zu weit von den anderen Mitgliedern der Abenteurergruppe entfernt war.

»Scheiße!«, fluchte er und sah zu, wie sein Ausbruch die Luftkugel als nutzlose Bläschen verließ.

Die gleiche Panik schien auch seine Freunde zu ergreifen und Wicks und Tifalas Verwirrung ermöglichte es mehreren Tentakeln, sich um die beiden Gnome zu wickeln. Gryph sah ihre Schreie, die noch unheimlicher waren, weil er sie nicht hören konnte und dann sah er, wie Rinnsale von Blut ins Wasser liefen.

Ein weiterer Tentakelarm schlug nach Myrthendir und ein Dutzend zahnbewehrter Anhängsel wickelte sich um den Prinzregenten. Er zog sein Schwert und hackte mehrere in Stücke, bevor sich ein weiteres halbes Dutzend der Anhängsel an seinem Arm hochschlängelte und ihn umschloss. Sie drückten zu und der Elf verlor sein Schwert, das in den dunklen Tiefen verschwand.

Der Bewohner zog alle drei seiner Gefährten zu sich hin und Gryph wusste, dass er nur wenige Augenblicke hatte, bevor einer von ihnen Fischfutter wurde. Er war der einzige, der noch frei war, aber er hatte kein Seil und keine Waffe.

Seine Augen huschten zu seinem Speer, der immer noch aus dem Panzer der Bestie ragte und er leitete Mana in seine Armschienen.

Er streckte die Hand aus, spürte das Metall an seinem Speer und zog sich vorsichtig näher. Das Tempo war quälend langsam, aber Gryph wagte es nicht, mehr Kraft einzusetzen, aus Angst, dass er den Speer herausziehen könnte.

Die Bestie zerrte Tifala nach vorne und Gryph verlor sie aus den Augen. An Wicks erschrockener Reaktion konnte er erkennen, was ihr gleich widerfahren würde. Der Gnom fuchtelte verzweifelt herum und hackte mit seinem Dolch nach den Tentakeln, wobei er sich selbst genauso oft verletzte wie seinen Gegner.

Gryph konzentrierte sich stärker auf die Armschienen und zerrte fester. Er hatte keine Wahl. Für Tifala war die Zeit fast abgelaufen. Zu seiner Beunruhigung kam der Speer viel einfacher frei, als er gehofft hatte.

Gryph drehte sich, um möglichst wenig Widerstand zu bieten. Seine Geschwindigkeit nahm zu und er streckte seine Hand aus und griff nach dem Schaft seiner Waffe. Als er ihn unter seinen Fingern spürte, griff er fest zu, konnte seine Bewegung jedoch nicht stoppen und prallte mit einer ungeheuren Wucht gegen die Schale, die ihm die Luft aus den Lungen presste.

Im nächsten Moment verlor er das Bewusstsein.


Kapitel 16

Gryph schwebte friedlich, losgelöst und entspannt im Nichts. Ein Teil seines Geistes forderte seine Aufmerksamkeit. Es war ein entfernter Ruf durch einen Dunst aus Nebel und Gryph schob ihn weg wie ein übermüdetes Kind die Rufe seiner Eltern ignoriert, es solle zur Schule gehen.

Ein peitschenartiger Schlag in sein Gesicht brachte ihn zu vollem Bewusstsein. Der Schmerz war heftig und er öffnete die Augen. Ein weiterer Schlag traf ihn an der Wange und er griff nach dem Angreifer.

Das Tentakelmonster?

Aber es war nicht das Ungeheuer, das ihn angriff, sondern die andere Hälfte seines spinnenseidenen Seils, das noch immer durch den Zauber belebt war. Er packte das Seil und verhinderte, dass es ihn wieder schlug.

»Ich bin wach. Ich bin wach«, brummte er und seine Augen fokussierten sich langsam.

Er befand sich immer noch auf dem Rücken des Monsters, festgehalten von der zerrissenen, empyreischen Spinnenseide. Sein Gehirn verbrachte eine kostbare Sekunde damit, sich bei dem seltsam intelligenten Stück Garn zu bedanken, dann konzentrierte er sich auf sein eigentliches Problem.

Gryph packte den Schaft seines Speers und zog sich hoch. Er spähte über den Rand der gepanzerten Schale und sah, wie Tifala immer näher an das Maul der Bestie herangezogen wurde. Sie schrie in stillem Entsetzen.

Gryph legte beide Hände fest um den Schaft seines Speers und drückte mit aller Kraft nach unten. Die Waffe glitt tiefer in die Muschelschale. Die Bestie begann, sich zu verkrampfen und zu zappeln und schleuderte Tifala aus seiner Umklammerung. Sie flog Hals über Kopf an Wick vorbei und verschwand in der Dunkelheit.

Gryph stieß fester zu und die Gegenwehr der Kreatur wurde viel intensiver, als sie Wick und Myrthendir ebenfalls losließ. Wick trieb schlaff hinter Tifala her. Myrthendir schüttelte den Kopf und versuchte, sich wieder zu konzentrieren. Gryph war erleichtert über den kleinen Sieg, aber er war nur von kurzer Dauer.

Verzweifelt schlug das Biest mit jedem seiner fünf Tentakelarme nach Gryph. Er wich einigen Schlägen aus, aber andere trafen ihn mit voller Wucht. Jeder Schlag raubte ihm fast 10% seiner Trefferpunkte und er hatte mindestens fünf davon eingesteckt.

Gryph stieß mit dem letzten Rest seiner Kraft zu und die Speerspitze drang in etwas Dichtes, aber Weiches. Er aktivierte die neue Kraft des Speers, Yrriels Mahlstrom.

Als die Energie sich entlud, fragte er sich unwillkürlich, ob es eine gute Idee war, Millionen von Volt an Elektrizität in ein riesiges Wasserbecken zu schicken, während er selbst darin schwamm. Er wusste, dass die Blitze eigentlich nur Feinde trafen, aber das galt für die Oberfläche und Wasser war ein viel besserer Leiter als Luft …

Gryph schrie vor Schmerz, als der Stromstoß durch seinen Körper schoss. Es fühlte sich an wie damals, als sein Kindheitsfreund Rob ihn davon überzeugt hatte, dass es ›richtig Spaß‹ machen würde, eine Gabel in eine Steckdose zu stecken.

Seine Muskeln verkrampften sich und seine Gesundheit sank. Dutzende von Blitzen blendeten ihn, aber er weigerte sich, sich vom Schmerz aufhalten zu lassen.

Er drückte mit all seiner Kraft und der Speer bohrte sich noch tiefer in den Körper des Ungeheuers. Er war kurz davor, ohnmächtig zu werden, als der Mahlstrom endete.

Du hast einen kritischen Angriff erzielt.

Ein kritischer Angriff ist wie ein kritischer Treffer, aber wo ein kritischer Treffer direkt aus einem geschickten, glücklichen oder hinterhältigen Angriff mit einer Waffe (oder einer waffenlosen Fertigkeit) resultiert, wird ein kritischer Angriff erzielt, wenn ein magischer, giftiger oder ähnlicher Angriff auf einen besonders verwundbaren Bereich ausgeführt wird.

Du hast einen kritischen Angriff auf das Hirn eines Monsters der Tiefe erzielt. +300% magischer Schaden.

Du hast dem Monster der Tiefe 1.050 Punkte elektrischen Schaden zugefügt. (25 (Basisschaden) × 14 (Aktuelle Stufe in der Luftmagie) × 3 (Bonus für kritische Angriffe).

Gryph sackte vor Erschöpfung zusammen, als das Leben des Ungeheuers erlosch. Der riesige Leichnam trieb träge im Wasser und seine Tentakelarme schwammen frei, während schwarzes Blut aus unzähligen Wunden quoll.

Gryph selbst war kaum noch am Leben. Sein Trefferbalken leuchtete purpurrot auf, denn er war nur noch zu knapp über 10% gefüllt. Die Lufthülle flackerte unheilvoll. Er wollte den lebensrettenden Luftzauber noch einmal sprechen, aber seine Hände konnten die komplizierte Reihe von Gesten nicht ausführen, die notwendig waren, um das Mana zu kontrollieren. Sein Körper gehorchte nicht seinen Befehlen und Gryph konnte das schwache Licht der Oberfläche mehrere Dutzend Meter über seinem Kopf sehen.

Tja, Scheiße. Er war kurz davor, wieder zu sterben. Das Gute daran ist, dass ich Simon wiedersehen werde.

Dieser Gedanke war so willkürlich, dass er lächeln musste. Jeder Muskel in seinem Körper verkrampfte und entspannte sich, ohne dass er die Kontrolle darüber hatte.

Durch den zuckenden Schmerz hindurch spürte Gryph, wie sich ein tiefes Grollen in der Hülle des Monsters der Tiefe aufbaute. Das Rumpeln wurde stärker, als seine Lufthülle erlosch. Er ertrank schon wieder und dieses Mal konnte er es nicht verhindern. Die letzte Luft sprudelte aus seinem Mund und seine Augen wurden glasig, als der Leichnam der Kreatur plötzlich explodierte.

Gryph schoss in Richtung Oberfläche wie ein Korken aus einer Champagnerflasche. Seine Trefferpunkte sanken weiter, aber er konnte nicht wissen, ob das am Ertrinken lag oder an dem Schaden durch das explodierende Gehirn des Monsters. Er wurde nach oben gedrückt, dem Licht und der Oberfläche entgegen.

Dann wurden seine Augen schwer und er beschloss, dass es an der Zeit war, sie zu schließen.


Kapitel 17

Gryph hustete und spie brackiges Seewasser aus. Starke Hände hielten ihn aufrecht, während er krampfartig seine Lungen entleerte. Der trübe Nebel in seinem Blickfeld klärte sich und er sah Tifala, die auf ihn herunter lächelte.

»Ihm geht’s gut. Gib ihm einen Moment Zeit, um Luft zu holen.«

Ein weiterer Schlag traf Gryph auf den Rücken und mehr ranzige Flüssigkeit landete auf dem Deck. Gryph fuchtelte lahm mit der Hand herum und versuchte, den nächsten Schlag auf den Rücken abzuwehren.

»Mir geht’s gut«, rief er oder versuchte es zumindest. Dabei kam eher ein heiseres Quieken heraus, aber es hatte den gewünschten Effekt und Ovrym hörte auf, ihn zu schlagen. »Sind alle heil?«, nuschelte Gryph, während Ovrym ihm half, sich gegen die Seite des Bootes zu lehnen.

Er bemerkte, dass das Holz ein paar Risse hatte und einige Planken fehlten, aber ansonsten war das Boot in gutem Zustand. Die Elfen bauen für die Ewigkeit, dachte er, während sie ihre Reise über das Tiefe Wasser fortsetzten.

»Ich fühle mich wie durch den Fleischwolf gedreht«, stöhnte Gryph.

»Ich nehme an, das bedeutet nichts Gutes?«, fragte Ovrym.

»Nein, nein, tut es nicht.« Er konnte sich ein Schmunzeln nicht verkneifen.

»Vielleicht hilft dir das hier«, meinte Ovrym und reichte Gryph seinen Speer. Seine Augen weiteten sich. »Dein Seil hat ihn zum Boot gebracht. Es scheint wirklich einen eigenen Willen zu haben.«

Gryph schwor sich, sein seltsam intelligentes Stück Seil bei der ersten Gelegenheit zu untersuchen, die er bekam. Wann immer das sein wird. Er dankte Ovrym.

»Zu schade, dass es die Leiche dieses Viehs nicht hochgeschleppt hat«, kommentierte Wick.

»Warum zum Teufel sollten wir diesen stinkenden Haufen Fischgedärme hier oben bei uns haben wollen?«, fragte Gryph entsetzt.

»Beute, Mann. Das Ding war eine Legendäre Bestie. Hast du eine Ahnung, was für gutes Zeug wir hätten kriegen können? Du bist jetzt in den Reichen, Süßer. Du musst lernen, auf sowas zu achten.«

Gryph wusste, dass Wick recht hatte, obwohl er sich ein wenig ekelte. Er hatte diese Lektion auf die harte Tour gelernt, als er den Gnom dabei beobachtet hatte, wie er während ihres ersten Kampfes einen Haufen Wyrmynn-Leichen plünderte.

»Wenn wir das überleben, werden wir zurückgehen und das Teil suchen.«

»Abgemacht« Wick grinste zufrieden. »Vielleicht finden wir ja etwas, das deine Haare in Ordnung bringt.«

Gryph blickte finster drein und betrachtete dann den Rest seiner Freunde. Die gesamte Abenteurergruppe war durchnässt, blutig und verfilzt wie ein Rudel heimatloser Hunde, aber sie waren am Leben. Dann bemerkte er, dass der Bootsmann, dessen Namen er nicht einmal kannte, fehlte.

»Sein Name war Raegys«, seufzte Myrthendir, als hätte er Gryphs Gedanken gelesen. »Wir haben seine Leiche nicht gefunden.«

Eine düstere Stille hing über der Gruppe. Nur der Wind und das Geräusch ihres Bootes auf dem Wasser war zu hören.

»Ich schätze, er hatte recht mit Moni«, stellte Wick schließlich mit feierlicher Trauer in der Stimme fest.

Myrthendir starrte den Gnom wütend an, aber dann erschien ein unkontrolliertes Grinsen auf seinen Lippen und ein glucksendes Lachen brach aus seinem Mund. Ein paar weitere Kicherer ertönten von seinen anderen Gefährten, aber dann lachte Tifala plötzlich aus vollem Halse los und die ganze Gruppe verlor die Kontrolle und gab sich der kathartischen Erleichterung hin.

Ihr Gelächter schallte über den See und ein Teil von Gryph hoffte irrationalerweise, dass die Schattenwandler sie hören konnten und sich gehörig erschreckten. Ein paar Augenblicke später ebbte das Gelächter ab und Wick hielt einen ledergebundenen Flachmann hoch.

»Auf Raegys«, rief er und nahm einen Schluck.

Der Flachmann machte die Runde und sie alle stießen auf den Bootsmann an. Die bernsteinfarbene Flüssigkeit erinnerte Gryph an Bourbon, wenn auch süßer und es erinnerte ihn an den Abend, als sie auf der Veranda ihres Hauses auf die Mutter und Ehefrau angestoßen hatten, die sie vor langer Zeit verlassen hatte.

»Wir sind es ihr schuldig, uns nicht aus den Augen zu verlieren«, hatte Brynn an diesem Tag gesagt. Der Colonel, der immer unfähig war, etwas zu beschönigen, selbst wenn seine Kinder es am meisten brauchten, hatte entgegnet, dass das töricht war. Sie hatten zu viel Schmerz, Wut und Verrat erlebt, als dass sie ohne ihren gemeinsamen Dreh- und Angelpunkt miteinander leben könnten.

Brynn, dachte Gryph und wurde von Schuldgefühlen übermannt. Es war Tage her, dass er an seine Schwester gedacht hatte und er war schockiert darüber, wie schnell ihm der eigentliche Grund für sein Kommen in die Reiche entglitten war. Oder vielleicht haben sich meine Prioritäten geändert? Sein Blick wanderte über seine neu gefundenen Freunde.

Gryph schloss für einen Moment die Augen und stellte sich die Göttin vor, zu der Brynn geworden war. Er sagte sich, dass sie in Sicherheit war, jedenfalls für den Moment.

Es gibt nichts, was ich im Moment für sie tun kann, also konzentriere ich mich besser auf die anstehende Mission.

Gryph drehte sich zu Myrthendir um, der mehr nach einer nassen Katze aussah als nach einem Prinzen. Der große Elf bemerkte seinen Blick und die blassblauen Augen des Mannes gruben sich in Gryphs Seele. Es war merkwürdig. Gryph war nie der vertrauensvolle Typ gewesen, aber wenn er den Prinzregenten ansah, sah er einen Mann mit Überzeugung, der felsenfest glaubte, auf dem richtigen Weg zu wandeln.

In seinem Hinterkopf stieg eine nagende Stimme an die Oberfläche.

Der Colonel dachte auch immer, dass er auf dem richtigen Weg sei, was dazu führte, dass er dich zum Sterben in einer rattenverseuchten Gasse zurückgelassen hat.

Myrthendirs Augen verengten sich, als könne er den Konflikt sehen, der in Gryph brodelte und sein Herzschlag beschleunigte sich. Gryph zwang ein Grinsen auf sein Gesicht und feixte: »Du siehst scheiße aus.«

Ein schockierter Blick ging über das Gesicht des Elfen und in seinen Augen loderte kurz Wut auf. Gryph spürte, dass nur wenige es jemals zuvor gewagt hatten, den Prinzregenten auf diese Weise anzusprechen. Mehrere Herzschläge lang war die Spannung zwischen ihnen unerträglich und dann brach der Mann in ein herzhaftes Lachen aus.

»Du hast gut reden, mein Freund.«

Gryph griff sich ins Gesicht und fand heraus, dass er mit Schleim, Blut und wahrscheinlich auch Gehirnmasse bedeckt war. Jetzt, wo er über Wasser war, entdeckte er außerdem, dass ein Großteil des Schleims, der ihn bedeckte, nach mit Ozon verkohlten Meeresfrüchten roch.

»Ja, du bringst mich dazu, mir zu wünschen, ich stünde neben einer Koboldlatrine« In Wicks Ton war noch immer ein wenig Wut zu hören, aber er schien versöhnlicher zu werden. »An einem heißen Sommertag.«

»Und du siehst aus wie etwas, das im Dickdarm eines Schattenbiestes gewesen ist. Zweimal«, erwiderte Gryph. Beide Männer grinsten und Gryph hoffte, dass es ein Anflug von Vergebung war, den er im Ausdruck des Gnoms sah.

»Ich verstehe die Faszination dieses Reiches für Witze über Körperfunktionen nicht«, kommentierte Ovrym mit einem verwirrten Kopfschütteln.

»Das ist der Zuständigkeitsbereich großer Kinder«, antwortete Myrthendir und grinste.

»Du riechst wie ein kleines Kind, das nicht weiß, wie man sich richtig saubermacht«, murmelte Wick.

»Wir sind da, Kinder«, ermahnte sie Tifala streng und unterband so weitere Witze zu Ovryms Irritation.

Alle hoben den Blick, als das Boot sich dem Ufer näherte und langsamer wurde. Ein weiterer steinerner Kai ragte ins Wasser, aber im Gegensatz zu dem in Aenor war dieser in einem sehr schlechten Zustand. Das Mauerwerk kämpfte hier in einem verzweifelten Kampf gegen Bewuchs und Verfall und wie es aussah, verlor der Stein.

Dahinter lag ein gepflasterter Hof, der von Unkraut überwuchert war. Die Überreste von mehreren Dutzend Gebäuden ragten aus dem Boden wie die abgebrochenen Zähne eines längst verstorbenen Riesen. Bäume und Gestrüpp wuchsen auf dem Gelände aus einem Wald, der die Hügel hinauf lief und sich ausdünnte, wo sie ins Gebirge mündeten.

»Das Leben gedeiht«, murmelte Tifala leise, während sie auf das wuchernde Grün blickte. Sie brachte das Boot an den Kai und Ovrym sprang von Bord, wobei er die Leine zum Befestigen hinter sich herzog. Er band sie an einem rostigen, aber immer noch soliden Eisenring fest und zerrte einige Male daran, um sicherzugehen, dass sie hielt. Dann half er dem Rest der Gruppe aus dem Boot.

Gryph nahm seine Hand mit einem dankbaren Nicken und richtete seine Aufmerksamkeit auf die Flanke des Berges, sobald er festen Boden unter den Füßen hatte. Er ragte mindestens tausend Meter in die Luft, sein zerklüfteter Gipfel war von Schnee bedeckt und von Wolkenschleiern verhüllt.

Ihnen entgegen blickten zwei riesige Figuren, die in die Seite des Berges gemeißelt worden waren. Es waren mächtig gebaute, bärtige Männer und es war offensichtlich, dass es sich bei ihnen um die alten Thalmiir handelte. Die gepanzerten Figuren standen stolz und ragten mindestens siebzig Meter in die Luft.

Der rechte Thalmiir besaß einen großen Hammer, während der linke eine brutal aussehende, zweischneidige Axt in der Hand hielt. Beide waren in überlappende Rüstungsplatten gekleidet. Flecken von Silber, Gold und Platin schimmerten noch hier und da auf ihren Oberflächen.

Dies war eine reiche und mächtige Stadt gewesen und eine tiefe Traurigkeit überkam Gryph angesichts ihres derzeitigen Zustands. Nichts ist von Dauer. Veränderung ist unvermeidlich. Gryph schüttelte den Kopf, um die Stimme seines Vaters loszuwerden.

Als er näher kam, sah er, dass die Statuen auch als Wachtürme dienten. Versteckt in den Winkeln und Falten der Figuren waren Zinnen, Balkone und Schießscharten, die einst mächtigen Zwergenkriegern die Möglichkeit gaben, ihre Stadt zu verteidigen. Jetzt waren die abgenutzten Verteidigungsanlagen Heimat von Vögeln und anderen Tieren.

Zwischen den beiden eindrucksvollen Steinkriegern öffnete sich ein glatt behauener Tunnel in der Bergwand. Ein Blick nach oben zeigte Gryph weitere Verteidigungswälle.

Ein Angriff auf diesen Ort wäre ein Selbstmordkommando.

Vor ihnen lag ein Paar offene Steintüren. Wie die Statuen und der Berg selbst waren die Türen riesig und reichten ihren Wächtern beinahe bis zu den Hüften. Die Thalmiir hatten sie aus dem Fels des Berges geschnitten und Wind und Zeit hatten ihre einst komplizierten Schnitzereien abgenutzt.

Die Gruppe sprach nicht, als sie sich dem Eingang näherte, als ob sie die Feierlichkeit des Moments unangetastet lassen wollten. Gryph nutzte seine Nachtsicht, um in das Innere des Bauwerks zu blicken und sah, dass der Tunnel wirklich tief in den Berg hineinführte.

Ein raschelndes Geräusch im Gestrüpp zu Gryphs Linken erregte seine Aufmerksamkeit und er hob eine Hand, um die anderen zum Anhalten zu bewegen. Sein Herz pochte laut, als er die Quelle des Geräusches suchte. Es herrschte vollkommene Stille und Gryph stellte fest, dass sogar die im Tal üblichen Vogelstimmen verstummt waren. Er war fast bereit, weiterzugehen, als das Rascheln zurückkehrte, diesmal lauter. Die Blätter eines nahen Busches zitterten.

Alle waren sofort kampfbereit. Ovrym spannte seinen Bogen. Wick und Tifala hoben die Hände. Myrthendir hielt seinen Stab bereit, von dessen Spitze ein leises Summen von Mana zu hören war. Gryph begann, Fliegender Stalaktit zu wirken.

Das Rascheln wurde lauter und dann tauchte ein kleiner, roter Kopf zwischen den Blättern auf. Ein breites Grinsen erschien auf dem Gesicht der Kreatur und enthüllte weit mehr Zähne, als sie möglicherweise jemals brauchen konnte. Ein Zischen ertönte, als die Kreatur weiter heraustrat.

Im nächsten Moment weiteten sich ihre Augen und der kleine Dämon verschwand mit einem Knall aus Feuer und Rauch. Ein Energieblitz von Myrthendirs Stab sprengte den Busch und ein weiterer Knall brachte den Geruch von Schwefel mit sich.

»Böser, böser, blasser Schönling«, kam eine hohe, kreischende Stimme, als Xeg mit seinen winzigen roten Fäusten auf Myrthendirs Kopf einschlug. »Nicht versuchen Xeg zu töten! Xeg versucht nur, hässliche Dummköpfe zu grüßen.«

Myrthendir war völlig überrumpelt und schlug vergeblich nach dem Dämon, der seinen Kopf als Boxsack benutzte. Jeder Schlag richtete nur wenig Schaden an, aber die winzigen Krallen und Zähne des Höllenwesens waren rasiermesserscharf.

»Xeg, hör auf!«, schrie Wick. »Er ist ein Freund.« Xeg schien nicht zu hören oder nicht hören zu wollen. Er machte einfach weiter mit seinem Angriff auf den Prinzregenten und schlug ihm gelegentlich mit seinem Schwanz ins Gesicht, um ihn zusätzlich zu beleidigen.

»Böse hat versucht tötet Xeg! Großes, hübsches Gesicht spürt Zorn von Xeg.«

Gryph machte einen Satz und packte die sich windende Kreatur um die Taille. Der Schwanz, der einen ganz eigenen bösen Willen zu besitzen schien, schlug aus und erwischte Gryph im Gesicht.

»Xeg, lass den Quatsch.« Die chthonische Kreatur schien genauso wenig interessiert an seinen Befehlen zu sein wie an denen von Wick. Ich muss wirklich mit Wick über seine Kontrolle über dieses Biest sprechen.

»Bei Orthendirs Klinge, was zum Teufel ist das für ein Ding?« Myrthendir griff erneut nach seinem Stab.

Xeg zappelte in Gryphs Händen wie eine Katze, die verzweifelt versucht, ein Bad zu vermeiden und er spürte, wie das Blut aus einem Dutzend winziger Schnitte in seinem Gesicht, an seinem Hals und seinen Händen floss. Er wurde langsam wütend, als Tifalas liebliche Stimme die Kakofonie durchbrach.

»Xeg, ich habe eine leckere Süßigkeit für dich«, lockte die Gnomin ruhig und hielt ihm einen kleinen, in Papier eingewickelten Gegenstand hin.

Xeg hielt sofort inne, sein Kampf gegen Gryph vergessen und sprang auf Tifalas Schulter.

Er gurrte, als Tifala ihm das Bonbon reichte und die Unterseite seines Kinns kraulte.

»Dieser infernalische Dämon gehört dir?« Myrthendir fuhr wütend zu Wick herum.

»Xeg gehört niemandem, hübscher Dumm-Spitz«, zischte Xeg und schien bereit, seinen Angriff auf den großen Elfen wieder aufzunehmen. Tifala hielt den kleinen Dämon sanft fest und er beruhigte sich wieder.

»Lass ihn los und ich schicke ihn zurück in die Verfluchte Stadt«, rief Myrthendir, ein Dutzend kleiner, blutender Wunden im Gesicht. In seinen Augen spiegelte sich ein Funken Wahnsinn wider, der ihn wie den letzten Überlebenden eines Massakers aussehen ließen.

»Xeg noch nicht will zurück nach Bxrthygaal. Zu viele Touristen während Kruziata. Zu viele Xeg.«

»Moment, es gibt mehr als einen von deiner Sorte?«, fragte Ovrym, sein normalerweise ruhiger Ton enthielt einen Hauch Entsetzen.

Xeg blinzelte den Kriegermönch an. »Natürlich, ist eine Xeg-Stadt. Viele Xeg. Keiner so gut wie dieser Xeg.« Er schlug sich stolz mit seiner dreifingrigen Faust auf die Brust.

Ovrym sah Wick an. »Wie viel weißt du eigentlich über diese Kreatur?«

»Genug«, antwortete Wick mit einer lässigen Handbewegung, die seine Nervosität nicht verbergen konnte. Er legte eine kleine Hand auf Myrthendirs starken Arm und die grauen Augen des großen Elfen blickten zu dem untersetzten Gnom hinab. »Ich weiß, es mag seltsam erscheinen, aber er ist mein Freund«, erklärte er und sah Myrthendir direkt in die Augen.

Nach einem Moment entspannte sich der Prinzregent und senkte seinen Stab. »Du bist für ihn verantwortlich, Gnom und du wirst für seine Missetaten aufkommen.«

Wick wandte sich Gryph zu und betrachtete grinsend die Kratzer in seinem Gesicht. »Waren dir die Haare nicht genug Veränderung?«

»Halt die Klappe«, brummte Gryph und wirkte Kleine Heilung auf sich selbst und dann auf den Prinzregenten. Der Zauber war ein Geschenk von Tifala gewesen, nachdem sie aus dem Grabhügel entkommen waren – als Dank dafür, dass er Wicks Leben gerettet hatte. In diesem Moment war er fast versucht, den Zauber zurückzugeben, wenn er den Gnom dann los wäre.

Wick grinste breiter und Gryph machte eine unflätige Geste. Der Gnom erwiderte sie nonchalant und wie durch einen Zauber fühlte sich Gryph irgendwie besser.

Seine Trefferpunkte regenerierten sich um den kleinen Betrag, den er verloren hatte und die winzigen Kratzer verschwanden, ohne eine Spur zu hinterlassen. Nicht zum ersten Mal war Gryph dankbar für die unglaubliche Magie der Reiche. Auf der Erde hätten diese kleinen Wunden Tage oder sogar Wochen gebraucht, um zu heilen und sie hätten zahlreiche kleine Narben hinterlassen.

Die Gruppe wandte ihre Aufmerksamkeit wieder ihrem Ziel zu. Der Eingang zur alten Stadt war unheimlich still, als sie eintraten und ihre Augen huschten hin und her, auf der Suche nach versteckten Gefahren. Es wurde schnell dunkel um sie herum und Kälte hüllte sie ein.

»Wir sollten alle das Elixier der Meisterschaft nehmen. Ich vermute, wir werden bald reichlich Erfahrung sammeln«, schlug Myrthendir vor und nahm die dünne Phiole aus seinem Beutel.

»Einverstanden.« Gryph nickte und tat es ihm gleich.

»Denkt daran, euch auf die Fähigkeit zu konzentrieren, die ihr besonders verbessern wollt, während ihr das trinkt«, erinnerte Myrthendir sie und hielt kurz inne, bevor er die Phiole an die Lippen setzte.

Die anderen taten das Gleiche. Es gab mehrere Fertigkeiten, von denen Gryph dachte, dass sie am besten von der Bonuserfahrung profitieren würden.

Er zog Luftmagie, Stäbe/Speere und Analyse in Betracht, aber er hatte seit seinem Eintritt in die Reiche ziemlich viel einstecken müssen und beschloss, dass seine Fertigkeit Leichte Rüstung diejenige war, die er am schnellsten hochstufen wollte.

Gryph konzentrierte sich auf Leichte Rüstung, entfernte den Korken und trank die Flüssigkeit in einem Zug. Es schmeckte seltsam süßlich und nach Zimt und als sie in seinem Magen ankam, durchströmte ihn eine Woge der Wärme.

Er lud den Manaspeicher seines Speers auf und ging dann voran. Eine kleine Veränderung des Luftdrucks ließ seine Ohren knacken, als er die Schwelle in einen langen, breiten Gang überschritt. Er blickte hinauf zu dem gewölbten Dach, das sich in der Dunkelheit verlor.

Ein Paar großer Statuen, die die Zeit viel besser überdauert hatten als die riesigen steinernen Wächter draußen, standen auf beiden Seiten der weitläufigen Galerie Wache. Sie waren aus verschiedenen Metallen gefertigt, mit Draht verflochten und hatten Edelsteine als Augen. Es überraschte ihn zu sehen, dass sie frei von Staub waren und sogar ein wenig glänzten.

Eine Art Zauberspruch?, wunderte sich Gryph, erneut erstaunt über die fast beiläufige Zurschaustellung von Reichtum.

Er versuchte sich vorzustellen, wie es gewesen sein musste, als die Stadt voller Leben war. Hundert Meter weiter waren die schattenhaften Formen zweier weiterer Statuen in Nischen in der Wand eingelassen. Sie sahen ähnlich aus wie die, an denen sie gerade vorbeigegangen waren, aber die Schatten verdeckten ihre Gesichtszüge.

Wieder einmal schien Myrthendir seine Gedanken zu lesen, denn er beschwor eine große Kugel aus silbernem Licht an der Spitze seines Stabes. Er hielt den Stab über seinen Kopf und die Kugel summte einen Moment lang sanft, bevor sie in die Dunkelheit der alten Eingangshalle entschwand.

Sie schwebte ein paar Meter weit, bevor sie zwei kleinere Kugeln an die Tunnelwände sandte. Die Hauptkugel setzte ihre Reise fort und feuerte in regelmäßigen Abständen weitere Paare ab. Als sie am Ende des Gangs auf einen weiteren Satz riesiger Türen traf, war die gesamte Kammer beleuchtet. Gryph schätzte die Entfernung zwischen dem Eingang und der entfernten Tür auf mindestens neunhundert Meter.

Gute zehn Meter vor ihnen verlief ein glänzender Streifen aus Gold im Boden von Wand zu Wand. Gryph vermutete, dass es sich um eine offizielle Grenzmarkierung zwischen der Außenwelt und dieser uralten Stadt eines längst verstorbenen Volkes handelte. Er hatte das Gefühl, beobachtet zu werden.

Das Gefühl wurde stärker, als er über die Linie trat.

Er hielt inne und wartete ab, ob etwas geschah, aber nichts regte sich. Er atmete tief ein und machte noch einen Schritt, dann noch einen und mit jedem Schritt wurde es weniger schlimm. Er sah zurück und schenkte seinen Freunden ein leichtes Lächeln. Sie erwiderten seinen Blick freudig, doch dann baute sich ein dunkles Grollen im Boden auf und brachte die ganze Kammer zum Vibrieren.

Natürlich, das wäre ja auch zu einfach gewesen.

Das Rumpeln wurde lauter, verstärkt durch das Knarren metallischer Maschinen, die dringend gewartet werden mussten. Gryph sah das Glitzern von Metall vor sich und hörte einen überraschten Ausruf von Wick.

Gryph wirbelte zu seinem Freund. Die Statue, die ihnen am nächsten war, hatte sich aus ihrer Nische gelöst. Sie donnerte auf metallischen Füßen vorwärts und hob einen Arm zum Angriff auf Wick.

Dampf stieg aus ihrem Rücken auf, während sich die Platten des riesigen Körpers bei jedem Schritt verschoben. Ein dumpfes, knirschendes Geräusch ertönte, als sich der Arm an der Handfläche in zwei Hälften teilte und eine Düse offenbarte. Ein Geräusch wie ein entferntes Windrauschen baute sich auf und ein tiefes, orangefarbenes Glühen bildete sich im Inneren der Röhre, die direkt auf Wick gerichtet war. Er stand wie angewurzelt da und starrte in die Öffnung.

»Wick, beweg dich!«, brüllte Gryph und stürzte auf den Gnom zu. Aus den Augenwinkeln sah er mindestens drei weitere Metallwächter auf die Gruppe zukommen.

Feuer brandete aus der Öffnung und schien so lebendig, wie es nur Feuer sein kann, als es den Gnom einzuhüllen drohte. Der Überlebensinstinkt überwältigte schließlich Wicks Schockstarre und ließ ihn zur Seite springen, kurz bevor das Feuer den Fleck verkohlte, auf dem er so eben noch gestanden hatte.

Das Metallmonster drehte sich wieder in Richtung Wick und eine zweite Salve baute sich in der Düse auf. Gryph sprintete auf den Gnom zu, aber er wusste, dass sein Freund nicht wieder auf die Beine kommen würde, bevor die Flammen ihn einhüllten. Panik loderte in ihm auf, als der Strahl aus dem Statuenarm schoss und Wick sich die Hände vor den Kopf hielt.

Beide wussten, dass es eine erbärmliche Verteidigung war.


Kapitel 18

Gryph schrie auf, aber dann hörte er den Knall von Luft, die in ein Vakuum rauscht und der bittere Geruch von Schwefel erreichte seine Nasenlöcher. Ein Blitz aus rotem und schwarzem Ruß explodierte um die Hand des Metallriesen, gerade als die Flammen aus dem Ende der Röhre hervorbrachen.

Rasiermesserscharfe Klauenhände gruben sich in die gespreizten Metallfinger der Statue, während die Flammen den Körper des winzigen Dämons einhüllten. Gryph entfuhr ein Laut der überraschten Begeisterung. Wick öffnete irritiert die Augen und sah zu, wie Xeg nicht nur die volle Wucht der Flammen abbekam, sondern sie auch irgendwie absorbierte.

Der Dämon schnurrte wie eine Katze nach einer langen Streicheleinheit, als die Flammen erloschen. Dann gackerte er und krabbelte den Arm der Kreatur hoch.

»Glänzend für Xeg«, rief der Dämon, als er vom Arm des massiven Konstrukts auf dessen Kopf sprang. Xeg krallte sich an den rubinroten Augen fest, die mit einem seltsamen inneren Feuer zu glühen schienen. Gryph war sich nicht sicher, aber der Dämon schien größer geworden zu sein.

Er eilte an Wicks Seite und zog den Gnom auf die Beine. »Wusstest du, dass er das kann?«

»So etwas habe ich noch nie gesehen«, keuchte Wick, wobei Schock in seiner Stimme mit Erleichterung kämpfte. »Ist er irgendwie … größer geworden?« Keiner der beiden hatte Zeit, sich darüber Gedanken zu machen, denn die Kammer war erfüllt mit dem Summen der mechanischen Wächter.

Gryph drehte sich um und sah, dass sich drei weitere der großen Metallmonster aus ihren Nischen befreit hatten und dem Kampf anschlossen. Tifala hatte bereits ihren praktischen Rankenzauber gewirkt. Wurzeldickes Gestrüpp wickelte sich um die Beine der Maschine und zwang sie in die Knie. Das mechanische Surren kam von einer Klinge an ihrem Arm, die sich so schnell bewegte, dass sie nur ein verschwommener Schatten war.

Der stählerne Wächter ließ die Klinge auf die sich windenden Ranken herabsausen und sie teilten sich wie Gras unter einem Rasenmäher. Tifala stand jedoch nicht untätig da, sondern entfesselte ihren Wasserstrahl-Zauber. Der Strahl prallte mit der Kraft eines Feuerwehrschlauchs auf die Metallkreatur, die mit einem donnernden Krachen nach hinten kippte.

Gryph sah sich nach den anderen um. Ovrym teilte geschickte Hiebe aus, die tiefe Kratzer auf dem messingfarbenen Panzer des Konstrukts hinterließen, aber wenig tatsächlichen Schaden anrichteten.

Myrthendir hatte das Ende seines Stabes in einen glühenden, mit Stacheln besetzten Streitkolbenkopf verwandelt und schwang ihn mit geübter Leichtigkeit. Die faustgroße Kugel zerschmetterte die Schulter des metallenen Ungetüms mit einem dumpfen Scheppern. Der Arm des Monsters wurde schlaff, als klares, goldenes Öl aus dem beschädigten Gelenk austrat.

Er hat es wirklich drauf, dachte Gryph.

Wieder einmal zeigte der Prinzregent seine seltsame Fähigkeit, Gryphs Gedanken zu erraten. »Gib mir die Kontrolle über die Abenteurergruppe zurück«, rief Myrthendir ihm über die Schulter zu. »Ich habe einen Zauberspruch, der uns helfen wird.«

Mit einem mentalen Wink folgte Gryph dem Befehl und eine Meldung erschien.

Du hast die Kontrolle über die Abenteurergruppe an Myrthendir zurückgegeben.

Myrthendir hat den Zauber FLAMMENDE RÜSTUNG auf die Gruppe gewirkt.

+20% auf die Wirksamkeit aller von der Abenteurergruppe getragenen Rüstungen für 30 Minuten.

+20% auf Bewegungs- und Angriffsgeschwindigkeit für 30 Minuten.

Eine leuchtende Aura umhüllte Gryph und bahnte sich ihren Weg durch seine Rüstung. Er fühlte sich schneller und beweglicher, als er sich zurückdrehte und Wick sah, der einen Zauber vorbereitete.

Das karmesinrote Glühen chthonischer Magie umgab seine Hände, während er sich mit erhöhter Geschwindigkeit bewegte und den Angriffen des Wächters auswich. Gryph kannte die Kraft, die der Chthonische Bolzen entfesseln konnte, aber der Gnom zögerte, zu feuern, aus Angst, Xeg zu treffen, der auf dem Kopf der lebenden Statue herumsprang. Es war fast schon komisch, dem schwerfälligen Biest dabei zuzusehen, wie es sich selbst immer wieder ins Gesicht schlug, während es versuchte, den Dämon zu zerquetschen.

Gryph nahm sich einen Moment Zeit, um ihre Gegner zu analysieren.

Thalmiir-Goliath

Stufe: 32

Gesundheit: 986

Ausdauerpunkte: 2.500

Manapunkte: 585

Karmapunkte: 0

Thalmiir-Goliaths gehören zu den größten und tödlichsten der Thalmiir-Konstrukte. Diese mit magischen Kräften ausgestatteten stählernen Wächter bewachen thalmiirische Städte, Festungen und Schatzkammern. Sie sind unermüdliche Beschützer, bewaffnet mit Klinge und Flamme. Sie sind zwar nicht intelligent im herkömmlichen Sinne, aber sie folgen den einfachen Befehlen ihrer Meister. Mit der Zeit regeneriert sich ein zerstörter Thalmiir-Goliath und repariert fast jeden Schaden.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwachstellen: unbekannt

Gryph grummelte leise vor sich hin. Er musste wirklich seine Analysefähigkeit verbessern. Seine Unfähigkeit, die Stärken, Immunitäten und Schwächen seiner Gegner zu erkennen, wurde langsam wirklich ungünstig.

Tja, ich schätze, wir müssen sie einfach auf die altmodische Art verprügeln.

»Das sind Thalmiir-Goliaths«, brüllte Myrthendir gerade über den Lärm hinweg. »Ihre Panzerung ist unglaublich stark. Zielt auf die Gelenke und die Zwischenräume zwischen ihren Panzerplatten. Wenn man dazwischenkommt, ist ihr Innenleben anfällig für Blitzschaden.«

Gryph war dankbar für die Information über Schwachstellen, wenn ihn auch der Zufall zutiefst irritierte, dass er gerade über exakt diese Frage nachgedacht hatte.

Ein kurzer Blick in die Runde sagte ihm, dass Ovrym am dringendsten Hilfe brauchte. Der säbelschwingende Kriegermönch war unter den meisten Umständen wahrscheinlich der tödlichste seiner Gefährten, aber sein Schwert war für den Kampf gegen die schwer gepanzerten Goliaths nicht die ideale Waffe.

Gryph ließ Mana in seinen Speer fließen und eilte seinem Freund zu Hilfe, gerade als der Metalltitan die Klinge auf den Adjudikator niederbrachte.

Ovrym parierte den Angriff und wich zur Seite aus. Ein Rinnsal Blut lief seinen Schwertarm hinab, wo er bei einer der vorherigen Paraden weniger erfolgreich gewesen war und trotz Myrthendirs Segen merkte Gryph, dass sein Freund sich nicht so schnell bewegte wie sonst.

»Ovrym, runter!«, schrie Gryph, als der Goliath mit seinem Flammenwerfer zielte. Ohne zu zögern, warf sich der Xydai zur Seite und gab Gryph den Weg frei. Gryph aktivierte Aufspießen und Durchdringender Schlag und stieß seine Speerspitze aus Adamant in die feurig-orangefarbene Düse.

Die Speerspitze sank mindestens zwanzig Zentimeter tief ein und verursachte enormen Schaden am Arm des Goliaths. Der Metalltitan stolperte zurück, als der Schwall magischen Feuers versuchte, sich an dem festsitzenden Speer vorbeizudrücken. Der Schaft vibrierte in Gryphs Händen, während er darum kämpfte, nicht abzurutschen.

Hitze flammte um den Speer herum und den Schaft hinauf. Gryph zog eine schmerzhafte Grimasse, als das heiße Metall seine Hände verbrannte. Sein Gesundheitsbalken flackerte auf, als seine Trefferpunkte sanken und dann wallte ein Flammenstrahl aus der Düse und über Gryph. Er schrie vor Schmerz und seine Trefferpunkte sanken weiter. Er drückte mit aller Kraft und der Speer bohrte sich tiefer in den Arm des Goliaths.

Die Flammen erloschen und der Gesundheitsbalken blieb stehen.

Das Metall des Arms färbte sich orange, dann rot und schließlich weiß glühend, als sich die Hitze im Gehäuse des Flammenwerfers aufbaute. Dann schleuderte eine Explosion Gryph nach hinten, als der Druck zu groß wurde.

Splitter des weiß glühenden Metalls gruben sich in seine Haut und er verlor noch mehr Trefferpunkte. Sein Kopf schlug hart gegen die Steinwand und seine Sicht verschwamm.

Irgendetwas sagte ihm durch den Dunst des Schmerzes, dass er eine Gehirnerschütterung hatte. Er versuchte aufzustehen, kippte aber sofort wieder um und fiel ohne jegliche Anmut zu Boden.

Unvermittelt war Ovrym an seiner Seite und half ihm, einen Gesundheitstrank zu trinken.

»Steh auf, Gryph.« Die Stimme seines Freundes klang matt und dumpf durch das Klingeln in seinen Ohren, obwohl er vermutlich geschrien hatte. Ovrym half ihm auf die Beine und reichte ihm seinen Speer.

Gryph schenkte ihm ein albernes Grinsen zum Dank.

»So kann man es auch machen.« Ovrym erwiderte sein Grinsen und ging zu dem verwundeten Goliath hinüber. Sein Arm war durch die Wucht der Explosion auseinandergebrochen und der größte Teil seiner Brustplatte war verbogen und ragte in die Luft. Er versuchte, seinen Klingenarm nach oben zu bringen, aber die Gelenke waren zu verbogen oder geschmolzen.

Ovrym packte den lahmen Arm und hielt ihn in Schach, während er sein Schwert in die freigelegte Brusthöhle in Richtung einer rot glühenden Kugel drückte. Die Kugel bestand aus ineinander greifenden Ringen aus bronzefarbenem Metall, die sich um einen zentralen Kern drehten.

Ovrym schob die Klinge zwischen die Ringe, brachte ihre Bewegung zum Stillstand und stieß dann tiefer in den karminroten Kern. Gryph beobachtete, wie blaues Mana die Klinge hinauf und in Ovryms Körper floss.

Aufhebungsmetall war eine unglaublich seltene Sorte von Elementum aus den Äußeren Reichen. Es wurde in Kometen, Asteroiden und Meteoriten gefunden, die eine magische Nullzone durchquert hatten, welche als Aufhebungszone bekannt war. Waffen und Rüstungen aus diesem fantastischen Metall absorbierten magische Energie. Gryph beobachtete, wie der Xydai seinen Manavorrat wieder auflud.

So etwas muss ich mir auch zulegen, dachte Gryph und wandte seine Aufmerksamkeit wieder dem Kampf zu.

Myrthendir hatte mehrere oberflächliche Wunden, aber er wich einem ungeschickten Schwung des Klingenarms aus und schlug seinen Morgenstern mit einem metallischen Knirschen in die Seite des mechanischen Ungetüms.

Trotz der Kraft, die hinter dem Schlag steckte, bewegte er die Waffe mit Leichtigkeit. Gryph vermutete, dass die glühende Kugel den Angriffen des Elfen irgendwie Wucht gab, obwohl sie selbst keine Masse besaß. Der flammenwerfende Arm des Thalmiir-Goliaths hing schlaff an der Seite des stählernen Titans und Gryph hatte den Eindruck, dass der Prinzregent sich köstlich amüsierte.

Er wandte sich den Gnomen zu. Tifalas Kampf verlief nicht ganz so gut. Der Rankenzauber war so gut wie besiegt und die Beine des Goliaths rissen die wenigen verbliebenen Ranken einfach auseinander. Irgendwann wechselte sie von Wasser- auf Lebensmagie und goldene Lichtblitze prasselten auf die Rüstung der bronzenen Kreatur ein. Sie wich langsam zurück, denn die Bestie kam trotz jeden Schritts, den sie zurückgeworfen wurde, zwei nach vorn.

Wick ging es nicht viel besser. Xeg war verschwunden, aber der kleine Dämon hatte dem Goliath eines seiner Augen aus dem Kopf gerissen. Die gute Nachricht war, dass der Verlust des halben Sehvermögens für die Maschine nicht zu überwinden war. Sie schlug weiter mit beiden Armen zu, kam aber nur selten auch nur in die Nähe des Gnoms.

Die schlechte Nachricht war, dass der Goliath abgesehen von dem fehlenden Auge und einigen Beulen und Kratzern am Kopf unbeschädigt war.

Die faule Kirsche auf der Sahne der beschissenen Situation war, dass Wicks Ausdauer langsam flöten ging. Er hatte nur ein paar Kratzer und Schürfwunden, wahrscheinlich vom Ausweichen und Wegrollen vor den Angriffen des Goliaths, aber er landete selbst keine Treffer und sah mittlerweile erschöpft aus. Eher früher als später würde seine Ausdauer den Tiefpunkt erreichen und dann würde das mechanische Monster ihn erwischen, egal wie langsam es war.

»Ovrym, hilf Tifala. Ich halte Wick den Rücken frei.« Der Xydai nickte und, bevor er sich abwandte, sah Gryph, wie sich ein blauer Energiekranz um die Klinge des Adjudikators wickelte.

Gryph rannte auf Wick zu. Der Gnom wich einem weiteren ungeschickten Schlag aus, bevor er ihn bemerkte. Gryph drehte seinen Finger im Uhrzeigersinn und hoffte, dass der Gnom seine Geste verstand. Wick nickte und duckte sich dann knapp unter einem Angriff hinweg.

Gryph beobachtete, wie der Gnom sich im Uhrzeigersinn bewegte, was den Goliath ebenfalls zu einer langsamen Drehung bewegte, sodass dessen Flanke für Gryphs Angriff frei lag. Gryphs Augen suchten das Ungetüm nach Schwachstellen ab, während er sich weiter näherte.

Die dicke Metallpanzerung auf seinem Rücken würde sicher jeden Angriff abwehren, aber es gab eine Schwachstelle, wo der Rumpf auf die Beine traf. Die dicken Metallplatten überschnitten sich eigentlich, aber wenn sich das Konstrukt bewegte, offenbarte es eine Lücke zwischen den Schutzplatten.

Gryph aktivierte erneut Durchdringender Schlag und Aufspießen und rammte seinen Speer in diesen Zwischenraum. Das brachte ihm einen kritischen Treffer ein und er sah zu, wie mehr als die Hälfte der Trefferpunkte des Thalmiir-Goliaths auf einmal verschwanden. Der Metallwächter fiel mit einem donnernden Knall auf die Knie, seine Gelenke kreischten und goldenes Öl floss wie Blut aus der Wunde.

Der Wächter war in ernsthaften Schwierigkeiten, aber noch nicht am Ende, denn seine Arme wirbelten in einem Bogen hin und her, die kein Arm aus Fleisch und Blut hätte beschreiben können. Die Faust des Goliaths donnerte auf Gryphs Schulter und er fiel auf die Knie, wobei er fast seinen Speer verlor. Er drehte sich und drückte seinen Speer noch tiefer unter die Panzerung, was das Ungetüm weitere Trefferpunkte kostete. Trotzdem kam sie kurz darauf wieder auf die Beine.

»Ich kann … es nicht halten«, keuchte Gryph und musste mit ansehen, wie der Moloch seinen Flammenwerfer wieder auf Wick richtete. Der erschöpfte Gnom war in der größer werdenden Lache von Öl ausgerutscht und lag regungslos da.

Gryph wusste, dass er nur noch Sekunden hatte, bevor Wick geröstet werden würde und suchte fieberhaft nach einem Weg, seinen Freund zu retten. Sein altes Training kam zurück und sein Geist fand Ruhe.

Ein Dutzend Möglichkeiten schossen ihm durch den Kopf. Dann sah er das bläuliche Glitzern der Rune im Schaft seines Speers und ein Lächeln erschien auf seinem Gesicht. Er drückte den Speer tiefer unter die Panzerung, bis er spürte, wie er zwischen die sich drehenden Ringe des Energiekerns der Maschine drang.

Obwohl der Goliath kein Bewusstsein im herkömmlichen Sinne zu haben schien, erkannte er eine tödliche Bedrohung, wenn sie in seinem Rücken steckte. Sein Kopf drehte sich wie der einer Eule und er starrte Gryph mit seinem verbleibenden Auge an.

Sein Maul öffnete sich und dann spie er eine Explosion aus überhitztem Dampf in Gryphs Gesicht. Gryph schrie vor Schmerz auf, als seine Haut verbrühte und Blasen warf, aber er ließ seinen Speer nicht los und der Schmerz hinderte ihn auch nicht daran, seinen Angriff zu entfesseln.

Gryph löste Yrriels Biss aus, während die Speerspitze die empfindliche Verdrahtung des glühenden Energiekerns durchbohrte. Der Biss richtete nicht annähernd so viel Schaden an wie Yrriels Mahlstrom, aber der Goliath schüttelte und krampfte unter dem elektrischen Angriff und sah aus wie ein gigantischer Mensch aus Bronze, der einen Stromschlag erlitt.

Der Goliath war nicht tot, aber der Schock in seinem Kern schien ihn betäubt zu haben. Gryph hoffte nur, dass er sich nicht erholen würde, bevor die zehnsekündige Abklingzeit der Fähigkeit endete.

Er schaute auf und sah, wie Wick rasch hintereinander einen Gesundheits- und einen Ausdauertrank herunterstürzte. »Geh und hilf den anderen. Ich habe das im Griff«, rief Gryph ihm zu und der wiederhergestellte Gnom nickte und eilte zu seinen Kameraden.

Unter ihm rührte sich der Goliath, als sein Kern wieder erwachte. Er zitterte, als er versuchte, aufzustehen, aber Gryph stieß den Speer tiefer zwischen die Platten und als die Anzeige für die Abklingzeit auf Null sank, schickte er einen weiteren Stromstoß in das Monster.

Es dauerte fast eine Minute, aber die Methode bedeutete schließlich den Untergang des Goliaths. Er hörte metallisches Quietschen und der Kern wurde dunkel. Der Goliath war besiegt.

Er drehte sich gerade noch rechtzeitig zu den anderen um, um zu sehen, wie der Goliath, gegen den Myrthendir kämpfte, in die Knie ging. Rauch und Dampf quollen aus Rissen in seiner Rüstung und ein metallisches Knirschen dröhnte durch den Raum, als er sich mühsam wieder aufrichtete. Der Prinzregent hielt seinen Stab in beiden Händen und führte einen Homerun-verdächtigen Schlag aus. Er riss dem Thalmiir-Goliath glatt den Kopf von den Schultern.

Der Kopf hüpfte über den Boden, als das rote Lebenslicht in den steinernen Augen verblasste und schließlich vollständig erlosch. Dampf strömte aus dem Hals der Bestie, dann fiel der Körper nach vorne und schlug mit einem gewaltigen Krachen auf dem Boden auf.

Die anderen waren ähnlich erfolgreich und Gryph gönnte sich eine dringend benötigte Verschnaufpause, während er zusah. Tifala hatte einen weiteren Rankenzauber gewirkt und den linken Arm der Maschine darin verheddert. Eine Art purpurfarbene Bänder brachen aus Wicks Händen hervor und wickelte sich um den rechten Arm der Zwergenkriegsmaschine, die jetzt ein wenig wie ein geschmückter Weihnachtsbaum aussah. Beide Gnome zerrten an den magischen Fesseln und gaben Ovrym so Platz für einen Angriff.

In einem letzten verzweifelten Versuch schickte der Goliath einen Schwall aus überhitztem Dampf auf Ovrym, aber der wich geschickt aus, indem er auf die Knie rutschte und sich um den Angriff herumwand. Beinahe mühelos kam er wieder auf die Beine und schwang seine Waffe in einem weiten Bogen.

Das tiefrote Metall der Klinge pulsierte mit einer Hülle aus reinem, blauen Mana und Ovryms Schlag schnitt ohne Probleme durch den verdrahteten Hals des Goliaths. Sein Kopf landete auf dem Boden und er sackte in sich zusammen. Tifala und Wick lösten ihre Bindungszauber und der Metallkoloss fiel mit einem Knall nach vorne.

Die Gruppe entspannte sich und ein allgemeines Aufatmen kündete vom Ende des Kampfes.

»Na, das hat ja Spaß gemacht«, sagte Wick zynisch.

»In der Tat äußerst belebend«, fand der Prinzregent, wirkte allerdings völlig ernst. »Keine Angst, meine Freunde, dieser Kampf war einfach. Hoffentlich werden die nächsten Feinde, denen wir gegenüberstehen, eine schwierigere Herausforderung darstellen.«

Wick sah den großen Elfen ungläubig und alarmiert an.

»Einfach? Ich glaube nicht, dass dieses Wort das bedeutet, was du denkst.« Einen Moment später erschien Xeg auf Tifalas Schulter, immer noch das Rubinauge des Goliaths umklammernd. »Wo zum Teufel bist du hin verschwunden?«

»Xeg guckt hübsches Glänzendes an«, antwortete der kleine Dämon, als würde das irgendetwas erklären.

»Du hast uns sitzen lassen, du kleiner Mistkerl«, knurrte Wick.

»Xeg nicht klein. Xeg nicht Bastard. Xeg kennt beide Mütter und beide Väter.«

Wick runzelte die Stirn. Während sie alle versuchten allzu deutliche Bilder von sich paarenden Kobolden aus ihren Köpfen zu verbannen, heilte Tifala ihre Wunden. Gryph nickte dankend, als ihre beruhigende Magie die Verbrennungen auf seinem Gesicht, seinen Armen und seinem Hals linderte und verschwinden ließ.

Während die meisten von ihnen erschöpft und zerlumpt waren, wirkte Myrthendir geradezu energiegeladen. Gryph kannte Männer wie ihn. Adrenalinjunkies, die jede Art von Kampf und Streit liebten. Besorgnis machte sich in ihm breit.

Einige dieser Männer haben sich auch am Töten erfreut. Hoffen wir, dass dieser Prinz keiner von ihnen ist.

Während Tifala sich um Ovryms Wunden kümmerte, nutzte Wick Ernten, um die Körper der gefallenen Metallwächter zu plündern. Nachdem Myrthendir bestätigt hatte, dass sich die Goliaths regenerieren würden, wenn man ihre Energiekerne intakt ließe, schloss sich Gryph ihm begeistert an.

Wick war aufgeregt wie ein Kind am Weihnachtsmorgen und bald hatten sie einen ziemlichen Haufen Beute. Wick war einverstanden, dass Gryph die Sachen aufbewahrte, solange er jederzeit Zugang dazu hatte.

Du hast einen großen, durchdrungenen Rubin (x7) gefunden.

Thalmiir-Künstler haben diese Edelsteine in durchtränkte Rubine verwandelt.

Du vermutest, dass man damit einen Zaubertrank der Weitsicht herstellen könnte.

Du hast auch das Gefühl, dass man damit verschiedene Konstrukte betreiben könnte.

Du hast Thalmiir-Öl (x40) gefunden.

Diese wertvolle Zutat hat viele Verwendungsmöglichkeiten in der Alchemie und im Handwerk.

Du vermutest, dass man damit einen Trank der schnellen Bewegung mit weiteren unbekannten Effekten herstellen könnte.

Du hast auch das Gefühl, dass man damit verschiedene Konstrukte betreiben könnte.

Du hast Thalmiir-Energiekerne Stufe III (x2) gefunden.

Dieses mechanische Gerät ist das Herz und das Gehirn eines Thalmiir-Goliath.

Du vermutest, dass man damit verschiedene Konstrukte betreiben kann.

Du hast Gebrochene Thalmiir-Energiekerne Stufe III (x2) gefunden.

Dieses mechanische Gerät ist das Herz und das Gehirn eines Thalmiir-Goliath.

Du vermutest, dass man damit verschiedene Konstrukte betreiben kann.

Hinweis: Dieser Energiekern ist gebrochen.

Gryph hatte sich noch nicht in Alchemie oder Handwerk versucht, da er seit seiner Ankunft in den Reichen unter Beschuss gestanden hatte. Er versprach sich selbst, dass er beides ausprobieren würde, sobald er das hier überstanden hatte. Falls er es überstand.

Und bis ich die Gelegenheit dazu habe, werde ich mich mit tollen Sachen eindecken. Wer hätte gedacht, dass Leichen bestehlen und plündern so viel Spaß machen und so profitabel sein kann?


Kapitel 19

Hände, die nicht für solch filigrane Arbeiten gedacht waren, hebelten vorsichtig den Metallpanzer der spinnenartigen Maschine auf. Die Finger waren dick und kräftig, besser geeignet, um eine Waffe zu halten, als das dünne Werkzeug, das sie in die winzigen Zahnräder und Mechanismen im Inneren des Körpers des sechsbeinigen Konstrukts schoben. Die Maschine zitterte, als ob sie Angst verspürte.

»Bleib ruhig«, forderte die Stimme in klinischem Ton, jedoch nicht ohne Wärme. »Du wirst verbessert.«

Das dünne Metallwerkzeug durchtrennte eine Reihe von Metalldrähten und legte den kleinen glühenden Kern frei. »Ganz ruhig, Kleines«, gurrte die Stimme und die Ringe, die sich um den Kern drehten, verlangsamten sich und kamen dann zur Ruhe, sodass der Zugang zu dem Gerät, das sowohl Herz als auch Gehirn repräsentierte, ungehindert möglich war.

Die Abenteurer, die gerade die vier Goliaths in der Eingangshalle besiegt hatten, hätten eine Ähnlichkeit mit den massiveren Kernen bemerkt, die jene Maschinen antrieben. Während diese das helle Rot von frischem Blut hatten, pulsierte die Oberfläche dieses kleineren Kerns in Strömen von tiefem Karminrot.

Die dreifingrige Hand schob das Werkzeug unter den glühenden Kern und mit einem leisen Klicken löste er sich aus seiner Fassung. Vorsichtig und mit der Präzision eines Herzchirurgen hob die Person den Kern heraus und untersuchte ihn mit stechenden, schwarzen Augen.

Sein Gesicht war schlicht, aber neugierig. Zwei Augen saßen darin, aber es hatte keine Nase und nur einen dünnen Schlitz als Mund. Die Haut hatte die gleiche Farbe wie die Hände, ein blasses Weiß, fast gelb, das keine Makel oder Unreinheiten aufwies.

Der Mann wurde Errat genannt. Er hatte keinerlei Haare und seine Gesichtszüge waren ausdruckslos. Er hielt den Kern nahe an sein Gesicht und seine Iris veränderte ihre Größe wie ein Kameraobjektiv. Die Hand, die den Kern hielt, war von einem hellen, grünen Licht umgeben.

Ein leises Summen baute sich in der Kehle des Mannes auf und bildete einen seltsam melodiösen Refrain, während er langsam die magische Energie in den Kern leitete. Das dominante rote Glühen des Kerns wehrte sich nur einen Moment lang gegen den Zustrom von Energie, bevor er sie in sich aufnahm wie ein trockener Schwamm, der Wasser aufsaugt. Das helle Grün schien das tiefrote Licht zu verjagen und zwang es tiefer in den Kern, wo es verschwand und den Kern als leuchtenden Smaragd zurückließ.

Ein schiefes Lächeln erschien auf Errats Gesicht. Es war ein steifes, seltsames Grinsen, als hätte er keine Erfahrung mit diesem Gesichtsausdruck oder vielleicht war ihm, ähnlich wie bei dem melodischen Summen, nicht wirklich bewusst, dass er es tat. Er schob den Kern zurück in das Gehäuse und ließ ihn wieder einrasten.

»Siehst du? Viel besser.«

Die Ringe drehten sich erneut um den Kern, zuerst langsam, dann immer schneller. Errat ließ die äußere gepanzerte Hülle wieder an ihren Platz schnappen und setzte das mechanische Spinnentier auf den Boden.

Es beugte und streckte jedes Glied ein paar Mal, wie ein Neugeborenes, das seine ersten Gehversuche macht. Nach einem Moment schüttelte es sich und ein Pfeifen kam von irgendwo unter seinem Körper.

»Gern geschehen«, murmelte Errat und seine Lippen verzogen sich erneut zu einem verschmitzten Lächeln. »Und jetzt geh und kümmere dich um deine Schwester.«

Das Konstrukt schüttelte sich und ging dann mit präzisen, getakteten Bewegungen zu einem anderen seiner Art. Dieses zweite Konstrukt war gebrochen und verdreht, die Gliedmaßen verbogen und schief. Das veränderte Spinnentier hielt darauf zu und streckte langsam, fast zögerlich, eines seiner Vorderbeine aus, um sein beschädigtes Geschwisterchen zu berühren.

Ein surrendes Geräusch stieg aus dem Inneren auf und smaragdfarbenes Licht floss wie geschmolzener Stahl in dünne Rillen, die entlang der Länge des spinnenartigen Beins angebracht waren. Die Energie floss in das beschädigte Konstrukt und das Metall verwandelte sich, als würde es heilen. Verbogene Gliedmaßen veränderten die Form, wurden begradigt; Drähte und Gelenke kehrten in die Fassungen zurück. Das Licht nahm an Intensität zu und hätte die meisten Sterblichen geblendet, aber der Mann mit den schwarzen Augen sah zu und lächelte.

Bald verblasste das Licht und das beschädigte Spinnentier hüpfte auf die Beine und krabbelte auf eine kleine Öffnung in der Wand zu, wo es verschwand und zum Dienst zurückkehrte. Errat ließ sich auf einer Steinbank nieder und klopfte sich auf das Bein. Das veränderte Spinnentier sprang vom Boden auf und kletterte auf den Schoß des Mannes. Errat kratzte es am Körper, als wäre es eine Hauskatze und die Maschine gurrte zufrieden.

Er schloss seine tiefschwarzen Augen und atmete aus. Er hatte seine Arbeit gut gemacht und seine Welt fühlte sich wieder ganz an. Im nächsten Moment änderte sich alles.

Es begann mit einem leisen Knirschen von Stein auf Stein und steigerte sich schnell zum Grollen eines Erdbebens. Werkzeuge und Teile von zerlegten Maschinen vibrierten und zitterten auf dem Steintisch vor ihm. Errats Augen öffneten sich und das tiefe Schwarz wirbelte in ihnen wie Öl.

Er schob den Steinblock, der ihm als Stuhl diente, mit Leichtigkeit nach hinten und erhob sich, die Hände auf den Tisch gestützt. Einen Moment schien er zu lauschen und was er hörte und spürte, beunruhigte ihn ungemein.

»Die Stadt erwacht.« Er sagte es laut, vielleicht zu sich selbst, vielleicht zu dem einsamen Spinnentier, das nun neben ihm auf dem Boden hockte. Sein Ton war eine seltsame Mischung aus Vorfreude, Überraschung und Angst.

Errat trug keine Kleidung, was noch deutlicher machte, dass er kein Mensch war. Wo bei allen anderen zweibeinigen Lebewesen Genitalien gewesen wären, war bei ihm einfach nichts zu sehen. Es war, als ob ein übermäßig bescheidener Bildhauer die perfekte humanoide Form ohne jegliche Sexualität geschaffen hätte.

Seine Nacktheit schien ihm weder bewusst noch unangenehm zu sein. Auch die Kälte in der Luft schien ihn überhaupt nicht zu stören. Er blickte finster drein, als Staubpartikel von hoch oben herabrieselten und seinen Arbeitstisch wie staubgrauer Schnee bedeckten. Nach ein paar Augenblicken hörte das tiefe Grollen auf und die Stadt wurde wieder still.

Der Mann schaute auf das Spinnenkonstrukt hinunter. »Lass uns gehen und Hallo sagen.«

Die kleine Maschine zirpte fröhlich und folgte Errat, als er das Labor durch einen steinernen Torbogen verließ. Er ging einen langen Gang entlang, der von leuchtenden Kugeln in den Wänden beleuchtet wurde. Alle paar Meter öffnete sich eine kleine Öffnung in der Wand und ließ mehrere der Spinnenkonstrukte auf den Boden fallen.

Einige Minuten später folgte eine kleine Armee der klappernden Maschinen den lautlosen Schritten des seltsamen Mannes. Hunderte von metallischen Füßen klackerten über den Stein.

Bald erreichten sie eine große Galerie. Das Dach befand sich mindestens dreißig Meter über dem Kopf des Mannes, gestützt von großen Streben aus Metall und Stein. Am anderen Ende des Raumes schimmerte ein Paar riesiger, vergoldeter Türen, die mit Riegeln und Querstreben verschlossen waren.

Wie fast alles in der alten Stadt waren auch die Türen poliert und frei von Schmutz und Dreck.

Er blieb stehen und das Klackern verstummte. Hätte er ein Herz besessen, hätte es laut gehämmert, aber Errat war nicht im streng biologischen Sinne lebendig. Wie seine metallenen Gefährten war der Mann ein handwerkliches Konstrukt, getränkt in Magie. Schwere Stille herrschte in dem riesigen Raum.

Dann kündigte ein metallisches Knirschen das Zurückziehen der großen Querstreben an. Die breiten, schwarzen Wolframbalken glitten mit Leichtigkeit in ihre Gehäuse in den Wänden. Zu Errats Füßen zuckte das smaragdgrüne Spinnentier und streckte zaghaft ein Bein aus, um den Mann am Fuß zu berühren. Er schaute nach unten und lächelte.

»Ganz ruhig, es wird schon nicht so schlimm.«

Das ferne Geräusch von arbeitenden Zahnrädern erhob sich irgendwo hinter den Wänden, die Türen öffneten sich und Errat empfand widersprüchliche Gefühle von Angst und Aufregung. Abgesehen von seinen Metallfreunden war Errat länger allein gewesen, als er sich erinnern konnte. Entfernte Erinnerungen an seinen Vater tauchten aus den Tiefen seines Geistes auf.

Sind Vaters Männer zurückgekehrt?

Die Türen öffneten sich und schummriges Licht strömte aus einem Dutzend Glühkugeln in den Raum. Es beleuchtete fünf Gestalten, deren lange Schatten über den Boden auf Errat zukrochen.

Ohne es zu merken, streckte sich sein Verstand nach seinen Begleitern aus und die Spinnentiere begannen, sich im Raum zu verteilen. Licht, Umhänge und Masken verdeckten die Gesichtszüge der Neuankömmlinge, während sie sich in Verteidigungsposition auffächerten.

»Macht Platz für den Meister von Dar Thoriim!«, rief eine große, geschmeidige Gestalt und ließ den Schaft ihres Speers mit einem dumpfen Knall auf den Steinboden krachen.

Die Stimme war tief und sie erinnerte Errat an seinen Vater.

»Hallo«, sagte Errat und hob eine Hand zu einem fröhlichen, wenn auch steifen Winken.

Ein Spinnentier bewegte sich auf die nächstgelegene verhüllte Gestalt zu. Es war eine kurze und stämmige Gestalt, die einen schweren Zweihandhammer in ihren breiten Händen hielt. Das Konstrukt streckte zaghaft eine Gliedmaße nach der Gestalt aus, aber eine heftige Bewegung ließ den Hammer auf das Spinnentier niedergehen und zerquetschte es mit Leichtigkeit.

Errat brüllte vor Schmerz und Wut. Lodernde Hüllen aus blauem Licht bildeten mystische Schilde um die Spinnentiere und der Schwarm stürmte vorwärts.

Die vermummten Gestalten entfesselten ihrerseits die Macht von Magie und Waffen. Trotz ihrer Verteidigungsschilde fielen in den ersten Augenblicken ein Dutzend der Spinnentiere von Hammerschlägen zermalmt. Die schwirrende Klinge eines Schwertes schlitzte andere auf, wieder andere wurden von der Speerspitze oder Pfeilen durchbohrt.

Doch es war die Magie, die den größten Schaden anrichtete. Stromstöße brachen aus den Fingern einer der vermummten Gestalten hervor und trafen den Schild des nächstgelegenen Spinnentiers.

Nach ein paar Sekunden blinkte der Schild, versagte schließlich vollends und der Blitz schlug in den Panzer des Konstruktes ein. Es wurde von Zuckungen gebeutelt und verlor die Kontrolle über seinen Körper. Tief im Inneren der gepanzerten Hülle verkohlte die Elektrizität den Energiekern der Maschine.

Die Überlastung zerriss den Kern, der explodierte und so den Körper des Spinnentiers von innen zerfetzte. Der blau-weiße Blitz brach aus der zerstörten Maschine aus, teilte sich und traf die Schilde von zwei weiteren Spinnentieren.

Bald versagten auch ihre Schilde und der Blitz sprang weiter. Aus zwei wurden vier.

Errat spürte den Schmerz aller Spinnentiere, als ihre Existenz ausgelöscht wurde. Bevor er wusste, was er tat, war Errat in die Luft gesprungen, die künstlichen Muskeln in seinen Beinen trugen ihn höher und weiter als jeden Normalsterblichen.

Im Landen rammte er sein Knie in einen der Angreifer. Es war der Stämmige mit dem Hammer. Errat hörte ein dumpfes Knacken, als etwas im Körper der verhüllten Gestalt zerbrach. Der Mann stöhnte gequält auf und fiel auf ein Knie.

Errat hatte keine Waffe, aber er schlug mit der Faust in das silbern maskierte Gesicht des Mannes.

Ein kleiner Riss erschien in der Maske und der Mann stöhnte wieder auf. Eine Hand griff hinter ihn, um zu verhindern, dass er auf den Rücken fiel, die andere umklammerte den Hammer und Errat sah, wie ein Ring am Finger des Mannes golden aufflackerte. Das Licht wand sich den Arm des Mannes hinauf und heilte seinen Körper. Der Hammerträger seufzte erleichtert auf.

Dann brachte Errats Gegner den Kopf seines Hammers nach oben und ein Wort der Macht entfuhr ihm. Der Schlag traf ihn in die Brust und eine Welle der Macht schlug obendrein in ihn ein.

Errat flog rückwärts und prallte mit voller Wucht gegen die Wand. Es war ein heftiger Schlag gewesen und seine Trefferpunkte sanken knapp über 70%.

Er schüttelte den Kopf, um seinen Blick zu klären und sah, dass sein Gegner ihm gefolgt war und erneut angriff. Der Hammer kam in einem Bogen auf ihn herunter und Errat trat zur Seite. Er packte den Griff der Waffe und drehte sich, hob den Krieger von den Füßen und schleuderte ihn auf seinen Begleiter, der immer noch mit Blitzen verheerenden Schaden anrichtete.

Der Körper des Hammerschwingers landete auf dem Zauberer und die Blitze hörten auf.

Mit einem mentalen Befehl zog Errat den Schwarm der Spinnentiere zurück. Er hatte fast zwei Dutzend verloren und jedes einzelne schmerzte ihn. Er konnte und wollte nicht noch mehr von seinen Freunden verlieren.

Der Schwarm reihte sich auf, die Schilde flackerten zu einem Verteidigungswall auf und Errat wich aus dem Raum zurück. Wut stieg in ihm auf, eine Emotion, mit der er keine Erfahrung hatte und er spürte, wie ihm Tränen über das Gesicht liefen.

»Ich wollte nur euer Freund sein!«, schrie er und er hörte ein unheimliches Kichern, als eine weitere Salve elektrischer Energie gegen die Schildwand prallte.

Errat zog sich rasch aus dem Raum zurück und befahl dem Schwarm, sich in ein Dutzend der kleinen Löcher in den Wänden zu zerstreuen. Die Eindringlinge waren zu groß, um seinen Freunden zu folgen und er hoffte, dass sie in Sicherheit sein würden. Die getarnten Gestalten bewegten sich in gleichmäßigem Tempo vorwärts und zeigten keinerlei Besorgnis über die verschwindenden Spinnentiere.

Errat bog um eine Ecke und legte seine Hand auf einen Abschnitt der Wand. Ein kleines Rechteck aus Stein schob sich nach innen und ein Teil der Wand glitt mit einem fast lautlosen Knirschen nach oben.

Er trat in die Dunkelheit und schloss die Tür ebenso lautlos wieder. Einen Moment später sah er durch ein kleines Guckloch, wie die Eindringlinge vorbeigingen.

Der Hammerschwinger hielt einen Moment lang inne und starrte auf die Wand, die Errat verbarg.

Die silberne Visage starrte ausdruckslos an die Wand und Errat streckte seine Gedanken durch den Äther nach ihm aus. Vorsichtig berührte er den Geist hinter der Maske.

Er fühlte sich falsch, befleckt und bösartig an. Errat wollte sich zurückziehen, tat es aber nicht. Er sah ein schwaches Licht in den Tiefen des Geistes und drang tiefer, wand sich durch einen dichten Schleier aus festem Nebel. Als er in das glühende Innere vordrang, brandeten Verzweiflung und Schmerz auf.

Hilf mir!

Errat zog sich schockiert und verwirrt zurück und er sah, wie der Mann zusammenzuckte und den Kopf schüttelte. Er richtete sich auf und drehte sich um, als einer seiner Kameraden nach ihm rief.

»Ich komme«, antwortete der Mann und mit einem letzten Blick auf die Wand folgte er den anderen.
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Gryphs Blick wanderte hin und her, während sie tiefer in die alte Stadt Thalmiir vordrangen. Er beobachtete wachsam jede Statue, Vertiefung und Nische. Sie arbeiteten sich tiefer in die Stadt vor und trafen auf eine Vielzahl von Maschinen. Keine war so mächtig wie die Goliaths, aber das allgegenwärtige Quietschen von Metall und das Knirschen von Zahnrädern zehrte an Gryphs Nerven.

Myrthendir war eine scheinbar unerschöpfliche Quelle von Informationen über die Schwächen der verschiedenen Zwergenmaschinen und die besten Taktiken, sie anzugreifen und sich gegen sie zu verteidigen. Mit seiner Hilfe waren sie bisher mit nur ein paar kleinen Verletzungen vorangekommen.

Wick hatte sich völlig in den königlichen Elfen verguckt und löcherte den Mann mit endlosen Fragen.

»Woher weißt du so viel über die Konstrukte? Wo hast du über die Zwerge gelernt?«

Gryph schämte sich für Wick, sah aber keinen Grund, seinem kleinen Freund in die Schranken zu weisen. Wenn Gryph ehrlich war, hielt er auch viel von Myrthendir.

Seltsamerweise empfand Ovrym ein tiefes Misstrauen gegenüber dem Mann und nahm Gryph sogar zur Seite, um ihn zu warnen, dass etwas mit dem Prinzregenten nicht stimmte.

Gryph teilte den Verdacht des Adjudikators zwar nicht, aber er vertraute den Instinkten seines Freundes und versprach, den großen Elfen ständig im Auge zu behalten. Er ging auf Myrthendir zu und bewahrte ihn vor einer weiteren, neugierigen Frage von Wick.

»Das ist nicht die erste Thalmiir-Stadt, die du besuchst, oder?«

Myrthendir sah Gryph mit einem fragenden Blick an, bevor er den Kopf schüttelte.

»In der Tat nicht. Als ich jünger war und mein älterer Bruder noch lebte, bin ich mit Barrendiel in die Außenwelt gereist. Mein Vater schickte uns aus, die Welt jenseits unserer Grenzen kennenzulernen und etwas über ihre Völker zu erfahren. Er war der Meinung, dass man die Reiche nur dann richtig verstehen kann, wenn man sie selbst bereist. Während ich in der Außenwelt war, fand ich meine Spezialisierung und meine Berufung.«

»Moment. Spezialisierung? Berufung?«, fragte Gryph und stellte wieder einmal fest, dass er Lex vermisste. Sein Banner-NPC mochte einen nervigen Sinn für Humor haben, aber er war für kurze Zeit eine großartige Quelle für Informationen über dieses seltsame Universum gewesen.

Myrthendir sah Gryph überrascht und ein wenig amüsiert an.

»Manchmal vergesse ich, dass du ein Spieler und neu in diesem Reich bist. Ich werde versuchen, es zu erklären.« Er holte tief Luft und Ovrym trat neben ihn. Trotz seines Misstrauens gegenüber dem Hochelfen schien der Xydai bei den letzten Worten aufzuhorchen.

»Du hast eine Berufung?«, hakte er nach.

Der Prinzregent sah Ovrym prüfend an. »Ja, Adjudikator, wie du, bin ich zu einem höheren Ziel berufen. Ich bin ein Wissenshüter von Xynthos.«

Tifala schnappte nach Luft. »Ein Wissenshüter.«

Einen Moment lang dachte Gryph, sie würde sich vor Myrthendir verbeugen. Wicks Mund klappte auf, als wollte er sprechen, wusste aber nicht, was er sagen sollte. In der Zeit, in der er den Gnom kannte, hatte Gryph ihn noch nie um Worte verlegen gesehen. Selbst Ovrym schien ein wenig beeindruckt.

»Okay, kann jemand dem Neuen mal erklären, wovon zum Teufel ihr redet?«

Ovrym lächelte liebevoll. »Alle Wesen in den Reichen können Fertigkeiten erlernen und beherrschen, basierend auf einer Vielzahl von Faktoren wie ihrer Intelligenz, Stärke, Weisheit und ihren Affinitäten für bestimmte Bereiche der Magie. Der Großteil konzentriert sich dabei auf einige wenige Fähigkeiten und die meisten davon sind praktischer Natur wie Schreinerei, Landwirtschaft, Brauen und Ähnliches. Diejenigen mit größeren Fähigkeiten werden manchmal zu Abenteurern. Du bist in dieser Hinsicht bereits auf einem guten Weg.«

Gryph nickte verlegen und Ovrym fuhr fort.

»Sobald du auf Stufe 20 aufgestiegen bist, kannst du ein Spezialgebiet wählen. Ich bin ein Kampfmagier, ein Krieger, der sich darauf spezialisiert hat, Magie nicht zum Zaubern zu benutzen, sondern um seine Kampffähigkeiten, Rüstungen und Waffen zu verbessern.« Er deutete mit einem Lächeln auf Tifala. »Tifala ist, wenn ich mich nicht irre, eine Lebensmagierin auf dem besten Weg zur Berufung in eine der druidischen Schulen.«

Die Gnomin nickte und lächelte. »Wenn die Geister des Wassers, der Erde und der Luft mich haben wollen, ist das in der Tat meine Wahl.«

Ovrym blickte zu Wick. »Und unser dämonenkundiger Freund hier hat offensichtlich den Weg des Hexenmeisters gewählt.«

»Ich habe in meiner Jugend schlechte Entscheidungen getroffen«, brummte Wick, als ob das alles erklären würde. »Ich arbeite an einem neuen Weg.« Er streckte die Hand aus und verschränkte seine Finger mit Tifalas.

»Ähm, okay. Ergibt Sinn, schätze ich«, bestätigte Gryph langsam und stellte sich das ganze ein wenig wie einen Hochschulabschluss vor. »Wie bekommt man eine Spezialisierung?«

»Zuerst musst du dir ein Gebiet aussuchen, auf das du dich spezialisieren willst und dann jemanden finden, der bereit ist, dich zu lehren. Ein Meister wird oft Jahre damit verbringen, dich auszubilden.« Ovrym bedachte ihn mit einem hintergründigen Blick. »Aber du lernst sehr schnell, also wirst du deine Spezialisierung wahrscheinlich viel eher erreichen.«

Gryph bemerkte Ovryms verschleierte Anspielung auf die Essenz und warf einen Seitenblick auf Myrthendir. Er kann nicht wissen, dass ich sie habe, oder? Er beschloss, sich darüber jetzt keine Gedanken zu machen und stellte eine andere Frage. »Und eine Berufung?«

»Eine Berufung ist eine weitere Verfeinerung der Spezialisierung. Sie erfordert intensives Studium und hat oft eine spirituelle Qualität«, antwortete Myrthendir. »Ich bin ein Wissenshüter, ein Sucher nach verlorenem Wissen. Ich wurde im Athenaeum in Xynthos ausgebildet, einer Oase des Lernens aus der Zeit vor dem Untergang. Mehr als eine Million Bücher lagern in den Mauern des Athenaeums, einige davon in Sprachen, die so alt sind, dass sie niemand auf der Welt versteht. Dort habe ich die Thalmiir studiert, von der Welt vor dem Untergang erfahren und altes Wissen wiederentdeckt. Dann bin ich hinaus in die Welt gegangen, um längst vergessene Geheimnisse zu entdecken und zu katalogisieren. Die Wissenshüter von Xynthos glauben vor allem an eines, dass Wissen Macht ist.«

Ein unangenehmes Gefühl machte sich in Gryphs Magengegend breit. Er klingt wie der Colonel.

»Während unserer Reisen haben Barrendiel und ich viele Wunder und auch viele Abscheulichkeiten gesehen, die mich bis heute in meinen Träumen verfolgen. Während eines Abenteuers in einem alten Tempel der Aegypter wurden Barrendiel und ich getrennt und danach veränderte sich alles. Bis jetzt habe ich nicht gemerkt, wie sehr.«

Der Elfenlord umklammerte seinen Stab mit weißen Knöcheln und ein Ausdruck des Bedauerns überzog sein Gesicht. Gryph vermutete, dass der Verrat seines Cousins die Erinnerungen in ein schmerzhaftes Licht tauchte.

Ich kenne diesen Blick und ich kenne dieses Gefühl.

»Irgendwann bin ich nach Hause zurückgekehrt. Viele Geheimnisse sind unentdeckt geblieben und auch mein Lebensziel blieb unvollendet. Ich hatte immer gehofft, ich könnte zu meinen Studien zurückkehren, aber dann starb mein Bruder und mein Platz war an der Seite meines Vaters.«

Gryph konnte den Schmerz spüren, der im Inneren des Prinzregenten brodelte. Er wusste ein wenig über Verpflichtungen und geplatzte Träume. Er war überhaupt nur Gryph wegen seiner Verpflichtungen. Eine respektvolle Stille hing in der Luft, als die Gefährten den Prinzregenten seine Gefühle verarbeiten ließen. Es blieb nicht lange ruhig.

»Xeg hat Berufung.« Der Dämon war wieder auf seine normale Größe geschrumpft.

»Nein, hast du nicht, du kleiner, roter Wurm«, brummte Wick, wütend über Xegs unhöfliches Benehmen seinem neuen Idol gegenüber.

»Hat wohl, Erbsenhirn«, fauchte Xeg und blickte Wick von seinem Sitzplatz auf Tifalas Schulter aus finster an. Sie kratzte leicht an seinem Kinn.

»Was ist deine Berufung, Xeg?«, fragte sie und erntete einen Blick von Wick, der sagte: Ermutige ihn nicht.

»Xeg bin ein Zyrrgtyth von Bxrthygaal«, antwortete der Dämon und drückte stolz seine Brust heraus.

»Das gibt es doch gar nicht.«

»Gibt wohl. Viel besser und toller als das, was du nicht hast.«

»Ich habe dich beschworen«, widersprach Wick. »Ich würde sagen, das macht mich kompetenter als dich.«

»Nö«, ätzte Xeg und streckte ihm die Zunge raus. »Xeg hier, weil hier sein will.«

»Es reicht, Kinder«, tadelte Tifala.

Wick runzelte die Stirn und murmelte etwas, das klang wie »Ich brauche dringend eine neue Spezialisierung.«

Gryph unterdrückte ein Grinsen und wechselte das Thema. Er wandte sich an Myrthendir. »Was kannst du uns noch über die Thalmiir erzählen?« Der Elf lächelte gnädig und nickte Gryph zum Dank dafür zu, dass er den unreifen Streit beendet hatte.

»Nur wenige ihrer Städte sind geblieben. Die meisten sind dem Zahn der Zeit zum Opfer gefallen und entweder vor langer Zeit geplündert oder von ihren Meistern versenkt worden, bevor sie Korynn verließen. Mit einer Sache hatte Barrendiel recht. Die Thalmiir hatten eine gut dokumentierte Tendenz, ihre Technologie und ihren Reichtum eifersüchtig zu hüten.«

Gryph glaubte, einen schmerzerfüllten Ausdruck über das Gesicht des Prinzregenten huschen zu sehen.

»Das war ein Grund, warum die Allianz für viele eine Überraschung war. Unter normalen Umständen schlossen sich die Thalmiir eher in ihren Bergfestungen ein, als sich in die Angelegenheiten der Welt einzumischen. Sie waren ein stolzes Volk, beinahe arrogant und kämpften viele uralte Kriege gegen meine Vorfahren, die Nimmerianischen Hochmenschen und die Orkstämme des Raal Zanaag.«

»Das Dunkle Unheil hat das geändert?«

»Ja, die Arboleth glauben, dass sie die vorherrschende Spezies der Reiche sind und dass alle anderen existieren, um ihnen entweder zu dienen oder zu sterben.« Myrthendir warf Ovrym einen Seitenblick zu. »Deshalb nennen sie sich die Hohen und sie haben es sich zur Aufgabe gemacht, Ordnung, in den Kosmos zu bringen. Gegen einen solchen Feind haben selbst die arroganten Thalmiir erkannt, dass sie Hilfe brauchen.«

»Glaubst du, dass die Arboleth für die Chaosinfektion in den Nimmerianischen Ruinen verantwortlich sind?«

Gryph sah, wie sich der Ausdruck des Prinzregenten veränderte, aber er konnte ihn nicht lesen. Hatte diese Erwähnung seine Gedanken zu seinem ermordeten Vater gebracht? Immerhin war es Lassendir gewesen, der die Quelle der Verderbnis ausgemacht hatte.

»Nein. Während die Arboleth alles Leben hassen, das nicht zu ihnen gehört, sind sie gleichzeitig geradezu besessen von der Ordnung. Sie hassen und fürchten die Fürsten des Chaos mehr als alle anderen.« Er sah Gryph an. »Darin stimmen die Hohen und ich überein.« Für einen kurzen Moment schwand die Kontrolle des Prinzregenten und Gryph sah die Angst in seinen Augen.

Was fürchtet er so sehr?

»Wir sollten bald das Tor zur Inneren Stadt erreichen«, wechselte Myrthendir das Thema und wandte sich von ihnen ab. Er ging voraus, ganz in Gedanken versunken.

Wick wollte ihm folgen, aber Tifala legte ihm leicht eine Hand auf den Unterarm und hielt ihn auf.

»Lass ihm seine Ruhe, mein Liebster. Er trauert immer noch.«

Ein verständnisvoller Blick ging über Wicks Gesicht, gefolgt von Schamesröte, als ob ihm gerade bewusst geworden war, dass er sich wie ein verliebter Trottel benahm.

Kurze Zeit später betraten sie eine gigantische Kammer. Sitzplätze für Tausende säumten die Wände, alle blickten auf ein zentrales Podium hinunter, wo ein großer Steinthron vor der riesigen Statue eines alten Thalmiir-Königs stand. Sein Gesicht war mit den Jahrhunderten aufgesprungen, aber er hielt stolz eine große zweischneidige Axt.

»Durgath, der Schicksalsbringer«, erklärte Myrthendir. »Er war der erste Steinkönig der Thalmiir. Er herrschte tausend Jahre lang in dieser Stadt, bevor er im Kampf gegen den letzten Drachenkönig in der Zeit vor dem Untergang fiel.«

»Es gibt keine Drachen«, widersprach Wick besserwisserisch.

»Nicht mehr, seit vielen Jahrtausenden«, stimmte Myrthendir zu. »Aber sie regierten Korynn vor der Geburt unserer Völker.«

»Es ist also etwas dran an den Legenden?«, fragte Tifala erstaunt.

»Fast alle Legenden enthalten einen Funken Wahrheit«, erwiderte Myrthendir.

»So wie alle Lügen und Täuschungen«, kommentierte Ovrym ruhig.

Myrthendirs Blick richtete sich auf die goldenen Augen des Xydai und einige Augenblicke lang spürte Gryph, wie die Luft im Raum schwer wurde. Dann nickte der Prinzregent. »Völlig richtig, Adjudikator.«

Myrthendir drehte sich um und ging um den Sockel der großen Statue herum. Einen Moment später folgten Tifala und Wick.

Gryph ging auf Ovrym zu, der Myrthendir nachdenklich hinterhersah. »Was ist los?«

»Ich bin unsicher«, sprach der Xydai. »Ich habe in meinem Leben schon Wissenshüter gekannt. Sie stellen sich als Gelehrte dar, die nach großen Wahrheiten suchen, aber sie sind genauso oft Schurken, die nicht vor Diebstahl und Mord zurückschrecken, um das Wissen zu erlangen, das sie begehren. Sie sind neidvolle, egoistische Horter, die ihr Wissen nutzen, um andere zu beherrschen. Dieser Elfenprinz mag sich von diesen Männern unterscheiden, aber er könnte auch genau wie sie sein.«

»Meiner Erfahrung nach sind Menschen nie nur eine Sache. Oft verstehen sie die Dinge, die sie tun, nicht zur Gänze«, erwiderte Gryph nach einem Moment.

»Diese Erfahrung habe ich auch gemacht.«

Ovrym folgte dem Rest der Gruppe. Gryph blickte zu der hoch aufragenden Gestalt von Durgath, dem Schicksalsbringer, auf und sah etwas im Ausdruck des längst verstorbenen Königs, das ihm irgendwie vertraut war, als hätte er den Mann, dessen Antlitz es darstellte, einst gekannt.

Ist dieser Mann ein Vorfahre des Mannes, der ich einmal war? Bedeutet das, dass er auch mein Vorfahre ist?

Gryph glaubte immer noch nicht ganz an das Konzept vergangener Leben und ewig wiedergeborener Seelen, trotz seines Seelentraums. Die ganze Idee widersprach allem, was man ihm beigebracht hatte und auch wenn es eine kulturelle Voreingenommenheit war, fiel es ihm doch schwer, seine Zweifel zu ignorieren.

Nach einem Moment schüttelte er den Kopf, verjagte den törichten Gedanken aus seinem Kopf und folgte seinen Begleitern.

Sie alle starrten mit großen Augen auf die beeindruckendste Pforte, die Gryph je gesehen hatte. Sein Blick wanderte hinauf zu den riesigen Platten aus Stein und echtem Eisen, die mit kunstvoll geschnitzten Darstellungen von Thalmiir-Kriegern in schweren Plattenrüstungen und mit massiven Hämmern, Äxten und Schwertern verziert waren.

Eine ziemlich wirksame Warnung, dachte Gryph, beeindruckt von der Konstruktion, die es den Thalmiir-Wächtern erlaubte, auf jeden herabzusehen, der den Raum betrat.

Obwohl sie nur in Stein gemeißelt waren, konnte Gryph die Entschlossenheit in ihren Gesichtern spüren und er war froh, dass er nicht gegen die Krieger antreten musste, die sie darstellten.

Lange Spuren im Staub entlang der Schienen deuteten darauf hin, dass sie sie vor kurzem und wahrscheinlich zum ersten Mal, seit sie die Stadt versiegelt hatten, geöffnet hatten.

»Das Wächtertor bewacht den Eingang zur Inneren Stadt von Dar Thoriim«, erklärte Myrthendir wie ein Touristenführer. »In den alten Tagen war es nur den Thalmiir erlaubt, über diese Schwelle zu schreiten. Die Strafe für jeden, der dumm genug war, dieses Gesetz zu ignorieren, war der Tod.«

»Hoffen wir, dass die Vermieter nicht zu Hause sind«, kommentierte Gryph.

»Warum sollten die Schattenwandler das hier offen lassen?«, fragte Wick. Alle sahen den Gnom an. »Sie müssen wissen, dass wir hinter ihnen her sind oder zumindest jemand. Wenn sie versuchen, die Geheimnisse zu stehlen, die dieser Ort verbirgt, warum lassen sie dann diese Türen offen? Sicherlich müssen sie das Siegel des Zwergenkönigs benutzt haben, um die Tore zu öffnen.«

»Vermutlich«, bestätigte Ovrym.

»Warum haben sie die Tore dann nicht wieder geschlossen, nachdem sie eingetreten sind? Es ergibt keinen Sinn, uns so einfach folgen zu lassen.«

»Es sei denn, sie wollen, dass wir ihnen folgen«, schlug Myrthendir vor.

»Warum sollten sie das wollen?«, fragte Ovrym.

»Ich weiß es nicht«, knurrte der Elfenprinz mit einem mürrischen Gesichtsausdruck.

Ein Schauer lief Gryph über den Rücken. »Ich schätze, es gibt nur einen Weg, das herauszufinden.« Die anderen sahen ihn mit Ausdrücken an, die von Zustimmung bis Unglauben reichten und nach einem Moment umklammerte er den Schaft seines Speers und machte einen zaghaften Schritt über das breite, in den Boden eingelassene Metallband, das die Schwelle zur Inneren Stadt markierte.

Gryph stand starr da, während sein pochendes Herz die vergehenden Sekunden zählte. Es war kein einziges Geräusch zu hören. Kein Knarren eines sich nähernden Goliaths, kein Zischen von an der Wand montierten Flammenwerfern, die sich aufluden, kein Quietschen von sich nähernden Metallsphären, die bereit waren, Ballisten auf ihn loszulassen.

Nach zehn Herzschlägen erlaubte er sich, durchzuatmen. Nach dreißig Sekunden senkten sich seine Schultern und die Anspannung in seinem Körper löste sich. Nach einer vollen Minute blickte er wieder zu seinen Kameraden und zuckte mit den Schultern.

Einer nach dem anderen traten seine Freunde über die metallische Grenze. Die Stille hielt für alle an und wurde nur durch das erleichterte Ausatmen unterbrochen.

»Das hat Spaß gemacht«, kommentierte Wick ironisch und löste damit die Spannung ein wenig.

Gryph sah Myrthendir an und signalisierte ihm, wieder die Führung zu übernehmen. Der Prinzregent nickte und die Gefährten brachten sich hinter ihm in Position. Die Galerie, in der sie sich befanden, war fast so hoch und lang wie diejenige jenseits des Wächtertors, aber sie war noch einmal halb so breit. Ungewöhnliche, leuchtende Kugeln säumten die Wände in gleichmäßigen Abständen und gaben ein warmes, goldenes Licht ab, das die gesamte Kammer mühelos erhellte.

Gryph blickte auf und sah eine Vielzahl von Balkonen, die die Wände in Reihen säumten. Breite Steinbrücken überspannten den Abstand zwischen den Wänden und schraffierten die freie Luft über ihm. Sein taktischer Verstand konnte sich eine Vielzahl von Verteidigungsmöglichkeiten vorstellen, die diese Strukturen bieten konnten und er war froh, dass er nicht gegen die Thalmiir auf deren eigenem Gebiet kämpfen musste.

Ironischerweise erhob sich in diesem Moment das Geräusch hunderter klickender Metallbeine hinter ihnen, die auf sie zukamen.
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Lauft!«, brüllte Gryph und sprintete auf das andere Ende der Galerie zu. Ein Schwarm spinnenartiger Objekte klackerte auf hunderten Metallbeinen hinter ihnen her. Noch war keines nahe genug, um tatsächlich anzugreifen, aber sie bewegten sich viel schneller als die Gruppe und würden sie bald einholen. Allen Umständen zum Trotz warf Gryph einen Blick zurück und setzte Analyse ein.

Thalmiir-Spinnenkonstrukte

Stufe: 6

Trefferpunkte:150

Ausdauerpunkte: 300

Manapunkte: 100

Karmapunkte: 0

Thalmiir-Spinnenkonstrukte sind die häufigste Art der Thalmiir-Konstrukte. Sie verbringen die meiste Zeit versteckt in den kleinen Gängen, die parallel zu den Hauptverkehrsstraßen und Passagen in den Thalmiir-Städten verlaufen und leisten Wartungsdienste. In extremen Situationen können sie die Stadt verteidigen. Allein sind sie schwach, aber als Schwarm können sie selbst die stärksten Abenteurergruppen schnell überwältigen.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwachstellen: unbekannt

»Scheiße!«, brüllte Wick. »Es sind noch mehr von ihnen vor uns.«

Gryph ließ seinen Blick über die Galerie vor ihnen schweifen. Wick hatte recht, aber nicht nur das. »Auf der linken Seite auch.«

»Sie treiben uns zusammen!«, rief Ovrym über den immer größer werdenden Lärm hinweg und sprintete auf eine gewölbte Türöffnung auf der rechten Seite zu.

»Und zwar erfolgreich«, murmelte Gryph zu sich selbst und folgte seinem Freund so schnell er konnte.

Myrthendir wirbelte herum und hob seinen Stab über seinen Kopf. »Lauft weiter!«, rief er und begann dann, fremdartige Worte zu rufen, die selbst Gryphs Meister der Sprachen-Gabe nicht übersetzen konnte.

Vielleicht muss ich die Sprache deutlich hören, um sie zu verstehen? Für einen Moment hatte er das Bedürfnis, zu diesem Zweck stehenzubleiben, verdrängte es aber rasch, als das Geräusch von klappernden Metallbeinen auf Stein näher kam.

Myrthendir rammte den Stab mit einem hörbaren Knacken in den Steinboden, von wo aus sich silbrig graue Energieströme ausbreiteten. Mehrere Impulse verlangsamten das Vorankommen der Spinnenkonstrukte, bis Verstärkung eintraf und der gesamte Schwarm gegen die wabernde Oberfläche des Energiefeldes brandete und die Spinnentiere wieder an Boden gewannen.

Tifala, Ovrym, Wick und Xeg erreichten die relative Sicherheit des Bogengangs und gingen in Position, um den Eingang zu bewachen. Myrthendir keuchte vor Anstrengung und leitete mehr Mana in seinen Stab, um eine weitere Energiewelle zu produzieren.

Gryph eilte an seine Seite und spießte ein Konstrukt auf, das sich durch das Feld gezwängt hatte. Myrthendir warf ihm einen Seitenblick zu.

»Verschwinde von hier! Ich kann sie nicht mehr lange halten.«

»Ich gebe dir Rückendeckung«, gab Gryph zurück. Er sah den Zorn in den Augen des Elfen, aber sein Zauber kostete zu viel Kraft, als dass er sich auf lange Diskussionen einlassen konnte. »Wir lassen niemanden zurück«, fügte Gryph hinzu.

»Wenn ich jetzt loslasse, haben sie uns, bevor wir die Passage erreichen.«

Gryph beschwor in jeder Hand einen Fliegenden Stalaktiten und sandte sie in Richtung zweier Spinnen, die sich fast einen Weg durch das Feld gebahnt hatten.

Der erste Stalaktit schlug gegen den robusten Panzer und warf die Spinne auf den Rücken, verursachte aber mehr kosmetischen als tatsächlichen Schaden. Das zweite Steingeschoss erwischte das Spinnentier am Gelenk zwischen Vorderbein und Panzer und brachte Gryph einen kritischen Treffer ein.

Das Konstrukt sackte auf den Boden zusammen und verlor das für seine Art typische goldene Öl.

Gryph hatte keine Zeit zum Feiern, als sich weitere Maschinen durch das Schutzfeld schoben. Eine krabbelte auf Myrthendir zu und Gryph leitete Mana in seine Elfenstiefel der Geschicklichkeit.

Die weichen Lederstiefel schienen vor Energie zu sprühen und Gryph spürte, wie seine Geschwindigkeit und Agilität zunahmen. Er zog seinen Speer aus der Halterung an seinem Rücken, klappte ihn aus und sprang vorwärts. So schnell er konnte, ließ er seine Klinge auf die spinnenartigen Gegner niedergehen und verteilte goldenes Öl auf dem kalten Stein, doch trotz seiner Bemühungen drängte der Schwarm sie immer weiter zurück.

»Uns läuft die Zeit davon«, schrie Gryph, aber seine Stimme wurde vom Klacken mehrerer hundert Metallbeine übertönt. Myrthendir konnte ihn nicht hören. Hat der verdammte Narr vor, sich zu opfern? Gryph erinnerte sich an die besorgte Bemerkung, die der Vogt über den Prinzregenten gemacht hatte.

Er ist unbesonnen und wird sich ohne nachzudenken für das größere Wohl opfern.

Verdammt, dachte Gryph, als eine weitere Lache goldenen Öls sich um seinen letzten Gegner herum ausbreitete. Bei dem Anblick kam ihm eine Idee. Er packte seinen Speer wie einen Hockeyschläger und schlug das niedergestreckte Konstrukt in Richtung des Durchgangs.

Er hatte gut gezielt und das metallene Geschoss schlitterte über den Granitboden zu Ovrym, der es mit seinem Fuß aufhielt. Der Xydai schaute verwirrt auf und hob eine Augenbraue, aber Gryph hatte keine Zeit für Erklärungen, da er bereits eine weitere der kleinen Metallspinnen niederstach.

Er schoss dieses Konstrukt in die andere Richtung, wo es leicht gegen die Rückseite von Myrthendirs Stiefeln stieß und eine weitere Ölspur hinterließ.

Gryph steckte seinen Speer wieder ein und griff nach dem Spinnenseidenseil an seiner Seite. Als seine andere Hand die Bewegungen seines Luftmagie-Zaubers Seil Beleben durchführte, bemerkte er, dass sich die beiden zerrissenen Seilstücke wieder vereinigt hatten.

Nett, ein selbstheilendes Seil.

Er warf das Seil in Myrthendirs Richtung. Es nahm ein Eigenleben an und schlängelte sich unter Gryphs Anleitung um die Taille des Elfenprinzen. Ein irritiertes Grummeln war die Antwort, aber Gryph ignorierte ihn, drehte sich um und warf das andere Ende zu Ovrym.

Der Xydai verstand sofort, was Gryph beabsichtigte und zog an dem Seil. Myrthendir kippte im ersten Moment fast nach hinten um, aber der Instinkt siegte. Er lehnte sich nach vorne und ließ das glitschige Öl und die Muskeln des Adjudikators die Arbeit machen.

Gryph wich zurück und hielt mit dem rutschenden Elfenlord Schritt, wobei er den Schutzschild als Deckung benutzte. Sie erreichten den Durchgang und er befahl dem Seil, sich von Myrthendir zu lösen und wieder in die Ausgangsposition an Gryphs Hüfte zurückzukehren. Myrthendir nickte Gryph zu, als die Gruppe den Gang hinablief.

Es gab keine Tür, aber zumindest würde der Spinnenschwarm sich durch die enge Öffnung zwängen müssen. Ovrym bildete die Nachhut und überwachte ihren Rückzug, während die Gruppe den Tunnel hinunter einem unbekannten Schicksal entgegenlief.

Wick bog um eine Ecke und rief: »Eine Tür! Da vorne ist eine Tür!«

Die Gruppe erhöhte ihre Geschwindigkeit, bog um die Ecke und eilte in Sicherheit. Ovrym schlüpfte im letzten Augenblick hinein, gerade, bevor das Bein des schnellsten Spinnentiers zum Türstopper werden konnte. Wick warf die Querstange in ihre Halterung und sicherte die Tür.

Gryph spürte, wie der künstliche Geschwindigkeitsschub schwand und bereitete sich auf den unvermeidlichen Sturz seiner Ausdauer vor. Sein Atem kam in rasselnden Zügen und er musste sich festhalten. Er fühlte sich, als hätte er gerade ohne richtiges Training einen Marathon absolviert.

»Sind alle heil?«, fragte Myrthendir. Nicken von allen Seiten versicherte ihm, dass alle bei guter Gesundheit waren.

»Das war Ätherische Magie, die du gerade benutzt hast«, bemerkte Wick und musterte den Prinzregenten mit ängstlicher Ehrfurcht.

»Ätherisch? Wick, bist du sicher?«, fragte Ovrym alarmiert und musterte Myrthendir argwöhnisch.

Wick tippte auf die Schutzbrille, die er über seine Augen gezogen hatte. »Die beste Schöpferbrille, die für Geld zu haben ist. Mein Paps hat dafür ein Vermögen ausgegeben … Ein weiterer Punkt auf der Liste der Enttäuschungen, für die ich verantwortlich bin.«

Ovrym warf dem Elfenprinzen einen eisigen Blick zu.

»Was ist denn so schlimm daran?«, fragte Gryph vorsichtig. Immerhin habe ich 100% Affinität zu jeder Sphäre, also auch zur Ätherischen Magie.

»Ätherische Magie ist Arboleth-Magie«, erklärte Ovrym mit zusammengebissenen Zähnen. Irgendwann in den letzten Sekunden war seine Hand zum Griff seines Schwertes gewandert und er ließ jetzt ein paar Zentimeter des roten Metalls aus der Scheide gleiten.

»Das ist sie«, gab Myrthendir zurück, ohne einen Hauch von Entschuldigung oder Nervosität in seinem Ton. »Ich sagte euch, dass ich viele Dinge studiert habe, die gemeinhin als verloren gelten. Einige, die sogar verboten sind. Ich bin ein Wissenshüter. Ich schätze und verwende jede Art von Wissen.«

Diese Worte trugen nicht dazu bei, Ovryms Misstrauen zu lindern und seine Hand wich nicht von seiner Waffe. Myrthendir beäugte ihn gleichmütig.

»Willst du mich töten, Xydai? Mein Leben nehmen, weil du etwas nicht verstehst und weil uralte Ängste deine Seele vergiftet haben?«, fragte der Prinzregent gelassen und wirkte dabei irgendwie noch königlicher. »Gerade von dir hätte ich nicht erwartet, dass du dich so leicht von alten Vorurteilen lenken lässt.«

Ovrym starrte den Prinzen mehrere Herzschläge lang mit feurigem Blick an. Gryph glaubte zu erkennen, wie schwer es seinem Freund fiel, sich zu beherrschen. Schließlich ließ der Xydai seine Waffe los und das Klacken seiner Klinge, die wieder an ihren Platz glitt, war in der absoluten Stille deutlich zu hören.

Die Spannung in der Luft war beinahe unerträglich, bis Xeg sich unvermittelt zu Wort meldete. »Gruseliger Mann starrt Xeg an.«

Alle folgten seinem Blick. Die Wand auf der anderen Seite des Raumes war eine vom Boden bis zur Decke reichende Glasscheibe. Dahinter stand der seltsamste Mann, den Gryph je gesehen hatte.

Er war groß, fast zwei Meter und muskulös wie ein olympischer Turner. Xeg hatte recht gehabt, denn sein unendlich schwarzes Paar Augen wandte sich jetzt von dem Dämon ab und starrte Gryph an.

Eines der seltsamen Spinnentiere hockte auf der breiten Schulter des Mannes wie der obligatorische Papagei in jedem schlechten Piratenfilm es tat. An den Wänden des Raumes jenseits des Glases klammerten sich ein Dutzend weitere der Spinnenkonstrukte fest. Der kleine Schlitz, der wohl der Mund des Mannes war, bog sich zu einem unbeholfenen, fast lächelnden Ausdruck nach oben und er winkte ihnen zu.
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Der seltsame Mann winkte weiter und seine Augen wanderten von einem zum anderen, wobei sein schiefes Lächeln mit jeder Sekunde absurder wurde.

»Hat er gerade ›Hallo‹ gesagt?«, murmelte Wick seitwärts, während er das Winken ein wenig seltsam erwiderte.

Der Mann drehte sich zu Wick und lächelte wieder. »Ja. Hallo, kleiner Blauschopf-Mann.«

»Na toll, noch ein Xeg.«

»Errat ist kein Xeg. Errat ist einfach Errat.«

»Errat bedeutet falsch in Altem Thalmiir«, steuerte Myrthendir bei. Er hatte den Kopf schief gelegt und musterte den seltsamen Neuankömmling.

»Das ist korrekt. Du bist …« Errat ahmte die Kopfhaltung des Prinzregenten nach, »… Myrthendir, der Elfenfürst.«

Myrthendirs Augen verengten sich und er umklammerte seinen Stab fester. »Wie?«

Errat hob seine Hand. Mattgraue Energie pulsierte um seine Handfläche. »Dinge kommen zu mir durch den Äther«, erklärte er schlicht, als würde das absolut Sinn ergeben.

Ovrym zog sein Schwert schneller, als das Auge folgen konnte und Gryph sah, wie Mana an der Spitze aufblitzte, bevor es flackerte und erlosch. Er wusste nicht, welchen Zauber der Adjudikator gerade zu aktivieren versucht hatte, aber das Ergebnis schien Ovrym so sehr zu irritieren, dass er darüber sogar seinen Argwohn über zwei Ätherische Magier im selben Raum für kurze Zeit vergaß.

»Tut mir leid. Magie funktioniert da drin nicht.«

Der seltsame Mann deutete mit der Hand auf Wände und Decke. Gryph folgte seiner Geste mit den Augen und was wie nackter Fels aussah, war bei näherer Betrachtung von winzigen, roten Fäden durchdrungen, ein Netz aus dünnem, rotem Draht, das in den Fels gewebt war.

Gryph versuchte sich an einem Zauber, kam aber nicht weiter als Ovrym. Das Mana funkte und ließ ihn zusammenzucken, als hätte er ein freiliegendes Kabel berührt.

»Ein magischer Faraday-Käfig«, flüsterte Gryph erstaunt, während er mit seinen Händen das dünne Drahtgitter entlangfuhr, das in die Wände der Kammer eingelassen war. Es sah genauso aus wie das Aufhebungsmetall, aus dem Ovryms Schwert geschmiedet war. Es besitzt dieselben Kräfte.

»Das heißt also, dass wir in der Falle sitzen«, schloss Wick in sachlichem Ton, der seine Unruhe nicht verbergen konnte.

»Was willst du?«, kam Gryph zur Sache.

Errat wandte seinen Blick zu Gryph und lächelte. »Gryph, der auch Finn Caldwell ist. Spieler von der Erde. Sucher von Brynn.«

Errat lächelte wieder seltsam und Gryph drehte sich der Magen um.

Woher weiß er so viel? Weiß er etwas über die Essenz?

Er zwang sich, genau darüber jetzt nicht nachzudenken, aber es war natürlich unmöglich.

Wenn dieser Errat ein Gedankenmagier ist, habe ich ihm gerade alle meine Geheimnisse verraten.

»Warum habt ihr meine Freunde verletzt?«

»Freunde?«, fragte Gryph verwirrt und Errat deutete auf das Spinnentier, das auf seiner Schulter hockte.

»Vater baute sie für mich. Niemand wollte mit Errat befreundet sein, also machte Vater mir welche. Ihr habt viele meiner Freunde zerstört.«

Eins der Spinnentiere krabbelte auf Errats mentalen Befehl hin näher an die Glasscheibe heran. Die Spannung im Raum stieg. »Es tut uns leid. Wir wussten nicht, dass sie deine Freunde sind.«

Errat schien einen Moment lang zu überlegen, bevor er nickte. »Okay. Vater hat gesagt, ich soll verzeihen, wenn Leute sagen, dass es ihnen leidtut.«

»Das … ist eine gute Philosophie«, entgegnete Gryph gedehnt. »Wo ist dein Vater? Können wir mit ihm sprechen?«

Errats seltsam ausdrucksloses Gesicht zeigte irgendwie Traurigkeit und Gryph empfand Mitleid. »Vater ist eingeschlafen. Vor langer Zeit.«

»Bist du allein hier?«

Errat starrte ihn einen Moment lang an und Gryph bemerkte, dass sich der Brustkorb des Mannes nicht bewegte. Er schien zu leben, aber er atmete nicht.

»Ich bin nicht allein. Ich habe meine Freunde und ihr seid hier.« Errat starrte ihn weiter an und Gryph hatte das unschöne Gefühl, dass er ihn Schicht für Schicht analysierte. »Hat Vater euch auch gebaut?«

»Äh … nein, wir wurden genau genommen gar nicht gebaut.«

Eine Weile herrschte Stille. »Gut, aber du wirst Errat trotzdem bei seiner Mission helfen.«

»Und welche Mission wäre das?«

»Vater gab mir die Kontrolle über den Schwarm, damit ich die Stadt sauber halten kann. Die anderen sind sehr unordentlich. Ihr seid nicht wie die anderen«, erklärte Errat und wieder zog dieses beunruhigende Lächeln seinen Mund nach oben.

»Welche anderen?«, schaltete sich Myrthendir wieder ein.

»Die, die man die Schattenwandler nennt. Sie haben viele meiner Freunde zerstört.« Er griff nach oben und streichelte das Spinnentier, das fröhlich gurrte. »Sie sind nicht richtig, hier oben.« Errat tippte sich an die Schläfe.

»In welcher Hinsicht sind sie nicht richtig?«, wollte Ovrym wissen. Er hatte seine Waffe wieder eingesteckt und hörte aufmerksam zu.

»Sie waren viele, aber sie waren doch eins. Sie rufen um Hilfe.«

»Das verstehe ich nicht«, gab Gryph ein wenig beunruhigt zu.

»Das klingt ein wenig nach der Gedankenkontrolle, die die Illurryth anwandten, um die Xydai zu kontrollieren«, stellte Ovrym mit einem Frösteln in der Stimme fest.

»Ja, Ovrym, der Adjudikator. Es funktioniert sehr ähnlich.«

Gryph musterte seinen Freund nachdenklich. »Ist das möglich?«

Ovrym zuckte unbehaglich mit den Schultern. »Noch vor einer Woche hätte ich es nicht geglaubt, aber nach der Begegnung mit dir, dem Arboleth und …« Er warf einen vielsagenden Blick auf Gryphs Beutel. »Ich weiß es nicht. Allerdings … sollte das Dunkle Unheil wieder zu neuer Macht gelangen, dann fürchte ich um ganz Korynn.«

Errat klopfte an das Glas und zog damit ihre Aufmerksamkeit wieder auf sich. »Können wir jetzt Freunde sein?«

Gryph hätte ungefähr alles erwartet, nur das nicht. »Du willst … unser Freund sein?«

»Ja, ich will sehr gerne euer Freund sein. Aber ….« Errat schaute von einem zum anderen, das gleiche seltsame Halblächeln auf seinem Gesicht, als ob er keinen anderen Ausdruck beherrschte. Sein Blick lag eine Weile auf Xeg und wanderte schließlich wieder zu Gryph. » … Errat ist sich nicht sicher, ob er mit euch allen befreundet sein kann.«

Xeg, dachte Gryph mit einem Stirnrunzeln. »Wir sind ein Gesamtpaket«, sagte er entschlossen.

Das Lächeln erlosch und hinter der Fassade der seltsamen Ruhe erschien etwas anderes. Dann kehrte das halbe Lächeln zurück und Errat sprach. »Okay, dann sind wir jetzt alle Freunde.« Er drehte sich um und betätigte einen großen, in die Wand eingelassenen Hebel. Ein leises Grollen erhob sich und die linke Wand ihrer Zelle schob sich auf.

Wick ging voran und warf Xeg einen bösen Blick zu. »Ich wusste immer, dass dieser verdammte Dämon mich in Schwierigkeiten bringen würde«, brummte er und Xeg fletschte die Zähne. Die anderen folgten ihm aus dem Raum.

Gryph warf einen letzten Blick durch das Fenster auf Errat, der den Kopf schief legte, ein wenig breiter lächelte und noch einmal winkte. »Bis gleich, Freund.«

Gryph warf einen letzten Blick auf das rote Netz, das in die Wände eingelassen war und ging aus dem Raum. In dem Moment, in dem er draußen war, leitete er Mana in den Speicher seines Speers und freute sich über das leise Summen der magischen Energie. Er bog um die Ecke und fand seine Freunde angespannt vor, bereit, wenn nötig, zu kämpfen.

»Ich sehe dich wieder, Freund«, grüßte Errat und starrte Gryph an.

»Schön, dich zu sehen, Errat«, erwiderte Gryph mit einem Lächeln.

Errat lächelte zurück. »Ich werde euch jetzt helfen.«

»Uns helfen?«

»Die zu finden, die nicht richtig im Kopf sind und meine Freunde verletzt haben.«

»Ich danke dir. Das wird uns tatsächlich enorm weiterhelfen«, meinte Gryph, positiv überrascht von der unerwarteten Hilfe.

Kurze Zeit später durchquerte die Gruppe, gefolgt von dem Schwarm Spinnentiere, die große Eingangskammer. An ihrem anderen Ende führte ein breiter Gang tiefer in die Stadt hinein. Der Boden war hier nicht der gleiche glatte Stein wie im Rest der Stadt. Stattdessen lagen hier einzelne Platten, die Gryph an Pflastersteine erinnerten. Eine unheimliche Stille hing in der Luft und das Unbehagen seiner Kameraden war körperlich spürbar.

Wick kroch langsam vorwärts. Er machte übertriebene Schritte, als würde er auf dünnem Eis laufen und es war für ein paar Sekunden komisch, bis sein Fuß mit einem kleinen Klicken auf einem der Pflastersteine landete.

»Stopp«, zischte Gryph und hielt ihn am Arm fest, während ihm ein Bild von Straßenrandbomben durch den Kopf schoss. »Ich glaube, du bist auf eine Falle getreten.«

»Ja, es gibt viele Fallen in dieser Richtung«, bestätigte Errat. »Explosionsfallen. Feuerfallen. Fallen, die Blitze schießen. Fallen, die mit Giften gefüllte Pfeile schießen. Alles sauber und ordentlich.«

»W-Was?«, stotterte Wick, während er versuchte, sich nicht zu bewegen. »Warum hast du uns das nicht gesagt?«

»Errat kennt den Weg. Dachte, neue Freunde wissen auch.«

»Woher … sollten … wir … das wissen?« Wick knurrte jedes Wort langsam, um die Falle nicht auszulösen.

»Errat spürt Fallen durch den Äther. Kann Wick sie nicht fühlen?«

»Nein!«, schrie Wick verzweifelt und sein Knie zitterte vor Anstrengung. Ein weiteres kleines Klicken ertönte unter den Bodenplatten. Seine Augen weiteten sich und sein flehender Blick richtete sich auf Gryph. »Hilfe?«

»Alle ein paar Schritte zurücktreten.« Gryph zog seine Schlosserausrüstung aus der Tasche und ging vor der Bodenplatte in die Hocke. Seine verbesserte Wahrnehmungsfähigkeit half ihm, einen schwachen roten Umriss am Rand des Pflastersteins zu erkennen.

Er nahm sich einen Moment Zeit, um die Kante zu inspizieren und nach einem Loch zu suchen, durch das er mit dem feinen Werkzeug hineingelangen könnte. Dies war das erste Mal, dass er seine Fähigkeit Fallen entschärfen einsetzte, seit er bei seiner Ankunft im Hügelgrab mit dem Gesicht auf dem Boden aufgeschlagen war. Es war eine der importierten Fähigkeiten, die er aufgrund seiner Erfahrungen in der realen Welt erhalten hatte.

Hoffen wir, dass dieses Ding genauso funktioniert.

Gryph steckte das dünne Werkzeug in den Schlitz und suchte. Er ertastete mehrere Drähte und einen Auslösemechanismus. »Wick, du musst ruhig bleiben. Das Ding steht unter Strom.«

»Was glaubst du, was ich hier mache?«, brummte der Gnom.

Gryph wusste, dass es viel schwieriger war, so stillzustehen, als es aussah. Wick tat ihm leid, aber es war leider überlebensnotwendig, dass er trotz seiner Panik ruhig blieb.

Gryph hoffte, dass der Mechanismus, der diese Falle steuerte, nicht so empfindlich war wie moderne Waffen auf der Erde. Falls doch, würde diese Situation sehr schnell enden, für sie beide.

Er schob das Werkzeug weiter hinein und versuchte, eine Verriegelung zu finden, die den Draht festhielt. Wenn er recht hatte, hatte der Druck, den Wick nach unten ausübte, einen Stift gelöst, der den Draht daran hindern sollte, den Mechanismus auszulösen

Jetzt war das einzige, was die Falle davon abhielt, loszugehen, das Gewicht des Gnoms. Gryph versuchte, den Draht zu entspannen, konnte aber sein zweites Werkzeug nicht in das kleine Loch stecken, um den Auslöser lange genug zu halten.

»Du kannst die Falle nicht entschärfen«, sagte Errat in irritierend lässigem Ton.

Wick blickte finster drein, bewegte sich aber nicht. Gryph seufzte tief, hob den Blick und sah seinem Freund in die Augen. »Er hat recht. Ich kann es nicht. Vergib mir.«

Tifala keuchte vor Angst und aus dem Augenwinkel sah Gryph, wie Ovrym sie davon abhielt, nach vorne zu stürmen.

»Toll. Aus dem verdammten Hügelgrab entkommen, um von einem Todesboden ermordet zu werden. Dieser Ort ist scheiße«, beschwerte sich Wick und seine Angst verwandelte sich in Resignation. Er blickte auf Gryph herab und seine Augen schimmerten feucht. »Geh zu den anderen. Ich werde dich nicht mitnehmen.« Gryph wollte erst widersprechen, aber Wicks Blick war fest und entschlossen, also nickte er. Er konnte Tifala hinter sich weinen hören, als er langsam rückwärts ging, vorsichtig, um nicht gegen Wicks Beine zu stoßen.

»Vielleicht kann ich dich mit dem Seil von der Druckplatte ziehen?«, wagte er einen letzten Versuch.

»Ich bin diesen Fallen schon einmal begegnet«, zerstörte Myrthendir seine Hoffnungen. »Sie sind zu schnell.«

»Weißt du was, Prinz? Ich mag dich gar nicht so sehr«, brummte Wick. Seine Schultern sackten nach vorn und ein tiefes Seufzen entfuhr ihm. »Tif, mein Herz und meine Seele, ich liebe dich und ich hatte dich nie verdient.«

»Halt die Klappe, du Idiot, wir holen dich hier raus«, rief Tifala und versuchte, durch ihre Panik hindurch stark zu klingen. Gryph ging zu ihr und legte seine Arme um sie.

»Du passt auf sie auf, Gryph, ja? Versprich es mir.«

Er biss sich auf die Lippe, nickte aber. »Ich verspreche es.«

Errat hatte das Geschehen bisher ohne weiteren Kommentar beobachtet, aber jetzt sah er zwischen Wick und Tifala hin und her und schloss die Augen, als würde er sich konzentrieren. Ein leises Summen erhob sich und er öffnete die Augen wieder.

Zwei der Spinnentiere krochen langsam auf Wick zu, dessen Bein mittlerweile stark zitterte. Bald würde eine falsche Bewegung die Falle auslösen. Die Konstrukte senkten langsam ihre Vorderbeine auf die Kanten der Druckplatte und verlagerten ihr Gewicht darauf, mit der Sorgfalt und Präzision von Chirurgen.

»Du kannst jetzt gehen«, sagte Errat.

Einen Moment lang bewegte sich Wick nicht oder vielleicht konnte er sich nicht bewegen. Eine angespannte Pause entstand, bis er sich zwang, seinen Fuß von der Druckplatte zu nehmen. Fünf Herzen klopften, als sich sein Gewicht von der Falle hob. Wicks Beine gaben nach und er stolperte rückwärts. Ovrym und Gryph zogen ihn in Sicherheit.

Die beiden Spinnentiere bewegten sich nicht. Errat beugte sich hinunter und streichelte jedes einzelne leicht, wobei er darauf achtete, nicht zu viel Druck auszuüben. Dann stand er auf und ging an Gryph und seinen Freunden vorbei.

»Ihr solltet zurücktreten.« Sie eilten den Gang entlang und ein seltsamer Ausdruck, der vielleicht Traurigkeit war, erschien auf Errats Gesicht. »Auf Wiedersehen.«

Die beiden Spinnentiere hoben die Beine und der Gang explodierte in einem Lichtblitz.
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Gleißende Blitze explodierten aus den Wänden und schossen auf die Stelle, an der Wick zuvor gestanden hatte. Rohe Energie krachte in den Steinboden und riss die Körper der beiden Spinnenkonstrukte auseinander. Die Gruppe hob die Arme vor die Augen, um sich vor dem blendenden Licht zu schützen.

Nach einem Augenblick verschwand das Licht wieder und der Donner grollte leise in der Ferne, bevor er verstummte. Durch einen blauen Dunst sah Gryph, wie Errat auf die rauchende Narbe hinunterblickte, die die Blitze in den Boden gebrannt hatten. Verkohlte Bronzestücke lagen in der Kammer verstreut, aber ansonsten war von den Konstrukten nichts mehr übrig.

Errat sah Wick an. »Wirst du mir helfen, neue Freunde zu finden?«

»Ja.« Wick nickte eifrig, seine Stimme zitternd vor Adrenalin und Angst. »So viele du willst.«

Errat schenkte Wick wieder sein unheimliches Lächeln, während Tifala auf den riesigen Mann zuging und ihre Arme um seine Taille schlang. »Danke«, schluchzte sie voller Erleichterung.

Errat sah zu ihr hinunter und sein Ausdruck war voller Schmerz. Er sah aus, als wollte er weinen, konnte aber nicht. Tifala schien es auch zu spüren, denn die kleine Gnomenfrau umarmte ihn noch heftiger.

Gryph ging auf ihn zu und legte eine Hand auf Errats Arm. »Gibt es eine Möglichkeit, diese Fallen auszuschalten?«

»Ja.«

»Dann sollten wir das auf jeden Fall tun!«, rief Wick. »Wie und wo?«

Errat zeigte den Gang hinunter und Wicks Augen weiteten sich. »Du meinst, um die Fallen auszuschalten, müssen wir sie erst passieren? Na super.«

»Es wären nutzlose Fallen, wenn man sie so einfach deaktivieren könnte«, warf Myrthendir mit hochgezogener Braue ein.

»Wie schlau du doch bist«, stänkerte Wick und erntete einen grimmigen Blick vom Elfenlord. Er ließ sich davon nicht aufhalten. »Bitte um Vergebung, ich bin einfach nicht gut darin, fast einen grausamen Tod zu sterben.«

»Errat, kannst du uns durch die Fallen führen?«, unterbrach Gryph den Austausch, um die Aufmerksamkeit auf das Wesentliche zu lenken. »Du sagtest, du kannst sie durch den Äther spüren?«

»Es gibt einen Weg, aber er ist … kompliziert. Wenn ihr die Fallen nicht fühlen könnt, dann kann ich nicht versprechen, dass es sicher ist.«

Wick verschränkte die Arme. »Ich stimme gegen den Tunnel des sicheren Todes, falls es irgendwen interessiert.«

»Gibt es einen anderen Weg in die Stadt?«, erkundigte Gryph sich.

»Ja, aber er ist sehr versteckt. Möchtet ihr, dass ich ihn euch zeige?«

Wicks Augen weiteten sich vor Wut, aber Gryph legte ihm beschwichtigend eine Hand auf die Schulter. »Ja, bitte.«

»Okay, hier entlang. Folgt mir.« Der seltsame Riese drehte sich um und ging den Weg zurück, den sie gekommen waren.

Wicks Mund blieb offen stehen und sein Blick huschte von Errat über Gryph zu Tifala. Schließlich schloss er den Mund und folgte ihnen, nicht ohne wütend vor sich hinzumurmeln.

Einige Minuten später erreichten sie ein uraltes Tunnelnetz. Myrthendir sprach seinen Lichtzauber und erhellte die Gegend.

»Das ist ein Abwasserkanal, nicht wahr?«, brummte Wick, als er über ein kleines Rinnsal von brackigem Wasser stapfte. Mehrere Ratten flohen vor ihnen und huschten in kleine Löcher in den alten Mauern.

»Ja und sehr ruhig. Errat kommt manchmal hierher, um nachzudenken. Folgt mir, bitte.« Errat ging den Tunnel hinunter und bückte sich, damit sein Kopf nicht an die mit Schlamm bedeckte Decke der Kanalisation stieß.

»Deine ganz eigene Meditationslatrine«, schimpfte Wick und erntete eine Ohrfeige von Tifala. »Hey, sei nett zu mir. Ich bin da hinten fast gestorben.«

»Jammere nur weiter, vielleicht stirbst du dann hier unten«, kommentierte Ovrym in einem Ton, der suggerierte, dass es ein Scherz gewesen sein könnte. Dann schob er sich an Wick vorbei und folgte Errat.

Der Gnom starrte ihm finster hinterher. »Du wirst dich schrecklich fühlen, wenn ich jetzt tatsächlich sterbe.«

Die anderen folgten Errat ebenfalls und ließen Wick vor sich hin brummen. Xeg hüpfte auf seine Schulter, schlug dem Gnom auf den Hinterkopf und sprang der Gruppe hinterher.

»Wer solche Freunde hat …«, murrte Wick und setzte sich in Bewegung.

Errat hatte sie bereits durch ein Dutzend Tunnel und Abzweigungen geführt und bald fühlte sich Gryph verloren. Das Gefühl passte ihm gar nicht.

Wenn er uns töten wollte, hätte er das schon getan.

»Erzähl mir von dir, Errat«, bat Gryph den großen Mann und zog damit dessen Aufmerksamkeit auf sich.

»Was möchtest du wissen?« Errat schien überrascht, aber auch erfreut, dass sich jemand für ihn interessierte.

»Wie alt bist du?«

»Ich war der letzte der Kriegsgeborenen, der vor 6.720 Jahren im Schmelztiegel geschmiedet wurde.«

»Du bist fast 7.000 Jahre alt?«, hakte Wick erstaunt nach.

»Das nichts gegen Xeg. Xeg viel älter.« Wick bedeutete dem Dämon mit einer genervten Geste, zu schweigen. »Stimmt aber«, maulte Xeg und bedachte sowohl Wick als auch Errat mit finsteren Blicken.

»Kriegsgeborene?«, fragte Gryph nach und ignorierte sowohl den Gnom als auch den Dämon.

»Du bist ein El’Edryn. Wick ist ein Gnom. Errat ist ein Kriegsgeborener. Kriegsgeborene wurden von meinem Vater geschmiedet, um die ultimative Waffe gegen das Dunkle Unheil zu sein. Meine Brüder sind mächtige Krieger, geboren aus Äther- und Gedankenmagie.«

»Deine Brüder?«, wiederholte Ovrym in einem Anflug von Besorgnis. »Es gibt noch mehr wie dich?«

»Nicht genau so. Errat ist falsch, wie der Elfenlord schon sagte. Meine Brüder sind nicht falsch, nicht wie Errat.«

»Wo sind sie?«, fragte Gryph.

»Sie schlummern. Nur Errat bleibt wach. Errat ist falsch und kann daher nicht schlafen.«

Er hat noch nie geschlafen, niemals? Der Versuch, dieses Konzept zu begreifen, war schwindelerregend. Wie konnte ein empfindungsfähiger Geist ohne Pausenzeiten existieren?

Sogar der Seelentraum, in den sein Volk eintrat, statt zu schlafen, erlaubte ihm, sich zu entspannen. Gryph kannte den Schrecken des Schlafentzugs nur zu gut und sein Maximum hatte nur ein paar Tage betragen.

Ovrym tauchte neben Gryph auf und sprach mit leiser Stimme. »Diese Kriegsgeborenen müssen die Waffe sein, hinter der Barrendiel her ist.«

Gryph nickte und versuchte, seine Beunruhigung zu unterdrücken. »Errat, wie viele Kriegsgeborene gibt es?«

»Viele, viele Tausende.«

»Können wir sie aufwecken?«

»Ja«, antwortete Errat schlicht, da er offensichtlich die Grundlagen der Gesprächsmechanik nicht verstanden hatte.

»Und … wie würde man das anstellen?«

»Derjenige, der die Eiserne Krone trägt, kann die Kriegsgeborenen erwecken und befehligen.«

Myrthendir wurde sofort aufmerksam. »Wo ist diese Krone?«

»Auf dem Haupt des letzten Steinkönigs. Sein Schädel liegt im Nexus.«

Der letzte Steinkönig. Wenn Gryph sowohl seinen Erinnerungen während seines Seelentraums als auch Sillendriels Visionen trauen konnte, war er der letzte Steinkönig oder er war es in einem früheren Leben gewesen.

»Schädel? Nexus?« Wick grummelte nervös und drehte seinen Ring am Finger. »Wir werden alle sterben.«

»Lustig Blaukopf sterben sehen. Xeg kann Bxrthygaal während Kruziata besuchen. Wird Blutwein bringen und schreien hören.«

Wick sah den niederen Dämon finster an und Tifala legte ihm im Gehen einen Arm um die Schulter. »Niemand stirbt unter meiner Aufsicht und schon gar nicht du, Dinkwick Flintspanner.«

Wick lehnte seine Schläfe gegen ihre. »Ich will nicht nach Byrthy … was auch immer.«

»Du kommst mit mir ins Reich der Dämmerung oder die Herren des Abgrunds werden sich vor mir verantworten müssen.« Tifalas Ton duldete keine Widerrede.

»Xeg mag hübsche Dame. Xeg legt gutes Wort für hässlichen Dummkopf ein, wenn hübsche Dame will.«

»Danke, Xeg.« Tifala strahlte ihn an. »Wick, bedank dich bei Xeg.«

Er starrte sie entrüstet an und ein unfreiwilliges Schmunzeln erschien auf ihren Lippen. »Was kann es schon schaden?«

Wick seufzte tief. »Was auch immer. Danke, Xeg.«

Ovrym blickte von den Gnomen zu dem Dämon und schließlich zu dem riesigen Kriegsgeborenen. »Seit ich euch getroffen habe, war ich an mehr idiotischen Gesprächen beteiligt als in meinen 312 Jahren zuvor«, brummte er.

»Du bist 312 Jahre alt?«, wiederholte Wick entsetzt.

»Ja, wieso?« Ovrym klang aufrichtig verwirrt.

»Schon gut«, entgegnete Wick grinsend. »Du siehst keinen Tag älter aus als 311.«

Gryph lächelte über seine Freunde und eine seltsame Zufriedenheit erfüllte ihn. Er mochte zwar in einem weiteren tödlichen unterirdischen Höllenloch sein, aber wenigstens hatte er gute, wenn auch seltsame Gesellschaft. Seine verbesserte Stimmung hielt nur wenige Augenblicke an, bevor Errat sich meldete.

»Wir sind da.«

Gryph folgte dem Kriegsgeborenen um eine Ecke, direkt in eine Wand aus sengender Hitze hinein. Vor ihm endete der Tunnel in einem wütenden Flammeninferno. Heiße, sengende Luft strömte ihm entgegen und raubte ihm den Atem.

»Erwartest du, dass wir das mitmachen?«, schrie Wick entsetzt.

»Die Feuer von Dar Thoriim sind erwacht«, stellte Errat sachlich fest.

Gryph schirmte sein Gesicht gegen die Hitze ab, ging zum Ende des Tunnels und blickte auf den kreisförmigen Raum hinunter. Ein halbes Dutzend weiterer Tunnel endete in dem Raum und ließ das Ganze wie die Speichen eines riesigen Rades aussehen.

Mehrere der Tunnel hatten bewegliche Eisenbänder, die zerbrochene Metallstücke, Holz und Stein in das Herz des Ofens beförderten. Alles, was mit den Flammen in Berührung kam, wurde verzehrt, wodurch die Hitze und die Flammen immer höher loderten. Rauch trieb nach oben und durch ein Loch in der Decke, wo er in der Dunkelheit verschwand.

Ovrym trat neben ihn und blickte mit einer Grimasse in den brodelnden Kessel hinab. »Was für eine Maschine ist das?«

»Sie entsorgt den Abfall der Stadt«, erkannte Gryph. »Ich kenne das Prinzip von zu Hause.«

»Du hast recht, Gryph von der Erde«, bestätigte Errat. »Die Feuer waren immer ruhig, nachdem die Stadt im Berg versunken ist. Jetzt schlummern sie nicht mehr.«

»Meinst du wirklich?«, kommentierte Wick zynisch und schirmte sein Gesicht ab, als die Flamme mit explosiver Kraft nach oben schoss und dann erlosch. »Warum schlummern sie nicht?«

»Die Schattenwandler müssen sie geweckt haben.«

»Oh, toll. Was zum Teufel machen wir jetzt?« Wick klang frustriert und genervt, wie so oft.

Errat deutete durch die sterbenden Flammen hindurch auf einen weiteren Abwassertunnel, der gegenüber ihrer aktuellen Position lag. »Wir müssen dort entlang.« Der Tunnel verschwand hinter einem weiteren Feuerstoß.

»Wir – was?«

»Nein, Dinkwick Flintspanner, es gibt keinen anderen Weg«, kam Errat jeder Frage zuvor.

»Mein Vater hat immer gesagt, ich würde für meine Sünden brennen, aber eigentlich dachte ich, er meinte das metaphorisch.«

Gryph dachte praktisch. »Kann man das irgendwie abschalten?«

Errat nickte und drehte sich zu einer kleinen Luke an der Wand, die mit einer rostigen Abdeckung verschlossen war. Der Riese griff nach zwei Ecken der Metallplatte und zog daran.

Nach einem Moment riss er die gesamte Tür aus der Wand und gab eine kleine Nische frei, in der sich ein langer Hebel befand. Der rostverkrustete Hebel war im gleichen schlechten Zustand wie seine Tür.

Errat packte den Griff mit beiden Händen und zog ihn nach unten. Das Metall kreischte, bewegte sich aber nicht. Gryph half ihm, hängte sich mit seinem ganzen Gewicht an den Hebel, aber er bewegte sich dennoch keinen Millimeter. Interessanterweise schien Errat trotz des enormen Kraftaufwandes, der seine Muskeln zittern ließ, nicht außer Atem zu geraten oder sonst irgendwie angestrengt zu sein. Gryph jedoch stöhnte vor Anstrengung.

Der Hebel bewegte sich mehrere Augenblicke lang nicht. Dann blätterte Rost vom Griff ab und Gryph zog fester. Das Metall bewegte sich einen Zentimeter und die Flammen wurden schwächer. Die beiden Männer verstärkten ihre Bemühungen und dann, mit einem lauten Knall, brach der Griff ab und beide Männer stürzten zu Boden.

Errat kam allein auf die Beine, aber Gryph ergriff Ovryms dargebotene Hand und ließ sich hochziehen. Die Hitze nahm zu und die Flammenstöße wurden immer häufiger. Was vorher unangenehm gewesen war, war nun eine Höllengrube.

»Ich schätze, das hat nicht funktioniert«, kommentierte Wick trocken.

»Ach, sag bloß. Du Genie«, brummte Gryph.

Die Flammenexplosionen stiegen in der Kammer nach oben und verkohlten die Wände rußschwarz. Die überhitzte Luft raubte Gryph den Atem aus den Lungen, als sie zurück in den Gang stolperten.

»Wir brauchen also vielleicht einen neuen Plan«, keuchte Wick und rang nach Luft.

»Gibt es eine andere Möglichkeit, die Flammen auszuschalten?«, wollte Myrthendir wissen. Sein Gesicht war aschfahl und sein Atem ging in flachen Zügen. Die Hitze tat dem Elfenfürsten offensichtlich nicht gut. Tifala reichte ihm einen Trinkschlauch mit Wasser und der Prinzregent nickte dankend, während er tiefe Schlucke trank.

»Ja. Jeder Tunnel hat einen eigenen Schalter für Notfälle.« Der Kriegsgeborene zeigte auf den gegenüberliegenden Tunnel.

»Du meinst, wenn wir die Flammen ausschalten wollen, müssen wir sie durchqueren«, fasste Wick zusammen und wischte sich mit dem Ärmel über die triefende Stirn.

»Ja.«

Er sah Errat an. »Wie kommt es eigentlich, dass du nicht schwitzt?«

»Kriegsgeborene sind resistent gegen Hitze.«

»Du bist also feuerfest?«, fragte Gryph ungläubig.

»Oh, nein, das nicht. Ich würde länger durchhalten als der Rest von euch, aber ich würde trotzdem in wenigen Augenblicken sterben.«

»Du meinst also, wir brauchen jemanden, der komplett immun gegen Feuer ist«, stellte Tifala fest. »Man könnte sagen, jemanden, der das Feuer liebt und der durch dieses Inferno gelangen kann, um den Schalter auf der anderen Seite umzulegen.« Sie kratzte leicht an Xegs Kinn, der wie immer auf ihrer Schulter hockte. »Ich frage mich, wo wir so jemanden finden können?«

Alle Augen richteten sich auf Xeg. Es dauerte einen Moment, bis der Dämon merkte, dass alle ihn anschauten. »Warum starren Hässliche Xeg so an?«

»Kannst du durch das Feuer gehen und den Schalter umlegen, Xeg?«, fragte Gryph beinahe höflich.

»Natürlich kann Xeg. Xeg will nicht. Xeg mag Feuer. Nur dumme Fleischsäcke mögen kein Feuer.«

»Warum teleportiert er nicht einfach auf die andere Seite?«, fragte Ovrym.

»Xeg muss sehen, bevor Xeg geht«, antwortete der Dämon, als müsste jeder auf der Welt verstehen, wie das Portieren durch das chthonische Reich funktioniert.

»Also, ab ins Feuer mit dir«, forderte Wick.

»Xeg, Süßer, tu es für mich. Bitte?« Tifala rieb zärtlich die Unterseite seines Kinns. Der Dämon gurrte vor Vergnügen und sein Schwanz kringelte sich fester um Tifalas Oberarm.

»Xeg tun, unter einer Bedingung.«

»Und die wäre?« Wick klang misstrauisch.

»Xeg kann schlagen jeden Hässlichen einmal. Außer hübsche Dame. Xeg mag hübsche Dame.«

»Ich bin mir nicht so sicher, ob ich …«, begann Wick.

»Genehmigt«, unterbrach Gryph ihn und Xeg hüpfte von Tifalas Schulter auf die von Gryph, wo er ihn mit überraschender Kraft ins Gesicht schlug. Dann hüpfte er weiter, von einem Mitglied der Gruppe zum anderen und verpasste jedem eine Ohrfeige. Errat lachte, als Xeg ihn ohrfeigte. Xeg lachte zurück, hockte sich auf Errats Schulter und beäugte Wick mit einem bösen Blick.

»Bring es einfach hinter dich«, murmelte Wick mit einem resignierten Schnauben. Xeg sprang von Errats Schulter und landete auf Wicks Kopf. Wick zuckte zusammen, als Xeg seine Hand hob und zog eine angstvolle Grimasse, doch nichts geschah. Wick öffnete die Augen und sah, wie Xeg auf ihn herabblickte, kopfüber. »Worauf wartest du noch?«

Der Dämon legte eine Hand an sein Kinn, in der Karikatur eines Mannes, der viele Optionen abwägt. »Xeg denken behält Schlag für später.« Dann sprang der Dämon ab und rannte um die Ecke. Die Gruppe folgte ihm und sah, wie der Dämon mit einem teuflischen Glucksen in die Flammen stürzte und verschwand.

»Er ist tot«, beschloss Wick ein paar Minuten später, als die Flammen geblieben und Xeg nicht zurückgekehrt war. Tifala warf ihm einen vorwurfsvollen Blick zu, weil sein Ton sehr viel freudiger war, als er hätte sein sollen. »Was willst du von mir? Ich habe mehr als einmal versucht, ihn zurückzuschicken. Er wollte nicht hören.«

»Ein beeindruckender Hexenmeister bist du«, kommentierte Ovrym mit ernstem Gesicht. Wick starrte den Xydai an, der tapfer versuchte, eine ausdruckslose Miene zu bewahren und kläglich scheiterte. Ein Grinsen erschien auf seinem Gesicht und seine gelben Augen funkelten.

Ein Kichern entwich Gryph, was ihm einen Blick von Wick einbrachte, der so eisig war, dass der Spieler sich fast ein bisschen kühler fühlte. Tifala unterdrückte ein Kichern mit ihrer Hand, aber es war der immer würdevolle Myrthendir, der zuerst in schallendes Gelächter ausbrach und alle anderen ansteckte.

»Lacht nur, ihr Idioten«, brummte Wick und lehnte sich mit trotzig verschränkten Armen an die Wand. Einen Moment später verschwand das lodernde Feuer mit irritierender Plötzlichkeit und hinterließ ein kaltes, dunkles Nichts, wo zuvor Flammen gewesen waren. Alle hörten auf zu lachen, bis auf Errat, dessen Lachen wie ein gackernder Dämon durch die Tunnel hallte.

Dann stürmte ein echter Dämon auf sie zu, eingehüllt in Feuer und Schwefel.


Kapitel 24

Gewaltige Klauenfüße donnerten über den Stein, als der Dämon auf sie zustürzte. Er maß an die zwei Meter, besaß blutrote Hörner und einen stacheligen Schwanz, der mit Leichtigkeit ein Wildschwein hätte aufspießen können.

Flammen strömten aus seinen Augen und den knöchernen Graten an seinen Schultern. Ein Brüllen brach aus seinem Maul hervor und enthüllte eine absurd große Anzahl rasiermesserscharfer Zähne.

»HÄSSLICHER BLAUER DUMMKOPF! XEG WILL SCHLAGEN!«, brüllte er.

»Wa-?«, setzte Wick an, aber ihm fehlten die Worte und so stolperte er nur schreiend rückwärts, wobei er über seine eigenen Füße stolperte und hart auf dem Steißbein landete.

Xeg stürmte mit beeindruckender Geschwindigkeit den Gang entlang auf sie zu, schubste die anderen Gruppenmitglieder einfach zur Seite, hob Wick mit einem Arm mühelos vom Boden und stellte ihn auf beide Beine. Dann holte er mit dem anderen aus, als wolle er zielen. Wicks Blick suchte nach Tifala und Panik stand in seinen Augen, bevor er sie schloss. Xeg verpasste ihm einen leichten Klaps, wie ein Großvater, der seinen Lieblingsenkel begrüßt, doch das reichte, um Wick von den Füßen zu fegen.

»Hahaha, Dummkopf, Blaukopf.« Der riesige Dämon musterte Wick amüsiert, der jetzt wieder vor ihm auf dem Boden lag. »Stinkegnom sehr klein. Xeg sehr groß. Sehr, sehr lustig!« Mit diesen Worten wandte er sich ab und setzte sich gegenüber an die Wand, wo er schrumpfte, als hätte jemand die Luft aus ihm herausgelassen.

Tifala stürzte auf Wick zu, der vor Schreck nur stotterte und auf den schrumpfenden Dämon zeigte. Sie stupste ihn an und zwang ihn, sich zu konzentrieren. »Stell dich nicht so an, Dinkwick. Das hätte viel übler enden können.«

»Was Deals mit Dämonen angeht, war der gar nicht so schlecht«, kommentierte Ovrym mit einem kleinen, belustigten Schmunzeln auf den Lippen.

»Macht er so etwas häufiger?«, fragte Myrthendir mit einem misstrauischen Seitenblick auf Xeg.

»Woher zum Teufel soll ich das wissen?«, knurrte Wick völlig entnervt.

»Können wir das nochmal machen?«, meldete sich Errat zu Wort, der anscheinend seinen Spaß gehabt hatte und wie ein Idiot grinste.

»Nein!«, schrien alle gleichzeitig. Errat sah enttäuscht aus.

»Lasst uns weitergehen«, fügte Wick hinzu und stapfte an Xeg vorbei den Gang entlang.

Die anderen reihten sich hinter dem wütenden Gnom ein und gemeinsam gelangten sie unbeschadet auf die andere Seite des zuvor glühenden Ofens. Von dort aus führte Errat sie in ein weiteres Labyrinth verzweigter Gänge.

Ein Gefühl des Unbehagens überkam Gryph, verstärkt durch das stetige Klackern hunderter metallener Füße, die sich ihren Weg durch die Tunnel hinter und neben ihnen bahnten. Er beäugte den Kriegsgeborenen misstrauisch.

Wie sehr können wir diesem seltsamen Mann und seinem Schwarm von Killerrobotern tatsächlich vertrauen?

Als ob er seine Stimmung spürte, drehte Errat sich zu Gryph um und lächelte.

»Der Nexus ist ein paar Stockwerke höher. Wir sollten ihn bald erreichen.«

Die Gruppe marschierte schweigend weiter. Keiner von ihnen wusste, was auf sie zukommen würde, aber immerhin waren sie sich über ihr Ziel einig. Die Schattenwandler durften unter keinen Umständen die Kontrolle über die Kriegsgeborenen erhalten. Mit der Macht, die in der Stadt enthalten war, konnten sie ganz Korynn bedrohen.

Doch Gryph wusste, dass es noch viel schlimmer kommen konnte und wenn dieser Fall eintrat, wäre es seine Schuld. Was, wenn die Schattenwandler die Arboleth-Eier bekämen, die er bei sich trug? Was, wenn das Dunkle Unheil zurückkehrte?

Das würde Alurans Wut wie eine laue Sommerbrise aussehen lassen.

Gryph wusste, dass er jeden Vorteil brauchen konnte, also nutzte er die Zeit und öffnete seine Statistiken. Während seiner Reise hatte er mehrere Dutzend Meldungen erhalten und ignoriert, also las er sie jetzt. Denn es war an der Zeit, seine Vorteilspunkte auszugeben.

Herzlichen Glückwunsch. Du hast die Quest EIN GEBROCHENES HERZ BESÄNFTIGEN abgeschlossen.

Du hast Jebbis’ Tagebuch an dessen Cousin Wick weitergereicht.

Belohnung: verbesserte Beziehung zu Wick

Erfahrung: 5.000

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 30.000 Erfahrungspunkte für das Töten von verdorbenen Schreckenswölfen (x40) erhalten.

Du hast 9.000 Erfahrungspunkte für das Töten von verdorbenen Tieren (x20) erhalten.

Du hast 15.000 Erfahrungspunkte für das Töten des verdorbenen Baalgraths erhalten.

Du hast 34.000 Erfahrungspunkte für das Töten des Monsters der Tiefe erhalten.

Du hast 70.000 Erfahrungspunkte für das Töten von Thalmiir-Goliaths (x4) erhalten.

Du hast 15.000 Erfahrungspunkte für das Töten von Thalmiir-Klopfern (x5) erhalten.

Du hast 21.000 Erfahrungspunkte für das Töten von Thalmiir-Fliegern (x7) erhalten.

Du hast 24.600 Erfahrungspunkte für das Töten von Thalmiir-Spinnenkonstrukten (x41) erhalten.

Gryph war positiv überrascht zu sehen, wie sehr sich die zusätzlichen 50% Erfahrungspunkte von Myrthendirs Segen auswirkten.

Du hast Stufe 15 erreicht.

Du hast 6 (5 Basis + 1 Bonus für Göttliche Essenz) ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 1 ungenutzten Vorteilspunkt.

»Mist«, murmelte er unzufrieden. Es wurde immer schwieriger, die nächste Stufe zu erreichen, was jeden Attributpunkt und Vorteilspunkt umso wertvoller machte. Selbst mit Myrthendirs Bonus hatten ihm alle Kämpfe, die er seit dem Verlassen des Hügelgrabs bestanden hatte, nur eine einzige Stufe gebracht. Die Million Erfahrungspunkte, die er erhalten würde, wenn er die Quest »Rückeroberung der Zwergenstadt«, abschloss, klang jetzt gar nicht mehr so fantastisch wie zuvor.

Aber ich muss es trotzdem tun.

Du hast Stufe 16 in STÄBE/SPEERE erreicht.

Du hast Stufe 17 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Du hast Stufe 13 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 12 in HEIMLICHKEIT erreicht.

Du hast Stufe 9 in ERNTEN erreicht.

Du hast Stufe 18 in ANALYSE erreicht.

Du hast Stufe 15 in WAHRNEHMUNG erreicht.

Du hast Stufe 4 in ANFÜHRER erreicht.

Du hast Stufe 9 in FALLEN ENTSCHÄRFEN erreicht.

Seine Talente entwickelten sich langsamer als zuvor. Gryph nahm an, dass dies wieder einmal auf die erhöhte Schwierigkeit zurückzuführen war. Das Elixier der Meisterschaft tat seine Arbeit für seine Fertigkeit Leichte Rüstung.

Um seine defensiven Fähigkeiten weiter zu verbessern, steckte er alle sechs seiner neuen Attributpunkte in Geschicklichkeit. Die übrigen fünf behielt er weiterhin in Reserve für den Trick, den er im Hügelgrab entdeckt hatte. Außerdem sicherte er sich den Setbonus 1 aus dem Vorteilsbaum für Leichte Rüstung.

Vorteilsbaum Leichte Rüstung:

Setbonus: Der Bonus auf Rüstungsklasse, wenn ein komplettes Set leichter Rüstung getragen wird.

Agile Verteidigung: Der Bonus auf Ausweichen beim Tragen von leichter Rüstung.

Stille: Der Bonus auf Heimlichkeit beim Tragen eines kompletten Sets leichter Rüstung.

Geschicklichkeitsbonus: Erhöht die Geschicklichkeit um den angegebenen Prozentsatz.

Vorteilsbaum Leichte Rüstung

	Stufe	Setbonus	Agile
Verteidigung
	Stille	Geschicklichkeitsbonus
	Basis	20%	20%	20%	25%
	Lehrling	30%	30%	30%	50%
	Adept	40%	40%	40%	75%
	Meister	50%	50%	50%	100%
	Großmeister	75%	75%	75%	200%
	Göttlich	100%	200%	100%	400%


Gryph erwog, seinen letzten Vorteilspunkt in die Stäbe/Speere-Fähigkeit Schneller Treffer zu stecken. Das würde ihm eine 20%ige Chance auf einen garantierten zweiten Angriff geben, wenn der erste erfolgreich war. Die zusätzliche Angriffskraft wäre nützlich, aber er behielt seinen letzten Vorteilspunkt lieber in Reserve.

Wenn die Reiche ihn etwas gelehrt hatten, dann, dass er auf alle Eventualitäten vorbereitet sein musste. Noch wusste er nicht, wo er den Punkt einsetzen würde, aber er wusste, dass diese Frage sich bald von selbst klären würde.

Magische Talente: Stufe (Rang) [Vorteile]

100%ige Affinität in allen Sphären

Feuer: 0 (Basis)

Luft: 15 (Basis) [Mana 80 %, Gegenstandsstärke +25 %]

Wasser: 3 (Basis)

Erde: 6 (Basis)

Chthonisch: 3 (Basis)

Himmlisch: 0 (Basis)

Chaos: 0 (Basis)

Ordnung: 0 (Basis)

Leben: 3 (Basis)

Tod: 0 (Basis)

Gedanke: 7 (Basis)

Äther: 0 (Basis)

Seele: 27 (Lehrling) [Seelenbindung]

Kampftalente: Stufe (Rang) [Vorteile]

Unbewaffnet: 7 (Basis)

Kleine Klingen: 7 (Basis)

Stäbe/Speere: 16 (Basis) [Aufspießen 150 %, Parade 20 %]

Waffen werfen: 10 (Basis)

Heimlichkeit: 12 (Basis) [Unsichtbarkeit 15 %, Geschwindigkeit 50 %]

Leichte Rüstung: 17 (Basis) [Setbonus 20 %, Agile Verteidigung 20%, Geschicklichkeitsbonus 25 %]

Ausweichen: 13 (Basis) [Gegenangriff 20 %, Fortstoßen 2 m]

Wissenstalente: Stufe (Rang) [Vorteile]

Alchemie: 7 (Basis)

Ernte: 9 (Basis)

Analyse: 18 (Basis)

Wahrnehmung: 15 (Basis)

Schlossknacken: 7 (Basis)

Fallen entschärfen: 9 (Basis)

Anführer: 4 (Basis) [Abenteurergruppe 1, Segen 1, Erfahrungspunktebonus +25 %]

Er behielt auch seine göttlichen Vorteilspunkte in Reserve. Sie waren sogar noch wertvoller als normale Vorteilspunkte und er wollte sehr vorsichtig mit dieser seltenen Ressource umgehen.

Gryph

Stufe: 15

Hochelf (El’Edryn)

Spezialisierung: keine

Berufung: keine

Gottheit: Gryph

Erfahrungspunkte: 671.003

Nächste Stufe: 890.000

Benötigt: 218.997

Statistiken:

Trefferpunkte: 357 [Regeneration 4.5/s]

Ausdauerpunkte: 352 [Regeneration 5/s]

Manapunkte: 401 (333 + 68) [Regeneration 4.5/s]

Karmapunkte: 285 [Regeneration 3.75/s]

Sekundäre Statistiken:

Moral (Abenteurergruppe): 11

+25% Statusregeneration

Rüstungsklasse: 78.55 (54 Gegenstandsklasse + 9,8 Setbonus 1 + 14,75

Geschicklichkeitsbonus)

20% Schadensreduktion

Attribute:

Stärke: 41 (38 +3 Gegenstandsbonus)

Konstitution: 50 (47 +3 Gegenstandsbonus)

Geschicklichkeit: 59 (53 +6 Gegenstandsbonus)

Intelligenz: 43 (40 +3 Gegenstandsbonus)

Weisheit: 27 (24 +3 Gegenstandsbonus)

Verfügbare Attributpunkte: 5

Vorteilspunkte: 1

Göttliche Vorteilspunkte: 1

Gaben:

Gesundheitsregeneration: +50%

Ausdauerregeneration: +25%

Manaregeneration: +50%

Karmaregeneration: +25%

Nachtsicht: 35 Meter

Meister der Sprachen

Identifizierung

Fähigkeiten:

Seelenbindung

»Wir sind da«, flüsterte Errat leise und holte Gryph in die Realität zurück.

Der Kriegsgeborene stand stolz am Fuße einer rostigen Leiter. Die Bolzen, mit denen die Leiter einst an dem kreisförmigen Tunnel befestigt gewesen war, waren verrottet und die Leiter knarrte unter Gryphs Gewicht. Sie führte zu einer runden Luke, die Gryph an einen Gullydeckel erinnerte.

»Sind die Schattenwandler da oben?«

Errat blickte auf eines der Spinnenkonstrukte hinunter, das in eine kleine Öffnung am Fuß der Wand krabbelte und verschwand. Errat schloss seine Augen und öffnete sie einen Moment später wieder. Er machte eine Bewegung, um Gryphs Arm zu ergreifen, hielt dann aber inne.

»Darf ich?«

Gryph zögerte einen Moment, nicht ganz sicher, was Errat vorhatte, aber dann nickte er. Der Kriegsgeborene griff nach Gryphs Unterarm und eine Meldung erschien.

Errat hat angeboten, vorübergehend eine Fähigkeit zu teilen.

Konstruktbindung

Möchtest du sie annehmen?

[Ja / Nein]

Er wählte JA und sein Geist erweiterte sich. Am Rande seines Bewusstseins schwebte ein kleines Fenster, ähnlich einem Computerbildschirm. Als er sich darauf konzentrierte, konnte er sehen, hören und sogar fühlen, was das Spinnenkonstrukt erlebte.

Es bewegte sich durch einen kleinen Tunnel, der gerade groß genug für die Konstrukte war und Gryph wusste, dass dies Servicetunnel waren, die den Spinnentieren halfen, die Stadt zu warten.

Das Spinnentier wurde langsamer, als es das Ende des Tunnels erreichte. Gryph hielt die Luft an, als ein großer, runder Raum in den Fokus rückte. Seine geliehene Sicht spähte aus einem leicht erhöhten Schacht in der Wand darauf herab.

In der Mitte der konkaven Deckenwölbung des Raumes war eine glühende, magische Kugel angebracht, die die Umgebung beleuchtete. Das Licht der Kugel glitzerte auf einem Ring aus blau-weißen Kristallen, die rundum an der Wand angebracht waren. An der gegenüberliegenden Wand befanden sich große Türen aus einem kupferfarbenen Metall.

Ein paar Meter vor der Tür erhob sich ein steinernes Podest und vor ihm auf dem Boden wand sich eine dünne Linie aus silbernem Metall in einem nahezu perfekten Halbkreis. Sie erinnerte Gryph an die silberne Barriere, die sie damals im Hügelgrab vor dem schwarzen Schleim geschützt hatte.

Innerhalb dieses Schutzkreises standen fünf gewandete Gestalten, deren Gesichter von verzerrten Masken aus fließendem Silber verhüllt waren. Vier hielten Wache, während der fünfte, ein hochgewachsener Mann mit einem Bogen auf dem Rücken, eine metallische Scheibe mit einem Durchmesser von etwa fünfzehn Zentimetern über seinen Kopf hielt dabei einen Halbgesang von sich gab, als würde er eine mystische Zeremonie durchführen.

Das Siegel des Zwergenkönigs, erkannte Gryph. Das muss Barrendiel sein.

Unwillkürlich starrte er den hochgewachsenen Mann an, als dieser seinen Gesang beendete und das Siegel in einen Schlitz schob. Es rastete mit einem unheilvollen Klicken in die Konsole ein.

Ein paar dünne Spuren goldenen Lichts flossen an den Seiten des Podiums vom Boden hinauf und in das Siegel hinein. Die kleine Scheibe schien in Bewegung zu geraten, erhob und teilte sich, bevor sie in veränderter Ordnung wieder zusammen schnappte und das Licht sich die Säule hinab zurückzog.

An der hinteren Wand flackerte eine Rune in goldenem Licht auf. Das Knirschen und Klirren von Metall, das auf Stein gleitet, erfüllte den Raum, bevor wieder Stille einkehrte.

Barrendiel drehte die Scheibe um ein Stück im Uhrzeigersinn, wo ein hörbares Klicken ankündigte, dass sie ihre Arbeit getan hatte. Er wartete, während grüne Lichtschwaden vom Podest nach oben pulsierten und wiederholte den Vorgang, indem er das Siegel ein wenig gegen den Uhrzeigersinn drehte. Eine zweite Rune leuchtete an der gegenüberliegenden Wand auf.

Goldenes Licht für Himmlische Magie. Grün für Leben. Es ist ein Kombinationsschloss … Und wenn meine Vermutung stimmt, muss er alle dreizehn Sphären durchlaufen, um es zu öffnen. Woher kennt er die Reihenfolge?

»Können wir näher heran? Vielleicht müssen wir uns diese Kombination einprägen«, flüsterte er Errat zu.

Errat nickte und die Spinne steckte ihren Kopf aus dem kleinen Spalt. Sie wartete und Gryph spürte die ferne, nervöse Energie, die durch das kleine Konstrukt pulsierte. Sie machte noch einen Schritt, noch einen und noch einen.

Ein weiß-blauer Energiestrahl schoss aus einem in die Wände eingelassenen Kristall und traf die Spinne. Gryph stolperte wie vom Blitz getroffen rückwärts und fiel zu Boden, wobei er vor Schmerz die Augen zusammenkniff.

Starke Hände halfen ihm auf und hielten ihn fest, als er schwankte. Lichtblitze erfüllten sein Blickfeld, aber durch das Durcheinander konnte er Ovryms Gesicht sehen, der besorgt auf ihn herabblickte. Errat schien von dem Stromstoß durch die Metallverbindung nicht betroffen zu sein, aber sein Gesicht zeigte Trauer über den Verlust des Konstruktes.

»Die Schattenwandler sind da oben«, keuchte Gryph durch den Schmerz in seinem Kopf. »Und sie wissen jetzt, dass sie beobachtet werden.«

Er beschrieb den Aufbau des Raumes und die Zeremonie, die ihr Anführer durchzuführen schien. Myrthendir äußerte die Vermutung, dass es sich um ein Gebet an die Arboleth handelte, da die Thalmiir keine großen Anhänger von Zeremonien waren. Sie bevorzugten Codes und mathematische Rätsel.

Das bestärkte Gryph in seiner Vermutung, dass das Podest eine Art Zahlenschloss war.

»Sie müssen also die richtige Kombination eingeben, um weiterzukommen?«, hakte Ovrym nach.

Myrthendir nickte. »Meine Vermutung ist, dass auf dem Siegel selbst Hinweise eingraviert sind. Irgendwie muss Barrendiel sie entschlüsselt haben.« Der Gedanke schien ihn zu beunruhigen.

»Was ist los?«, fragte Gryph. Myrthendir sah zu ihm auf und Trauer lag hinter seinem sonst so ruhigen Blick.

»Er war mein Bruder, wenn auch nicht im Blute. Wie konnte ich mich so sehr in ihm täuschen?« Gryph legte ihm eine Hand auf die Schulter in einem unbeholfenen Versuch, ihn zu trösten.

»Wir müssen sie davon abhalten, den Code zu vervollständigen«, sagte Tifala, vorsichtig und mit Wärme in der Stimme.

»Ich weiß nicht, wie einfach das sein wird. Vergiss nicht die Todesblitze«, warf Wick ein.

»Ja, die sollten wir nicht vergessen …«, murmelte Gryph und blickte zu der Metallluke über ihren Köpfen.

Wick blickte finster drein. »Du denkst, was ich denke.«

»Dass der silberne Kreis im Boden eine sichere Zone ist?«

»Und das Ding …« Er nickte zu der Metallluke hinauf.

»Ist nicht in der sicheren Zone«, beendete Tifala den Satz.

»Genau.« Wick war ein wenig bleich im Gesicht.

Gryph sah Errat an und bereitete sich seelisch für die Bitte vor, die er jetzt vorbringen musste. Das Schwierigste daran, ein Anführer zu sein, ist es, die anderen davon zu überzeugen, dass die Opfer es wert sind und die Sache gut und gerecht.

Bin ich überhaupt würdig, ein Anführer zu sein?, fragte Gryph sich unwillkürlich. Dann wandte sich Errat mit diesem schrulligen, allzu vertrauensvollen Lächeln an ihn.


Kapitel 25

Das Spinnentier schob sich Millimeter für Millimeter in die kugelförmige Kammer vor. Es bewegte sich zaghaft, als ob es irgendwie verstand, dass es der Vernichtung entgegenlief.

Lange Zeit war es eine Debatte unter Künstlern und Handwerkern gewesen, ob ihre Kreationen tatsächlich lebendig waren. Errat hegte keine solchen Zweifel. Er wusste, dass die geheimnisvolle, animierende Kraft hinter den kleinen Maschinen sie genauso lebendig machte wie ihn selbst. Er war sich nicht sicher, ob die anderen genauso empfanden, aber er vertraute diesem Spieler namens Gryph, diesem Mann von einem anderen Ort.

Er spürte die besondere Anziehung, die dieser Mann auf den Äther ausübte. Sie formte das Schicksal wie ein schwarzes Loch die Raumzeit und zog Dinge, Kräfte und Menschen in seine Umlaufbahn. Errat war jetzt einer seiner Monde.

Er gab Gryph wieder die Fähigkeit Konstruktbindung. Welchen Schmerz Errat auch immer empfinden würde, dieser Mann von einem anderen Ort würde es auch tun. Es war diese gemeinsame Erfahrung, zusammen mit dem Gelübde, das er Errat gegenüber abgelegt hatte, die den Kriegsgeborenen davon überzeugt hatte, diesen Weg einzuschlagen.

»Ich werde dir helfen, deine Freunde wieder aufzubauen, wenn das alles vorbei ist«, hatte Gryph gesagt. »Das schwöre ich.«

Errat wusste, dass Gryph die Ernsthaftigkeit eines Gelübdes nicht verstand, als er die Worte sprach, aber er konnte spüren, dass er sich auch ohne bindende Magie an sein Versprechen gehalten hätte.

Gryph hat ein bindendes Gelübde gegenüber Errat abgelegt.

Gelübde sind mächtige, verbindliche Versprechen. Sie werden durch die uralte Magie der Reiche geschützt und ziehen schwere Strafen nach sich, wenn sie gebrochen werden. Gryph hat einen Monat Zeit, um Errat dabei zu helfen, alle Spinnentiere wieder aufzubauen, die im Kampf gegen die Schattenwandler fallen werden.

Schwierigkeitsgrad: mäßig

Belohnung: unbekannt

Erfahrung: unbekannt

Strafe für Versagen: schlechtes Ansehen

Das Gelübde half nicht wirklich, die Schuld oder den Schmerz zu lindern, als Errat seinen kleinen Freund in die sichere Zerstörung schickte, aber er verstand, dass viele weitere, wenn nicht sogar alle der kleinen Konstrukte sterben würden, wenn sie versagten.

Es gab nur eine Sache, die Errat für seinen kleinen Freund tun konnte, während er ihn weiter in den Raum schob, er konnte bei ihm sein und fühlen, was er fühlte. Er hoffte, es würde ihm ein wenig Trost spenden.

Errat wies die Spinne an, sich im Raum umzusehen. Unten waren die fünf verhüllten Gestalten mit ihrer Aufgabe beschäftigt und kümmerten sich nicht um den verbogenen Trümmerhaufen, der einmal einer von Errats Freunden gewesen war.

Errat lenkte den Blick des Konstruktes zur gegenüberliegenden Wand, wo zwei weitere Runen eindringlich leuchteten, eine im Purpurschwarz der Todesmagie und die andere im frischen Torfbraun der Erdmagie.

Während Errat zusah, flossen Pulse karmesinroter chthonischer Energie wie Blutspuren aufwärts und Barrendiel drehte das Siegel um fast neunzig Grad nach links. Der Kreis aus Metall teilte sich wieder und formte sich neu, sein Muster veränderte sich fast unmerklich. Tief in der hinteren Wand knirschte Metall und eine weitere Rune erschien auf dem Gestein.

»Fünf erledigt, bleiben noch acht«, flüsterte Gryph. »Wir müssen es jetzt tun.«

Errat blickte zu ihm und sah die Entschlossenheit und das Mitgefühl in Gryphs Augen. Ein seltsames Lächeln breitete sich auf dem Gesicht des Kriegsgeborenen aus und er nickte. Er schloss seine Augen wieder und dehnte seinen Geist auf das andere Dutzend Spinnen aus, die hinter der ersten bereitstanden.

»Wir sind so weit.«

*****

»Ich weiß, wie schwer das für dich ist.« Mit diesen Worten legte Gryph dem großen Kriegsgeborenen die Hand auf den Arm.

Das große Konstrukt lächelte und Gryph spürte einen Anflug von Mitgefühl in seiner Brust angesichts des langen und einsamen Lebens, das Errat geführt hatte. Er schenkte ihm ein Lächeln und drehte sich zu den anderen um.

»Ihr alle kennt den Plan. Wir können nicht zulassen, dass die Schattenwandler diese Tür öffnen. Hinter ihr befindet sich eine Waffe, die so gefährlich ist, dass die Thalmiir lieber ihre Stadt begraben haben, als zu riskieren, die Reiche in Gefahr zu bringen. Ich weiß nicht, was Barrendiel und die Schattenwandler damit wollen, aber es kann nichts Gutes dabei herauskommen. Wir werden sie aufhalten, koste es, was es wolle, denn sonst ist alles, was uns lieb und teuer ist, in Gefahr.«

Er sah jeden einzeln an und seine Freunde reagierten mit Nicken und grimmiger Entschlossenheit. Tifala küsste Wick leicht auf die Stirn und Gryph wurde bei dem Anblick warm ums Herz. Unwillkürlich sah er auf seinen Ring der Gemeinschaft herab.

Unser gemeinsames Ziel ist stärker als jeder magische Schwur. Er war stolz darauf, diese Leute Freunde nennen zu dürfen.

Unvermittelt nahm er eine psychische Regung war, leise und bösartig und seine Hand schnappte nach dem Beutel an seiner Seite. Er spürte das Gewicht und die fremde Präsenz der Arboleth-Eier, die durch das Stasisfeld brodelten.

Bin ich die wahre Gefahr hier?, fragte er sich unwillkürlich. Er blickte auf und sah, dass Myrthendir ihn anstarrte. Nein, nicht mich. Die Tasche.

Ihre Blicke begegneten sich und Gryph versuchte vergebens, den Ausdruck des Elfenlords zu ergründen. Fragt er sich dasselbe? Ich hoffe, die Seelenbindung meines Inventars ist so stark, wie wir annehmen. Er fokussierte sich wieder auf die Verbindung zu dem Spinnentier und sah durch seine Augen den hochgewachsenen Anführer der Schattenwandler an. Barrendiel hat die Bindung schon einmal gebrochen. Ich muss davon ausgehen, dass er es wieder tun kann.

Im Verborgenen führt er schnell mit der Hand die Bewegungen durch, mit denen er Telepathische Verbindung wirken konnte. Ohne den Kriegermönch anzusehen, schickte Gryph ihm eine mentale Nachricht.

Wenn Barrendiel mich oder die Tasche in die Hände bekommt, musst du mich töten.

Für einen kurzen Moment konnte Gryph den Schock seines Freundes spüren, doch er beruhigte sich schnell. Dann erfüllte Ovryms ruhige Stimme seinen Geist.

Ich schwöre es.

Gryph kam sich fast albern vor angesichts der Erleichterung, die er bei diesem Versprechen empfand. Aber die Reiche waren ein seltsamer Ort. Er öffnete seine Statistiken und blätterte zum Vorteilsbaum für Luftmagie.

Ein wenig widerstrebend investierte er seinen letzten Vorteilspunkt in Widerstand gegen Luftmagie. Dieser Vorteil gewährte ihm eine 25-prozentige Resistenz gegen Luftmagie-Zauber, wozu auch die Blitze gehörten, die in dem Raum über ihnen auf sie warten würden.

Er hätte sich in den Hintern treten können, als er realisierte, dass er sich Segen 1 für genau solche Gelegenheiten hätte aufsparen sollen und ohne es zu wollen, hatte er es laut gesagt. Tifala lächelte und nahm seinen Kopf in die Hände. Wieder einmal schenkte sie ihm auf diese Weise einen Zauberspruch.

Du hast den Zauberspruch AURIELS SEGEN erlernt.

(Lebenszauber)

Rang: Basis

Ermöglicht es dem Zaubernden, eine seiner Fertigkeiten in eine gemeinsam nutzbare Vergünstigung zu verwandeln. Wenn der Zauber gewirkt wird, erhalten alle Mitglieder der Abenteurergruppe die Vorteile der Vergünstigung für die Dauer des Zaubers.

Manakosten: 40 x Anzahl der Mitglieder der Abenteurergruppe x Rang der gewählten Fähigkeit.

Wirkzeit: sofort

Dauer: 10 Minuten +1 pro Stufe in der Lebensmagie.

Abklingzeit: 2 Stunden

Myrthendir hatte zugestimmt, die vorübergehende Kontrolle über die Abenteurergruppe an Gryph abzutreten, aber es gab einige Diskussionen darüber, wen man einbeziehen sollte, da Gryph auf fünf Personen beschränkt war, ihn selbst eingeschlossen. Das Problem erübrigte sich, als sie feststellten, dass sowohl Errat als auch Myrthendir bereits über eine gewisse Resistenz gegen Magie verfügten.

Der Prinzregent besaß ein Amulett, das ihm 25%ige Resistenz gegen alle Formen offensiver Magie verlieh und alle Kriegsgeborenen hatten von Natur aus eine 50%ige Resistenz gegen alle Formen von Magie. Gryph schauderte, als er sich fragte, wie es wäre, falls sie gegen eine Armee von ihnen würden kämpfen müssen.

Es wäre ein sehr schneller Tod, vermutlich.

Myrthendir bildete für sich und Errat kurzfristig eine eigene Abenteurergruppe, während Gryph Auriels Segen wirkte.

Du hast den Luftmagie-Zauber AURIELS SEGEN gewirkt.

Als Anführer einer Abenteurergruppe kannst du denjenigen, die unter deinem Kommando stehen, Auriels Segen für 40 Manapunkte pro Person zur Verfügung stellen.

Du hast deine Fähigkeit ›Widerstand gegen Luftmagie – 25% ‹, mit Ovrym, Wick, Tifala und Xeg geteilt.

Der Gemeinschaftsbonus hat diesen Prozentsatz für alle außer Xeg auf 50% erhöht.

Gesamte Manakosten: 200

Dauer: 13 Minuten

Einigermaßen zufrieden schloss er seine Meldungen. Die hohe Resistenz war erstaunlich und Gryph selbst erhielt sogar noch zusätzliche 20%, solange er seinen Speer hatte.

Hoffen wir, dass es reicht.

Die spärlichen Vorbereitungen waren abgeschlossen und Gryph gab Errat das Zeichen.


Kapitel 26

Wie eine kleine Armee kletterten ein Dutzend Spinnentiere in einem Wirbel aus metallischen Beinen und blau schimmernden Schilden aus der kleinen Öffnung. Blaue Blitze schossen aus den Kristallen an den Wänden und verwandelten zehn der Spinnen in funkenreiche Explosionen. Ihre Schilde waren der geballten Macht dieser Magie nicht gewachsen.

»Jetzt!«, brüllte Gryph und zählte die vergehenden Sekunden.

Mehrere Dutzend weitere Spinnentiere tauchten aus ihren Verstecken auf und bildeten einen Schutzwall vor dem Metalldeckel, unter dem Gryph und seine Freunde an und auf der Leiter standen. Ihre blauen Schilde blitzten auf, als Errat den Deckel hochhob und in den Raum kletterte. Bevor die anderen folgen konnten, schlug eine weitere Blitzsalve von oben ein.

Scheiße. Ihre Abklingzeit beträgt nur drei Sekunden.

Die Geschosse zerfetzten weitere fünf Spinnen, während Ovrym die Leiter erklomm. Bei fünf weiteren Konstrukten blitzten die Schilde auf und versagten, dann tauchte Wick auf. Die Zerstörung der Konstrukte hatte ihnen erneut drei Sekunden verschafft.

Errat richtete seine Armbrust auf den Kristall, der gerade einen seiner achtbeinigen Freunde in einen schmierigen Fleck verwandelt hatte und drückte ab. Mit einem Zischen schoss der Bolzen durch die Luft, ein Seil hinter sich herziehend.

Das Geschoss schlug mit einem Krachen in den blauen Kristall ein und Errat ließ die Waffe los, die mit einem Gurt um seinen Oberkörper befestigt war. Er umklammerte das Seil mit beiden Händen und seine Muskeln spannten sich an. Weitere Risse erschienen entlang der Oberfläche des Kristalls, als er daran zog.

Ovrym spannte seinen Bogen und zielte. Der Pfeil war sichtbar von Mana umgeben und er flog zielsicher, bevor er sich mit einem Knall in einen weiteren Kristall bohrte. Dünne Risse erschienen in der Oberfläche des Kristalls, aber eine weitere Welle blau-weißer Energie wallte in seinem Inneren auf.

»Er ist noch aktiv!«, rief Ovrym den anderen zu.

Wick hob beide Hände und schickte eine doppelte Ladung seiner Chthonischen Bolzen auf die Fährte von Ovryms Pfeil. Die karmesinrote Energie schlug in den Kristall ein, gerade als die Blitze sich entladen wollten.

Der Kristall explodierte. Sein letzter Angriff verlor jegliche Struktur und sandte die elektrische Ladung in einem weiten Bogen an den Wänden entlang. Eine Stromladung peitschte sogar in den geschützten Bereich und riss eine der vermummten Gestalten von den Füßen.

Myrthendir, Gryph und Tifala, die Xeg auf ihrer Schulter trug, kletterten nacheinander aus dem Tunnel, bevor die nächste Salve von Blitzen auf sie niederprasselte. Sobald Tifalas Kopf aus der Öffnung schaute, sprang der Dämon davon.

Tifala schwenkte ihre Hände in einem weiten Bogen und ein grün schimmernder Schild bildete sich vor der Gruppe, gerade als Gryph einen übergroßen Fliegenden Stalaktiten auf einen weiteren der tödlichen Kristalle schickte.

Die Abklingzeit des Kristalls endete und ein Blitz zerschmetterte das herannahende Geschoss aus Gestein. Kleine Bruchstücke prasselten auf den Kristall nieder und hinterließen Dutzende von kleinen Rissen in der klaren, glatten Oberfläche, richteten aber kaum wirklichen Schaden an.

Ein weiterer Blitz schlug in Errats Brust ein und zwang den kriegsgeborenen Riesen auf ein Knie. Energiewellen breiteten sich über seinen Körper aus, während er vor Schmerz brüllte, aber er weigerte sich, das Seil loszulassen. Mit einem letzten, gewaltigen Ruck zerrte er den Bolzen heraus und der Kristall zersplitterte und explodierte.

»Zwei erledigt! Nur noch vier!«, brüllte Gryph über den Lärm hinweg.

Ovrym zielte mit einem weiteren magiegetränkten Pfeil, während Wick einen Chthonischen Bolzen vorbereitete. Myrthendir half Errat auf die Beine und erntete ein dankbares Nicken von dem riesigen Mann. Tifala strengte sich an, den Schild aufrechtzuerhalten, indem sie weiter grüne Lebensmagie hineinleitete.

Der Spinnenschwarm bewegte sich auf Errats stummen Befehl hin vor Tifala und mehrere Dutzend blau schimmernde Schutzfelder erschienen um sie herum. Sie traten näher zusammen und verhakten ihre Schilde ineinander, was Tifala die Zeit gab, rasch einen Manatrank zu trinken. Ovrym und Wick setzten ihren Angriff auf die Kristalle fort.

Im Vertrauen darauf, dass die anderen ihnen den Rücken decken würden, stürmten Gryph, Errat und Myrthendir auf die Schattenwandler zu. Gryph zog seinen Speer vom Rücken, leitete Mana in seine Stiefel und wirkte Seil Beleben auf das Spinnenseidenseil an seiner Taille.

Drei der Schattenwandler, die Barrendiel bei seiner Tätigkeit schützten, nahmen Verteidigungspositionen vor dem letzten Gruppenmitglied ein, das begann, einen Zauber zu wirken. Der Elfenhauptmann blieb auf das Podest konzentriert, als ob der Kampf, der um ihn herum stattfand, keine Rolle spielen würde.

»Wir müssen den Zauberer aufhalten und dann zu Barrendiel gelangen!«, rief Gryph den anderen zu, gerade als eine geschmeidige Frau mit einem Schwert auf ihn zustürmte. Sie bewegte sich übermenschlich schnell und die Schneide ihres Langschwerts raste auf seinen Hals zu. Er aktivierte Parade und blockte die Klinge im letzten Moment mit seinem Speer ab.

Gryph grunzte bei der unerwarteten Anstrengung und holte zum Rückschlag aus. Er aktivierte Gegenangriff und Aufspießen und verstärkte Durchdringender Schlag. Schließlich aktivierte er eine der Ladungen von Yrriels Biss.

Es wäre ein verheerender Schlag gewesen, wenn er getroffen hätte, aber der Angriff prallte von der Seite ihres Brustpanzers ab, als die Frau sich auf die Knie fallen ließ und sich vor dem Schlag wegdrehte. Sie aktivierte ihre eigene Gegenangriffsfähigkeit und Gryph spürte, wie ihre Klinge an der Rückseite seiner Wade entlang schnitt.

Er schnitt eine Grimasse vor Schmerz und fiel auf ein Knie.

Eine Drehung brachte sie wieder auf die Beine, während sie einem ungeschickten Schlag auswich. Gryph hatte nicht erwartet, dass er treffen oder Schaden anrichten würde. Er versuchte nur, etwas Abstand zu gewinnen, um seinen Speer richtig einsetzen zu können. Anstatt ihm den Gefallen zu tun, wand sie sich und stach gleichzeitig zu. Die Spitze ihres Schwertes bohrte sich in seine Schulter.

Gryph knurrte und konnte zum ersten Mal einen Blick auf die Maske werfen, die ihr Gesicht verbarg. Der dünne Mund verzog sich zu einem finsteren Grinsen unter einem Paar kiemenartiger Schlitze, wo eigentlich eine Nase hätte sein sollen.

Ein Schauer, der nichts mit Schmerz zu tun hatte, durchfuhr ihn, als die Frau ihre Klinge herauszog und sich wegdrehte. Heißes Blut floss seinen Arm hinunter und seine Trefferpunkte sanken um 15%. Er wich zurück und beäugte die Schattenwandlerin misstrauisch. Sie stand entspannt da, die Beine schulterbreit und das Schwert lässig auf der Schulter abgelegt, als würde sie ihn herausfordern, doch endlich mit dem Kämpfen zu beginnen. Gryph nahm sich einen Moment Zeit, um einen Blick auf seine Umgebung zu werfen.

Zu seiner Linken stand Errat einem breitschultrigen Mann gegenüber, der einen mit Stacheln besetzten Streitkolben und einen Turmschild trug. Der Kriegsgeborene brachte seine zweischneidige Axt mit unglaublicher Wucht auf ihn nieder, aber der große Schattenwandler hob einfach seinen Schild. Der Schlag schien den Mann kaum zu beeinträchtigen, was angesichts von Errats enormer Stärke eine Überraschung war.

Zu seiner Rechten kam der Zwerg mit dem Kriegshammer überraschend schnell auf Myrthendir zu. Der große Elf wich dem gewaltigen Schlag aus, der den Steinboden zertrümmerte und Steinsplitter in sämtliche Richtungen schickte.

Ein leises Lachen, das unter anderen Umständen charmant gewesen wäre, brachte Gryphs Aufmerksamkeit zu seinem eigenen Gegner zurück. Er umklammerte seinen Speer mit beiden Händen und starrte sie entlang des Schafts an, während sie ihr Schwert in engen, choreografierten Bögen schwang.

Sie wich nach links und rechts aus, ganz anmutig und ruhig. Er hielt die Spitze seiner Waffe zwischen ihnen und versuchte, ihre nächste Bewegung vorherzusehen. Sie tauchte nach rechts ab und Gryph stieß seinen Speer nach vorne, ließ den glatten Schaft an seinen Fingern vorbeifließen und packte das Ende erst im letzten Moment. Seine Klinge schnitt in ihren Arm und Gryph hörte ein leises Zischen hinter der Maske.

Ihr Schwung brachte sie in die Reichweite seines Speers, wo sie den Schaft mit ihrer freien Hand packte und kräftig daran zog. Gryph hatte die Bewegung nicht erwartet. Trotz der tiefen Wunde in ihrem Arm zog sie ihn von den Füßen und er stolperte nach vorne in die Spitze ihres Schwertes.

Er reagierte instinktiv: Sein Ring des Kleinen Luftschildes erwachte zum Leben und lenkte den tödlichen Schwertstich ab. Gryph verlor das Gleichgewicht, sei es durch die Überraschung, den plötzlichen Luftzug des Rings oder durch die Nähe der Schwertspitze zu seinem Auge. Er stürzte nach vorne, wobei sein Speer über den Boden in Richtung des Podests flog.

Das Grinsen der Frau wurde immer makabrer, als sie sich auf ihn stürzte und die Schwertspitze nach unten stieß. Er rollte sich zur Seite und schickte sein Seil vor. Ihre Schwertspitze grub sich in den Steinboden, nur wenige Zentimeter von seinem Kopf entfernt.

Sie drehte sich wieder und die Klinge schnellte auf sein Gesicht zu. Er schloss die Augen, aber der Schmerz blieb aus. Als er aufblickte, sah er sein zuverlässiges Seil, das sich um ihre Arme wickelte und den tödlichen Schlag abwehrte. Dann krümmte es sich und schleuderte die Frau rückwärts zu Boden, wo sie mit einem schweren Schlag landete.

Ich hätte nie gedacht, dass ich ein Seil so sehr lieben könnte. Gryph rollte sich auf die Füße, der Speer zwischen ihnen auf dem Boden. Sein Seil hatte sich um ihre Taille, ihren Arm und ihren Hals gewickelt und hielt ihren Schwertarm an ihrer Seite fest, sodass sie sich nicht rühren konnte.

Gryph aktivierte die Zwingen-Fähigkeit des Seils und spürte sofort eine Welle mentaler Rückkopplung, die sich wie ein Lachen anhörte. Er fiel auf ein Knie, als der psychische Schlag ihn erwischte.

Zu seiner Erleichterung brach auch die Frau zusammen und einen Moment lang glaubte Gryph zu spüren, wie Verwirrung und Schrecken durch die mentale Verbindung drang. Einen Moment später war das Gefühl wieder verschwunden und das Seil fiel zu Boden, leblos und ohne Reaktion auf seine Befehle.

Was zum …? Die Fähigkeit hätte länger halten müssen.

Aber ihm blieb keine Zeit sich zu wundern, denn die Frau schüttelte den Kopf und stürzte sich wie ein wirbelnder Derwisch auf ihn. Gryph fuhr herum und drehte sich, wich aus und parierte einen Schlag nach dem anderen, aber die Frau war schneller als er, viel schneller und er konnte spüren, wie ihre Klinge in seine Seite schnitt, kurz, bevor der Griff ihn seitlich am Kopf traf. Keiner der beiden Schläge kostete ihn mehr als 10 % seiner Trefferpunkte, aber er hatte selbst noch überhaupt nichts zustande gebracht.

Dann waren ihre Freunde da.

Die beiden anderen Schattenwandler umkreisten ihn, als er sich dem Schwertmädchen entgegenstellte. Er sah sich hektisch um und erkannte, dass Errat durch dunkle, magische Bänder gefesselt war. Myrthendir schlug auf sie ein und versuchte, den Kriegsgeborenen zu befreien. Die schwarzen Bänder hatten ihren Ursprung bei dem Schattenwandler, der die letzten Minuten damit verbracht hatte, seinen Zauber vorzubereiten.

Verdammt, den hatte ich ganz vergessen.

Die gute Nachricht war, dass der Magier viel zu sehr damit beschäftigt zu sein schien, seinen Zauber aufrechtzuerhalten, um irgendetwas anderes zu versuchen. Die schlechte war, dass seine beiden Verbündeten aus dem Kampf ausgeschieden waren, zumindest vorübergehend. Etwas sagte ihm, dass er bald sterben würde – schon wieder.

Und ich habe immer noch keinen neuen Wiederbelebungspunkt gefunden.

Er war fassungslos, dass ihm das nicht in den Sinn gekommen war. Wenn er hier starb, würde er wieder im Hügelgrab landen und jede Hoffnung, die Schattenwandler von der Waffe fernzuhalten, würde mit ihm sterben.

Er wich einem Hammerschlag aus, nur um direkt in einen Hieb der schwertschwingenden Schattenwandlerin zu laufen. Er knurrte, als die Klinge von seiner Brustplatte abprallte. Trotz der Schmerzen vermutete Gryph, dass seine Fähigkeit Leichte Rüstung ihm gerade das Leben gerettet hatte. Doch er wusste auch, dass er sich nicht mehr allzu viele solcher Schläge leisten konnte.

Er streckte seine Hand aus und beschwor einen Wasserstrahl, der die Schwertkämpferin durchnässte und nach hinten stieß. Gryph zielte auf den Magier und stieß ihn von den Füßen. Die dunklen Bänder, die Errat hielten und Myrthendir beschäftigten, flackerten auf und verschwanden. Beide stürzten sich auf den nächstgelegenen Feind.

Gryph kam eine Idee und er richtete seinen Wasserstrahl auf den Rest der Schattenwandler. Der Schaden, den er seinen Feinden zufügte, war minimal und der Raum, den er ihm verschaffte, würde nicht von Dauer sein, aber das war auch nicht das Ziel gewesen.

Gryph nahm sich einen Moment Zeit, um die Schlacht zu überprüfen und sah, dass Tifala und die anderen immer noch gegen die Blitzkristalle kämpften. Es waren nur noch zwei übrig, aber mehr als die Hälfte der Spinnentiere war in Asche und Trümmer verwandelt worden. Sowohl Wick als auch Ovrym kämpften tapfer, Brandspuren zierten ihre Rüstungen.

Sein Blick fiel auf Barrendiel, der fieberhaft an den Kontrollen arbeitete. Er hatte sieben der verbleibenden acht Runen entriegelt und obwohl er von Gryphs Wasserzauber durchnässt war, galt seine volle Konzentration dem letzten Runenschloss.

Gryph konnte nicht nachvollziehen, warum der Hauptmann sich zu solchem Verhalten hinreißen ließ. Barrendiel war erzürnt gewesen, aber den Regenten zu ermorden und daran zu arbeiten, die Arboleth wieder auf die Reiche loszulassen, schien nicht der Stil des Jägers zu sein.

Die letzte Rune leuchtete in hellem Silber auf und ein Klirren von Metall, das sogar über dem Lärm der Schlacht zu hören war, drang an Gryphs Ohren. Barrendiel hielt seine Hand über das Siegel und drückte es nach unten. Dreizehn Ströme magischer Energie breiteten sich an der Stirnseite der Säule entlang aus und flossen durch das Podest und seitlich der in den Boden geritzten Linien. Als sie auf die Türen trafen, wanden sich die magischen Ströme um die komplizierten Schnitzereien herum und langsam öffneten sich die Türen.

Nicht so schnell, Arschloch.

Gryph hob seinen Speer auf und rammte ihn in den Boden. Als er aufschlug, aktivierte er Yrriels Mahlstrom. Blitze schossen aus dem Einschlagspunkt und zuckten nach außen.

Seine fünfzehn Stufen in der Luftmagie brachten seinen Basisschaden auf schwindelerregende 150 Punkte und seine Investition in den Gegenstandsstärke-Vorteil steigerte seinen Angriff noch einmal um zusätzliche 25%. Gemeinsam mit der Tatsache, dass seine Gegner immer noch in Wasserlachen standen, warf der gewaltige Schaden alle fünf Schattenwandler zu Boden.

Gryph konnte ein boshaftes Grinsen nicht unterdrücken, als die Todesschreie an seine Ohren drangen, gefolgt von dem Geruch verkohlten Fleisches. Seine makabre Schadenfreude verschwand, als sich vier der fünf Gestalten wieder rührten. Nur der Zwerg, der in seinem Kampf gegen Errat viel Schaden genommen hatte, lag unbeweglich da.

Barrendiel war der Erste, der auf die Beine kam, obwohl er sich langsam und offensichtlich unter Schmerzen bewegte. Einer nach dem anderen kamen auch seine Gefolgsleute wieder auf die Beine. Ein grünes Glühen ging von dem Magier aus und entfaltete sich auf die anderen.

Das grüne Licht heilte den größten Teil des Schadens und sie gingen erneut zum Angriff über. Drei von ihnen gingen auf Gryph los, aber Errat kam ihm zu Hilfe. Barrendiel kehrte zu dem Podest zurück. Gryph begegnete Myrthendirs Blick und nickte ihm zu.

»Halt ihn auf. Wir kümmern uns um die anderen.«

Myrthendir nickte und stürmte seinem Cousin hinterher.

Errat kämpfte gegen den großen Schattenwandler und seine Axt grub sich tief in den Schild des Mannes. Der Kriegsgeborene trat nach ihm und der Mann fiel auf den Rücken. Errat hob seine Axt und einen Moment später rollte der Kopf des Schattenwandlers von seinem Körper weg und hinterließ eine Blutspur auf dem Boden.

Myrthendir stürzte sich auf seinen Cousin, der gerade noch sein Schwert zog, bevor der Stab des Elfenlords auf ihn herabdonnerte. Das Siegel fiel aus Barrendiels Hand und schlitterte über den Boden. Sie lieferten sich einen Schlagabtausch, bei dem beide perfekt den Angriffen des anderen auswichen.

Unter anderen Umständen hätte Gryph es genossen, diesen beiden Kämpfern beim Duell zuzusehen, aber die Schwertkämpferin führte einen schnellen Stich in seine Nierengegend aus, was dem Unterhaltungswert der Show einen Dämpfer versetzte.

Er drehte seinen Speer und schlug das Schwert zur Seite. Er verschwendete keine Zeit und setzte zum Gegenangriff an. Diesmal fand sein Speer sein Ziel und durchbohrte das Herz seiner Gegnerin.

Sie sackte nach vorne und die silberne Maske, die ihr Gesicht bedeckte, verblasste wie Rauch bei starkem Wind. Ihre Augen waren voller Überraschung und unerwarteterweise auch voller Erleichterung.

»Danke«, hauchte sie, bevor sie starb.

Schock und Verwirrung machten sich in ihm breit, aber er hatte keine Zeit, sich zu wundern. Unvermittelt traf ihn ein Strom sengender Flammen.

Malus hinzugefügt.

Du brennst. 20 Schaden/Sek. bis zum Erlöschen der Flammen.

Seine Gesundheit verbrannte wie der Docht einer Kerze im Zeitraffer. Gryph fiel auf die Knie, als seine Haut begann, Blasen zu werfen und sein lumpiges, schräg geschorenes Haar in Flammen aufging. Dann war es vorbei, so schnell, wie es begonnen hatte. Sein Gesundheitsbalken blinkte alarmierend und dann drang ein furchtbarer Schrei an seine Ohren.

Gryph stürzte schnell ein paar Gesundheitstränke herunter und kam wieder auf die Beine, um nach der Quelle des Schreis zu suchen. Er sandte ein Stoßgebet, dass es nicht einer seiner Freunde war und verspürte große Erleichterung, als sein Blick auf den Magier fiel.

Xeg hatte die Zähne im Handgelenk des Zauberers versenkt und seine Hand komplett verschluckt. Der Dämon war doppelt so groß wie sonst und Gryph wurde klar, wo das Feuer hin verschwunden war. Xeg biss hart zu und warf den Kopf zurück, wobei er die Hand des Mannes gleich mit abriss. Der Magier schrie noch einmal auf, bevor der Schock ihn übermannte und er bewusstlos zu Boden ging.

Der Dämon gackerte triumphierend, dann riss er einen Finger von der abgetrennten Hand und verschlang ihn ganz, wie ein Pelikan einen Fisch verschluckt. Gryphs Magen drehte sich um und er wandte sich rasch ab.

Ein wütender Ansturm seines maskierten Cousins drängte Myrthendir zurück. Der Schlagabtausch der beiden war für einen trainierten Krieger wie Gryph kämpferische Poesie, doch dann stolperte der Prinzregent über den Leichnam der Schwertkämpferin und fiel auf den Rücken.

Der Schattenwandler hätte einen tödlichen Schlag landen können, aber stattdessen schwang er sein Schwert nur wenige Zentimeter vor Myrthendirs zurückweichender Gestalt hin und her, um ihn zu verhöhnen.

Gryph wusste, dass der Elfenprinz nur Sekunden Zeit hatte, bevor der Schattenwandler von seinen Sticheleien gelangweilt sein würde und ohne nachzudenken, stürzte er sich mit einem Brüllen auf Barrendiel. Der Hauptmann wirbelte herum und parierte Gryphs Schlag. Die silberne Maske war nur Zentimeter von Gryphs Gesicht entfernt und seine Visage wurde immer fremdartiger, als sich die mit Widerhaken besetzten Tentakel von den Rändern des dünnen Mundes ausbreiteten und Gryphs Wangen zerkratzten.

»Ähm, wir haben hier ein Problem«, hörte er Wick irgendwo in der Ferne schreien, aber Gryph konnte seinen Fokus nicht von der Kreatur losreißen. Er hatte in seinem Leben schon viele Schrecken erlebt, aber nur wenige Dinge hatten ihn jemals so sehr verstört wie die leichte Liebkosung dieser Fratze. Hinter der Maske konnte er den Mann lachen hören.

»Du verstehst immer noch nicht, was hier passiert, oder?«, flüsterte er.

Gryph wand sich vor Ekel und wusste, dass er außer Reichweite dieser Anomalie gelangen musste. Er aktivierte Fortstoßen und stieß sich nach hinten ab. Er überschlug sich einmal und landete leichtfüßig ein paar Meter entfernt.

Barrendiel richtete sich zu voller Größe auf, als sich mehrere Dutzend der Spinnentiere, die noch überlebt hatten, hinter ihm aufreihten. Gryph brauchte nur einen kurzen Moment, um zu erkennen, dass die Konstrukte ihm nicht mehr freundlich gesinnt waren. Dann stürmten sie auf ihn zu.

Gryph schwang seinen Speer wie einen Fächer und einige Mitglieder des Schwarms gingen zu Boden, aber schon bald wurde er überwältigt. Ein einzelnes Spinnentier machte vielleicht nicht viel her, aber ein oder zwei Dutzend waren eine ganz andere Sache.

Er stürzte nach hinten und schlug die Hände vor das Gesicht, als die metallenen Füße der Spinnen an ihm rissen. Seine Gesundheit sank weiter.

Dann erstrahlte die Welt in purpurnem und grünem Licht und die Spinnentiere zerstreuten sich. Gryph sah, wie beide Gnome Salven von chthonischer und Lebensmagie in den Schwarm schickten, während Ovrym ihm auf die Beine half. Gryph lächelte matt und nickte dankbar. Ein rascher Blick in die Runde verriet ihm, dass seine Freunde zwar angeschlagen, aber am Leben waren.

»Ich hasse Spinnen«, brummte Wick schlecht gelaunt und Gryph drückte seinem kleinen Freund zum Dank die Schulter.

Myrthendir erhob sich und hielt das Siegel in der Hand. Er stand allein und blutig auf der anderen Seite eines Meeres zerstreuter Spinnenbeine. Die Tür zum Nexus, dem Kontrollzentrum der Stadt, an der Wand hinter ihm stand offen.

Barrendiel stand inmitten einer Armee von Metallspinnen und starrte Gryph an. Gryph nahm sich einen Moment Zeit, um die Situation zu analysieren und sein Blick traf den von Myrthendir. Dann drehte der Prinzregent sich um und rannte durch die Tür, die zum Nexus führte. Der Spinnenschwarm wandte sich um und verfolgte ihn in Massen.

Grauen ergriff Besitz von Gryph, doch dann stürzte sich Barrendiel auf ihn und das bogenförmige Schwert des Jägers drängte alle Bedenken in den Hintergrund. Er duckte sich unter Barrendiels tödlichem Stahl hinweg und schlug ungeschickt dessen Angriffe beiseite, bis einer traf und Gryph von den Füßen warf.

Barrendiel hob seinen Schwertarm zum tödlichen Schlag, doch dann ertönte hinter der Maske ein unheimlicher Schmerzensschrei. Sein Schwert fiel ihm aus den Fingern und er sank auf die Knie, die Hände an den Kopf gepresst. Als der Rest des Schwarms im Tunnel verschwand, fiel der Schattenwandler auf sein Gesicht, und rührte sich nicht mehr.

»Irgendetwas stimmt hier ganz und gar nicht«, stellte Gryph unbehaglich fest und alle Blicke wandten sich ihm zu.

»Meinst du?«, gab Wick ironisch zurück. »Ich habe weniger als eine Woche mit dir verbracht und fast die ganze Zeit waren wir in dem einen oder anderen Höllenkerker gefangen und haben um unser Leben gegen … Tote oder eine Armee von Mördermaschinen gekämpft. Das hier …« Er wedelte mit den Händen herum. »… lässt mich das Hügelgrab vermissen.«

»Du bist schon wieder dramatisch, mein Schatz«, neckte Tifala ihn mit einem nachsichtigen Lächeln.

»Xeg mag nicht Drama … Schatz.« Der Dämon sprang auf Wicks Schulter und zupfte an seinem Ohr.

Wick erschauderte bei der allzu vertrauten Berührung des Dämons. »Das Erste, was ich tue, wenn wir hier rauskommen, ist, dich zurück in den verdammten Abgrund zu schicken.«

Xeg lachte unangenehm und verpasste Wick einen Schlag auf den Hinterkopf. »Stinkender Blaukopf wird Xeg nicht los. Xeg bleibt. Xeg bleibt für immer.«

Wick stöhnte genervt. »Ich zahle für alle meine Sünden.«

Ovryms kraftvolle Stimme unterbrach das jugendliche Geplänkel. »Können wir uns bitte konzentrieren?« Er sah Gryph an. »Was ist los?«

Gryph schüttelte den Kopf, unfähig, seinen Verdacht in Worte zu fassen. »Ich bin mir nicht sicher.«

Er ging auf Barrendiel zu und stupste den Mann mit dem Schaft seines Speers in den Rücken. Er bewegte sich nicht. Gryph blickte zu den anderen auf. Ovrym hielt seinen Bogen bereit. Wicks Hände glühten purpurrot und Tifalas grün. Errat stand aufrecht und die Muskeln an seinen Unterarmen zuckten, als er seine Axt umklammerte. Sogar Xeg zeigte einen Anflug von Nervosität.

Gryph kniete sich neben den Mann. Ein Teil von ihm schrie ihn an, dass er Zeit verschwendete, dass sie Myrthendir nacheilen und dem Prinzregenten gegen den Schwarm helfen sollten, aber sein Instinkt warnte ihn vor etwas anderem. Etwas war hier faul, sehr faul.

Er drehte den Mann um, der noch immer nicht reagierte. Zaghaft streckte er die Hand nach der silbernen Maske aus, die nicht mehr so bedrohlich und lebendig wirkte. Er griff nach der Maske und sie war fest und kühl bei der Berührung, doch als er daran zerrte, löste sie sich auf wie Morgennebel, der vom Pazifik heranzieht und gab ein Gesicht frei.

Ein Gesicht, das nicht das von Barrendiel war.


Kapitel 27

Sillendriel fand keine Ruhe in ihrem Seelentraum. Das war schon immer so gewesen, aber die jüngsten Ereignisse hatten es noch schlimmer gemacht. Die Stimmen waren lauter geworden, die Angst greifbarer und Chaos und Schrecken warteten knapp hinter dem Horizont ihrer Wahrnehmung.

Sillendriel war verflucht. Jeder sagte das, allerdings nur hinter ihrem Rücken. Ihre Mägde tratschten darüber, wenn sie dachten, dass sie außer Hörweite war. Die Wachen versuchten, nervöse Blicke zu verbergen, wenn sie sich in der Nähe aufhielt. Sogar Lassendir hatte verborgene Ängste gehabt, obwohl er nur selten darüber gesprochen hatte.

Sillendriel hörte Dinge, die nicht ausgesprochen worden waren, sah Dinge, die kein Auge je gesehen hatte und wusste Dinge, die nicht gewusst werden sollten.

Im besten Fall machte es die Leute unruhig, im schlimmsten Fall machte es ihnen Angst. Denn wer wollte schon in der Nähe von jemandem sein, der tief verborgene Geheimnisse sah? Wer wollte jemanden berühren, der einem den eigenen Tod voraussagen konnte?

Ihre wichtigsten Warnungen blieben oft ungehört. Die Menschen, so schien es, ignorierten lieber das Vorwissen über einen herannahenden Schrecken, als sich der Angst vor ihm hinzugeben.

So hatte Sillendriel gelernt, still zu bleiben und die schrecklichen Dinge geschehen zu lassen, in der Hoffnung, dass andere sich mit ihr anfreunden, sich um sie kümmern, sie vielleicht sogar lieben würden.

Nur eine Handvoll Menschen hatte Sillendriel jemals wirklich geliebt. Ihre Eltern, deren Tod zumindest teilweise eine Erleichterung für sie gewesen war, waren zwei davon. Lassendir, ein Mann mit vielen Verpflichtungen, hatte nicht gezögert, das Hexenkind in sein Heim und sein Herz aufzunehmen. Ihr Bruder Barrendiel, der sich von Wut, Angst und Schuldgefühlen auf einen Weg hatte führen lassen, den selbst Sillendriel nicht vorausgesehen hatte, liebte sie immer noch auf seine Weise. Dessen war sie sich auch jetzt noch sicher. Und Myrthendir, der Einzige, der sich ihr jemals ganz offenbart hatte, war ihre wahre Liebe gewesen.

Sie hatte jeden einzelnen verloren, an den Tod, an die Wut oder an den Stolz.

Aber es war keine Vision von Schrecken und Untergang, die ihr in dieser Nacht die Angst ins Mark trieben. Heute Nacht, zum ersten Mal in ihrem Leben, konnte sie keine Möglichkeiten, keine Wege sehen. Es fühlte sich an, als hätte jemand eine Decke über die Welt gelegt, die ihr die Sicht verdunkelte und sowohl Gutes als auch Schlechtes verbarg. Sie konnte nicht sehen und ihre Blindheit machte ihr Angst.

Sie konzentrierte sich, erweiterte ihr Bewusstsein und ließ ihre Astralform, ihren reinen, rohen Seelenstoff, aus ihrem Körper fließen. Sie schwebte über den Turm hinaus und in die Stadt. Nur wenige Menschen waren zu dieser Stunde unterwegs, ein Trupp Wachen auf Patrouille, einige Frühaufsteher, die Brot für den Tag buken, ein paar Betrunkene, die nach Hause stolperten.

Sie erhob sich und berührte die Oberfläche des Tiefen Wassers. Vorsichtig streckte sie sich nach der fremden Präsenz aus, ließ sie ihre Seele berühren, aber die gefräßige Dunkelheit erschreckte sie und ließ sie zurückzucken.

Sie fühlte, wie die hellen Essenzen in der alten Stadt der Thalmiir in eine Schlacht verwickelt waren, deren Ausgang die zukünftige Geschichte der Reiche bestimmen würde, aber die geballte Macht von Wut und Hass verhinderte, dass sie sich näherte, also wandte sie sich heimwärts.

Sie flog höher und das Leuchten der Möglichkeit, das von mehreren tausend Seelen ausging, glitzerte wie ferne Sterne. So hoch oben flackerten einige von ihnen wie Sonnen. Ein Paar im Inneren von Dar Thoriim flammte gerade zu gleißender Helligkeit auf.

Sie hatte diese Leuchtfeuer der möglichen Zukunft erwartet und trotz der vielen ungewissen Ereignisse, die sie vorhersagten, brachte es Sillendriel ein wenig Trost, dass sie dort waren, wo sie sein sollten.

Während sie höher schwebte und versuchte, ihre Gedanken von der Schlacht auf der anderen Seite des Wassers wegzuziehen, flackerten zwei weitere Essenzen auf. Eine kam von der Turmspitze und strahlte wie ein Leuchtfeuer in die ätherischen Räume zwischen allen Dingen hinein.

Sie flog darauf zu und stellte schockiert fest, dass es aus ihrem Zimmer kam, aus ihrem eigenen Körper. War sie ein Nexus der Veränderung? Sie war immer nur eine Zuschauerin gewesen, eine verzweifelte Zeugin, unfähig, die Zukunft zu ändern, die sie sah. Warum war es dieses Mal anders?

Aufgewühlt wandte sie sich dem anderen Licht zu, das tief in den uralten Katakomben von Sylvan Aenor schimmerte. Dort unten, versteckt in der Dunkelheit, befand sich eine weitere Essenz.

Als sie näher kam, spürte sie Schmerz und Verzweiflung, die von dem Licht ausgingen, eine Seele in Aufruhr, ein Geist im Krieg mit sich selbst. Als ihre Astralform das Licht berührte, sah sie klar, wessen Geist es war.

Barrendiel.

Sie tauchte ab und durchquerte die feste Erde mit nicht mehr Mühe als Wasser ein Sieb. In der Höhle angekommen verwandelte sich ihre Seelenform in ein Abbild ihrer selbst. Ihr Bruder lag bewusstlos auf einem Steintisch.

Sie streckte die Hand nach ihm aus, zuckte aber sofort zusammen und zog sich zurück. Nach einem Moment wagte sie einen zweiten Versuch und ließ ihre Hand über seiner Stirn schweben. Er lebte, aber sein Körper war kühl und aschfahl. Er war ein Gefangener in seinem eigenen Geist. Sie streckte eine schemenhafte Hand aus und streichelte sanft über seine Wange.

Er zuckte bei ihrer Berührung kurz und sein Körper zitterte und bebte. Sillendriel geriet in Panik, unsicher, wie sie helfen sollte, da ihre astrale Form in der physischen Welt nur wenig ausrichten konnte. Sie legte ihre Hand auf seine Stirn und versuchte, Ruhe in seinen Geist zu bringen. Nach ein paar Augenblicken hörte sein Körper auf zu zittern und seine Atmung normalisierte sich.

Dann öffneten sich seine Augen, aber es waren nicht die Augen von Barrendiel. Sie kannte diese Augen, aber sie hatte sie nie derart hasserfüllt gesehen. Seine Lippen kräuselten sich zu einem bösartigen Grinsen und eine Stimme, die nicht die von Barrendiel war, sprach zu ihr.

»Hallo, mein Schatz.«

Die Stimme war voller Bosheit, aber sie erkannte sie dennoch. Ein mentaler Angriff schlug mit ungekannter Wucht auf sie ein, schleuderte sie zurück und stieß ihre astrale Form so weit fort, dass sie zurück in ihrem physischen Körper landete.

Mit einem Schrei riss Sillendriel die Augen auf. Ihr Herz klopfte, während ihr Verstand, ihr Herz und ihre Seele darum kämpften, zu verstehen, was passiert war. Tränen traten ihr in die Augen, als sich endlich, nach einer Zeit, die sich wie Äonen anfühlte, eine Erkenntnis durch den Schrecken drängte.

»Myrthendir … Nein.«

Ihr Kopf drehte sich, Tränen liefen ihr über die Wangen und ihr Atem kam in raschen, verzweifelten Atemzügen. Myrthendir … Er war es gewesen, alles. Er hatte seinen eigenen Vater ermordet. Sie stand auf, raffte sich zusammen und warf schnell ein Gewand und einen Reiseumhang über. Sie schlich zur Tür und schob sie auf. Eine schläfrig blickende Wache wurde aufmerksam und nahm Haltung an.

»Herrin Sillendriel«, sagte er alarmiert. »Ist alles in Ordnung?«

Seit Tagen war stets eine Wache vor ihrer Tür positioniert. Es war einer von Lassendirs letzten Befehlen gewesen, zum Schutz nicht nur für Sillendriel, sondern für alle Menschen in Aenor.

Es hatte Zeiten gegeben, in denen Sillendriel nach mächtigen Visionen in den Hallen des Turms umhergeirrt war und andere im Delirium verängstigt hatte.

Sie wusste, dass sie keine Möglichkeit hatte, der Wache zu erklären, was sie wusste. Der Mann würde ihr nicht glauben, sondern die Heiler rufen, die ihr Mondblumenessenz geben würden, um ihren Verstand zu trüben und ihre Fähigkeiten zu betäuben. Das konnte sie sich nicht leisten. Sie musste ihren Bruder retten. Sie musste Myrthendir aufhalten.

»Ich bin hungrig aufgewacht und niemand hat auf die Küchenglocke geantwortet«, log sie. »Kannst du mein Dienstmädchen für mich holen?« Der Wächter sah unentschlossen aus. Um ihn zu beruhigen, lächelte Sillendriel. »Ich werde einfach drinnen warten, bis sie kommt.« Dann schloss sie die Tür, lauschte und wartete. Ein paar Herzschläge später hörte sie, wie die Schritte der Wache sich den Gang hinunter entfernten.

Sie öffnete die Tür und eilte zum nächstgelegenen Portalkreis und einen Moment später stand sie in seinem Gegenstück direkt neben dem Podium, auf dem der Rankenthron stand. Der Anblick erfüllte sie erneut mit Trauer.

Lassendir war von seinem eigenen Sohn ermordet worden, ihr Geliebter war in die Dunkelheit gefallen und jetzt schwebte ihr Bruder in tödlicher Gefahr. Sie wusste, dass sie handeln musste und dass die Zukunft ihres Volkes davon abhing, was sie heute Abend tat. Sie drängte ihren Geist in den Äther, suchte nach Ranken der Möglichkeit, aber jede einzelne verflocht sich zu einer formlosen Masse der Ungewissheit.

Ich kann keinen Weg sehen.

Ein Lächeln erschien auf ihren Lippen. Andere wären angesichts der Ungewissheit in Panik geraten, aber für Sillendriel war es befreiend. Zum ersten Mal in ihrem Leben konnte sie handeln, ohne zu wissen, was passieren würde. Zum ersten Mal in ihrem Leben war sie wie alle anderen.

Sie duckte sich in den Schatten, als die Wachpatrouille vorbeiging, dann eilte sie zum Haupttor und schlüpfte hindurch. Sie wartete ab, dann rannte sie ein Stück, bevor sie sich wieder versteckte, jedes Mal, kurz bevor eine Wachpatrouille auf sie zukam. Die Ranken der Zukunft mochten getrübt sein, aber die Bewegungen der Menschen waren berechenbar.

Bald war sie in den Katakomben unter der Stadt. Sie konnte den Geist ihres Bruders spüren, an einem Ort, der von Bosheit durchdrungen war. Sie verdrängte ihre Angst, denn jetzt war sie die Jägerin.

*****

Sie wussten, dass sie sich näherte, bevor sie sie sehen konnten. Der Meister hatte jeden von ihnen befreit, als er sie mit einem kleinen Teil seines Wesens erfüllt hatte. Sie waren jetzt besser als vorher und ignorierten die Schreie der Qual und der Angst, die eine tiefere Ebene ihres Verstandes ihnen sandte.

Haltet sie auf, befahl der Meister. Tötet sie.

Die Feindin schritt in den Tempel tief in der Erde, ihr Körper leuchtete wie ein sterbender Stern und die Männer stürzten sich auf sie, ohne Rücksicht auf ihre eigene Sicherheit. Sie bewegte sich nicht, als sie mit Schwert und Dolch auf sie losgingen.

Doch dann explodierte ihr Verstand, als Dutzende von zukünftigen Möglichkeiten sie erfüllten. Sie sahen sich selbst triumphieren, scheitern, leben und sterben und sie konnten nicht verstehen, welche Handlungen zu welchem Ergebnis führten. Bruchstücke der Gegenwart vermischten sich mit Scherben der Vergangenheit und Schnipseln der Zukunft und dann verstand jeder Mann den einzigen Weg, wie er seinem Meister dienen konnte.

Der Mann zur Linken schlug zuerst zu und versenkte die Klinge seines Dolches in der Seite des anderen Mannes. Er stieß zu, verfehlte das Herz nur knapp und gab dem anderen Mann die Zeit, sein Schwert zu schwingen und den Kopf seines Kameraden zu entfernen. Der kopflose Mann fiel zu Boden und nahm den Dolch mit sich. Als die Klinge herausglitt, durchtrennte sie die Aorta und bald lagen beide Männer tot inmitten von sich ausbreitenden Blutlachen.

*****

Sillendriel trat über das Blut hinweg, wobei sie darauf achtete, dass die Flüssigkeit nicht ihre Pantoffeln befleckte und ging zum Rand der steinernen Bahre, wo ihr Bruder lag. Sie spürte die Hitze, die seine Haut verbrannte und nahm sein Gesicht in beide Hände.

Er zog eine Grimasse und wand sich unter ihrer Berührung, seine Augen bewegten sich unter den geschlossenen Lidern hektisch hin und her. Sie sammelte sich und tauchte in seinen Geist hinab. Myrthendir fand sie in wenigen Sekunden und stieß sie voller Wut zurück.

Was soll das werden, mein Schatz?

Verlass ihn! Sofort!

Du hast hier keine Macht. Genauso wie du nicht die Macht hattest, Lassendir zu retten. Oder meinen Bruder. Oder deine Eltern.

Sie wusste, dass er in alte Wunden stieß, damit sie sich öffneten und sie schwächten, aber sie weigerte sich, weiterhin das Opfer zu sein. Sie weigerte sich, zuzulassen, dass diese Abartigkeit, zu der ihr Geliebter geworden war, noch jemanden nahm, der ihr wichtig war.

Barrendiel schrie unter ihrer Berührung, aber das hielt sie nicht auf. Sie drängte sich durch Myrthendirs verdorbene Ranken und schirmte ihren Bruder ab. Er versuchte verzweifelt, sie zurückzudrängen und schlug tiefe Wunden in ihr Wesen, aber sie war das Licht und nichts konnte sich in ihrer Gegenwart in der Dunkelheit verstecken.

Stück für Stück brach sie die Schlösser auf, die ihre Macht zurückhielten. Schlösser, die Lassendir angebracht hatte, um ihr die Last zu erleichtern. Schlösser, die von ihrer Mutter angebracht worden waren, um die Leute um sie herum zu schützen.

Myrthendirs Dunkelheit umgab sie und sowohl Schwester als auch Bruder verblassten. Ihr Geist war roh und offen. In einem letzten, verzweifelten Versuch sammelte sie all ihre Kraft, alle Möglichkeiten an einem einzigen Punkt. Sillendriel drückte mit ihrer ganzen Willenskraft und der Punkt explodierte zu einer Nova und brannte Myrthendir aus dem Geist ihres Bruders aus.


Kapitel 28

Die Gruppe blickte auf das Gesicht ihres Gegners herab. Er war ein schöner Elf mit langem, dunklem Haar und einer Narbe auf der linken Wange, die ihn irgendwie noch schöner machte.

Es war ein Gesicht, das keiner von ihnen kannte. Der Schock hatte ihrer Entschlossenheit einen gehörigen Dämpfer versetzt. Bis zu diesem Moment hatte jeder von ihnen gewusst, gegen wen sie kämpften und warum. Jetzt waren sie hauptsächlich verwirrt.

Wick schüttelte fassungslos den Kopf. »Wer zum Teufel ist das?«

»Nicht Barrendiel«, antwortete Gryph trocken.

»Ach was. Aber das bedeutet …«

»Man hat uns reingelegt«, stellte Ovrym fest und sein Blick wanderte zu dem dunklen Gang hinter der Tür.

Tifala hockte sich neben den Mann und überprüfte seinen Zustand. »Er ist am Leben, aber …«

»Verloren«, ergänzte Errat.

Ovrym warf dem Kriegsgeborenen einen Blick zu und kniete sich dann neben den Mann. Er schloss seine Augen und hielt seine Hand über die Stirn des Schattenwandlers.

»Unser großer Freund hat recht. Ich kann seinen Geist spüren, aber tief drinnen eingeschlossen.«

»Kannst du ihn aufwecken?«, wollte Gryph wissen. »Wir müssen wissen, womit wir es zu tun haben.«

»Wenn ich Zeit hätte, vielleicht.«

»Wir haben aber keine Zeit«, entgegnete Errat mit einer derart sachlichen Stimme, dass es Gryph einen Schauer über den Rücken jagte.

»Das ist richtig«, stimmte er dennoch zu, ergriff seinen Speer und eilte in den dunklen Gang. Seine Freunde folgten ihm auf dem Fuße. Während sie rannten, tat Tifala ihr Bestes, um sie alle zu heilen. Errat lief neben Gryph und blickte immer wieder zu ihm hinunter, wie ein nervöses Kind, das seinen Eltern eine Missetat beichten muss.

»Schieß los, Errat.«

»Das ist meine Schuld.«

»Wie meinst du das?«, fragte Gryph nach und warf Ovrym einen Seitenblick zu, dessen konzentriertes Gesicht verriet, dass er aufmerksam zuhörte.

»Ich sagte, dass ich einen von euch nicht mag, aber …« Der Kriegsgeborene blickte beschämt zu Boden.

»Du meintest damit Myrthendir?«

Errat nickte. »Ja. Ich konnte Myrthendir nicht lesen, so wie ich den Rest von euch lesen kann.«

Gryph unterdrückte eine leise aufsteigende Panik. Was genau kann er lesen?

»Der Elfenlord verbarg etwas. Ich wusste das, wollte aber trotzdem mit euch befreundet sein.«

»Ich dachte, du meinst Xeg«, gab Wick zu.

»Das dachten wir alle«, räumte Tifala ein.

»Warum hast du nicht früher etwas gesagt?«, fragte Gryph mit harter Stimme.

»Du hast gesagt, euch bekommt man nur als Gesamtpaket und ich wollte unbedingt mit euch befreundet sein.«

Das Gewicht von Errats jahrtausendelangem Alleinsein war für Gryph fast spürbar und er empfand Mitgefühl für den unbeholfenen Kriegsgeborenen. Er vermutete auch, dass er dasselbe getan hätte, wäre er an Errats Stelle gewesen. Gryph legte eine Hand auf den massiven Unterarm des Kriegsgeborenen.

»Was kannst du uns über Myrthendir sagen, Errat?«

Errat öffnete den Mund, schloss ihn dann aber wieder, als suche er nach Worten, an die er sich nicht erinnern konnte. »Er ist gleichzeitig Myrthendir und … etwas anderes. Ich fühlte den Elfenlord tief in mir, wie ein fernes Geräusch, von dem man nicht weiß, ob es real ist oder nur Einbildung. Er ist einer und er ist viele.«

»Ich verstehe nicht, was das bedeutet«, grummelte Wick, der versuchte, seine Angst hinter Frustration zu verbergen.

»Ich schon«, antwortete Ovrym düster und alle Augen richteten sich auf den Adjudikator. »Er ist einer der Hohen.«

»Ein Illurryth?«, fragte Gryph nach, mit einem nervösen Blick auf seine Tasche.

»Das glaube ich nicht. Illurryth können nicht verbergen, was sie sind, zumindest nicht, soweit ich es gehört habe. Aber manchmal, wenn eine Arboleth-Larve einen Wirt infiziert, findet der Metamorphoseprozess nicht statt. Das Opfer wehrt sich und obwohl das Gehirn verzehrt wird, bleibt genug von ihrem eigenen Willen übrig, um die Kontrolle über den entstehenden Illurryth zu übernehmen. Sie erinnern sich, wer sie einmal waren und allem Anschein nach sind sie immer noch sie selbst. In Wahrheit aber sind sie von beiden Zuständen getrennt, weder ganz sterblich noch ganz Illurryth.«

Die Versammelten waren erschüttert und Entsetzen ließ sie verstummen. Selbst Xeg schien sich unwohl zu fühlen.

»Das Ergebnis ist ein menschlicher Hoher mit den Kräften und Fähigkeiten eines Illurryth. Sie können sich jahrelang unter ihrem Volk verstecken, ohne entdeckt zu werden. Die Hohen sind ebenso paranoid wie fremdenfeindlich und glauben, dass diese gescheiterten Illurryth Abscheulichkeiten sind, Abtrünnige, die normalerweise getötet werden.«

»Normalerweise, aber nicht immer?«

»Nein, manchmal benutzen die Hohen die Abtrünnigen als Spione.«

»Und du glaubst, das ist bei Myrthendir der Fall?«, fragte Tifala nach.

»Es passt zu den Informationen, die wir haben. Aber ich habe noch nie in meinem Leben so sehr gehofft, mich zu irren.«

»Seine Nase hat geblutet«, platzte Gryph heraus.

»Was?«

»Als wir das Tiefe Wasser durchquerten, versuchte der Geist in dem abgestürzten Schiff der Arboleth, mit mir zu kommunizieren, aber was, wenn er sich eigentlich mit Myrthendir verbinden wollte? Wenn das, was ich gefühlt habe, nur eine Reststörung war?«

Wieder hing eine schwere Stille über der Gruppe.

»Und noch etwas«, fügte Gryph hinzu. »Ich glaube, er kontrolliert die Schattenwandler. Deshalb sagt Errat, er habe viele gespürt.«

»Unmöglich«, widersprach Ovrym. »Illurryth sind nicht stark genug, um ohne die Hilfe einer Arboleth die Kontrolle über andere fühlende Wesen zu übernehmen.«

»Bist du sicher?«, hakte Gryph nach. »Als das Schwertmädchen starb, bedankte sie sich bei mir … so als wären ihre Taten nicht ihre eigenen gewesen.«

»Ich bin sicher. Jedoch … wenn ein Geist einmal übernommen wurde, könnte ein Illurryth diese Kontrolle wohl aufrechterhalten. Aber es braucht immer einen Arboleth, um die Barrieren zu durchbrechen. Es sei denn …«

»Es sei denn was?«

»Es sei denn, er hat vorher die mentale Widerstandskraft seines Opfers geschwächt. Vielleicht durch alte und vergessene Gedankenmagie, durch Alchemie oder durch Folter.«

»Folter?«, quietschte Wick.

»Myrthendir behauptete, ein Wissenshüter zu sein«, überlegte Tifala laut. »Wer weiß, welche uralten Geheimnisse er bei seinen Studien und Reisen aufgedeckt hat?«

»In der Tat«, stimmte Ovrym grimmig zu.

»Deshalb hat er die Schattenwandler gewählt«, erklärte Gryph. »Sie waren bereits ein Kult von Arboleth-Anbetern, die bereit waren, ihr eigenes Volk zu verraten. Wie schwer konnte es für Myrthendir da sein, ihnen noch einen kleinen Schubs zu geben?«

Alles ergab erschreckend viel Sinn. Die Stille war dieses Mal ohrenbetäubend.

»Vielleicht irren wir uns?«, wagte Wick einen letzten Versuch, aber er klang nicht überzeugt. »Vielleicht ist er nur ein Elfenlord, der gerade gegen diese Horde von Spinnentieren kämpft. Er versucht, den Tag zu retten, während wir über ihn lästern.«

Die anderen starrten ihn nur an. Niemand, nicht einmal Wick selbst, glaubte seinen Worten.

»So ein Mist«, grummelte Wick. »Wir müssen schon wieder die Helden spielen, nicht wahr?«

»Das müssen wir«, bestätigte Gryph grimmig. »Was auch immer Myrthendir vorhat, er hat von Anfang an mit uns gespielt.«

»Verdammt«, knurrte Wick.

»Spürt jemand von euch irgendwelche negativen Effekte vom Ring der Gemeinschaft oder von dem Gelübde?«, fragte Ovrym.

»Nein«, antwortete Gryph und versuchte mit finsterem Blick, das Metallband zu entfernen, aber es ließ sich nicht bewegen.

»Das ergibt Sinn«, meinte Tifala. Die anderen sahen zu ihr auf. »Die Bedingungen des Gelübdes sind stark zu Myrthendirs Gunsten ausgelegt, aus offensichtlichen Gründen. Die Elfen hatten viele Gründe, uns nicht zu vertrauen.«

»Der Vogt war derjenige, der uns das Gelübde abgenommen hat. Du glaubst doch nicht, dass er mit Myrthendir zusammenarbeitet?«, fragte Gryph.

»Das glaube ich nicht«, antwortete Tifala. »Diese Bedingungen waren logisch, aus Gartheniels Sicht. Er wollte sicherstellen, dass wir Myrthendir die Treue halten würden. Was mir sagt, dass er keinen Grund hatte zu glauben, dass Myrthendir mit uns brechen würde.«

»Also ist das Gelübde ungültig geworden, weil Myrthendir uns die Treue gebrochen hat, denn sonst würden wir irgendwelche Schwächungen spüren«, schloss Ovrym.

»Warum können wir die Ringe dann nicht abnehmen?«, fragte Wick und zerrte an dem Ring.

»Vielleicht liegt es an der Natur des Gelübdes. Gartheniel hat uns nicht entlassen und er war derjenige, der es uns abgenommen hat.«

»Also hat Myrthendir wahrscheinlich auch noch den Ring an«, bemerkte Gryph. »Können wir das irgendwie zu unserem Vorteil nutzen?«

»Wir könnten ihm einen Stromstoß verpassen oder dafür sorgen, dass ihm die Geschlechtsteile abfallen«, schlug Wick vor.

»Ich dachte, in die wolltest du ihn treten?«, fragte Ovrym ohne jede Ironie.

»Ich bin mit beidem zufrieden.«

»Ich glaube nicht, dass die Ringe auf diese Weise funktionieren«, tadelte Tifala ihn.

»So ein Mist«, brummte Wick.

»In der Tat«, stimmte Ovrym ihm düster zu.

Unter anderen Umständen hätte Gryph über das Gespräch gekichert.

Sie liefen eine Weile schweigend weiter, jeder von ihnen Gefangener seiner eigenen Gedanken und Sorgen. Sie bogen um eine weitere Ecke und liefen fast gegen eine Wand aus klebrigen Fasersträngen, deren Kanten sich verhärtet hatten.

Wick stieß es mit seinem Stab an und es klirrte wie Stein. »Was zum Teufel ist das?«

»Die Spinnentiere benutzen es, um Wände, Böden und Decken zu reparieren. Bald wird es hart wie Stein sein«, erklärte Errat.

»Warum hast du uns nie gesagt, dass sie das können?«

»Ihr habt nicht gefragt, also habe ich nichts gesagt.«

Wicks Mund öffnete und schloss sich. »Du und ich werden einiges zu bereden haben, wenn wir hier rauskommen.«

»Wir haben ihm schon zu viel Vorsprung gegeben.« Gryph ging zu der Wand und fuhr mit der Hand darüber, bevor er sich an Xeg wandte. »Xeg, brenn das weg.«

Der Dämon grinste und aus seinen winzigen, dreifingrigen Händen strömten purpurne und schwarze Flammen. Er wandte sich der Spinnenseide zu und schickte zwei Stöße aus loderndem, chthonischem Feuer gegen die Wand.

Das faserige Material entzündete sich wie trockenes Anmachholz und die Flammen wurden schnell glühend heiß, als sie das Gewebe verzehrten. Einen Moment später war der Weg frei und die Gruppe ging voran.

Der Tunnel wand sich spiralförmig aufwärts und allen außer Errat, der unermüdlich zu sein schien, ging rasch die Ausdauer aus. Misstrauen regte sich in Gryph. Wie viel wussten sie eigentlich über diesen schrulligen, monströsen Mann? Er war ein grimmiger Krieger, der die emotionale Bandbreite eines Kindes hatte, aber konnten sie ihm vertrauen? Und dann war da noch sein Name …

»Errat, in welcher Hinsicht bist du … falsch?«, fragte Gryph und brach damit die schwere Stille. Die Gruppe warf Gryph einen überraschten Blick zu, doch dann richteten sich alle Augen auf den massigen Kriegsgeborenen. Der große Mann öffnete seinen Mund und schloss ihn dann wieder, als würde er Gryphs Frage überdenken.

Oder eine überzeugende Lüge erfinden.

»Errat ist nicht wie andere Kriegsgeborene. Sie schufen uns nicht nur zum Kämpfen. Der Steinkönig wollte Konstrukte, die denken, Strategien entwickeln und sich anpassen konnten. Er befahl meinem Vater, ihm diese Armee zu bauen. Vater arbeitete Tag und Nacht, um die fortschrittlichsten Konstrukte zu erschaffen, die je gebaut wurden. Aber bald lernte er, dass die einzige Möglichkeit, den Kriegsgeborenen die Fähigkeiten zu geben, die der König verlangte, darin bestand, ihnen wahres Bewusstsein zu geben. Die wiederum einzige Möglichkeit dafür bestand darin …«

»Ihnen eine Seele zu geben«, beendete Gryph aus einer plötzlichen Erkenntnis heraus den Satz. Seine Gedanken sprangen zurück zu den Schrecken, die er im Geist des Hügelgrabkönigs gesehen hatte und dem Geheimnis, das Aluran so verzweifelt zu verbergen suchte. Leben würden immer enden, aber Seelen waren unsterblich. Eine Seele gegen ihren Willen zu binden, war unverzeihlich.

»Ja.«

»Woher hatte dein Vater diese Seelen?«, fragte Gryph, die Knöchel weiß am Schaft seines Speeres.

»Von den gefallenen Kriegern der Allianz.«

»Er hat ihre Seelen gestohlen?«, fragte Wick entsetzt.

»Nein«, widersprach Errat schnell, mit so etwas wie Wut in seiner Stimme. »Mein Vater war ein ehrenwerter Mann. Diejenigen, die zu Kriegsgeborenen wurden, waren allesamt Krieger der Allianz, Freiwillige, die ihr Leben und ihre Seelen der Verteidigung ihres Volkes verschrieben hatten. Wenn sie im Kampf fielen, gingen ihre Seelen nicht weiter, sondern verschmolzen im Schmelztiegel. Dann wurden sie als Kriegsgeborene wiedergeboren.«

»Was ist der Schmelztiegel?«

»Es ist der Ort, an dem alle meine kriegsgeborenen Brüder und ich erschaffen wurden. Er ist auf dem Dach der Stadt, im Turm meines Vaters. Vielleicht bringe ich dich dorthin, wenn wir das hier geschafft haben.«

»Beeindruckende Zuversicht«, grummelte Wick in einem Ton, der andeutete, dass er den Optimismus des Kriegsgeborenen nicht teilte.

»Das alles erklärt aber nicht, was an dir falsch ist«, kam Gryph auf das eigentliche Thema zurück.

Errat seufzte und wurde langsamer. »Ich war der letzte der Kriegsgeborenen, der erschaffen wurde. Mein Vater sagte, ich sei etwas Besonderes, aber als er mich dem Steinkönig präsentierte, wurde dieser wütend. Ich weiß nicht, was er sah, aber er sagte, ich sei … falsch. Errat. Er befahl meinem Vater, mich zu zerstören, aber Vater versteckte mich und baute meine Freunde für mich. Nicht lange nach diesem Tag kam er blutig und zerschunden zu mir und sagte mir, ich solle mich verstecken. Er nannte mich seinen Sohn und dann ging er schlafen. Er hat mir nie einen Namen gegeben, also nahm ich den einzigen Namen an, den sie mir je gegeben hatten.«

»Errat«, murmelte Gryph leise.

Der Kriegsgeborene nickte schweigend. Bald kamen sie um eine weitere Kurve und der Boden wurde ebener und endete an einem großen Paar offener Türen. »Wir sind da«, erklärte Errat unnötigerweise. »Der Nexus.«

»Das scheint ein bisschen zu praktisch zu sein, wenn ihr mich fragt«, fand Wick und deutete auf die offenen Türen. Er griff nach Tifalas Hand.

»Er ködert uns«, stellte Gryph fest. Er aktivierte Abenteurergruppe und gab ihnen eine Telepathische Verbindung. Alle aktivierten Heimlichkeit.

Bleibt hier und gebt mir Deckung. Gryph schlich vorwärts, Mana in den Händen und bereit, einen Zauber zu aktivieren oder seinen Speer einzusetzen.

Hinter den Türen befand sich ein kreisförmiger Raum, der Gryph an die Brücke eines Raumschiffs in einer alten Science-Fiction-Serie erinnerte. Er war mindestens siebzig Meter breit und Dutzende von dicken Steinsäulen verschwanden in den Schatten darüber und stützten eine unsichtbare Decke. In der Mitte der Kammer befand sich eine erhöhte Plattform mit einer Reihe von Metall- und Steintischen, die mit Hebeln, Zifferblättern und Schaltern bestückt waren.

Gryph kroch hinter einen nahegelegenen Stützpfeiler und sah sich im Raum um, wobei er sein Talent Wahrnehmung besonders intensiv einsetzte. Es war nichts Bedrohliches zu erkennen, aber sein Instinkt schrie ihn an, dass es ein Hinterhalt sein musste.

Er eilte zur nächsten Säule und war dankbar, dass er einen Punkt in den Heimlichkeitsvorteil Geschwindigkeit investiert hatte.

Er erreichte die nächste Säule ohne Zwischenfall und blickte sich um, bettelte seine Wahrnehmung an, das zu finden, von dem er in seinem Bauch wusste, dass es irgendwo sein musste. In diesem Moment hörte er es. Ein Klackern machte sich bemerkbar, weit weg wie das ferne Grollen eines nahenden Gewitters. Er sah sich um, konnte aber den Ursprung des Geräusches in dem höhlenartigen Raum nicht ausmachen. Allerdings war ihm klar, was es bedeutete. Die Spinnenkonstrukte kamen.

Das Geräusch wurde lauter und schien von überall gleichzeitig zu kommen. Es lenkte ihn genug ab, dass er den Schatten über sich erst sah, als es schon fast zu spät war. Gryph rollte sich im Bruchteil einer Sekunde weg, bevor Myrthendirs Stab mit solcher Wucht auf dem Boden aufschlug, dass Steinsplitter hochflogen und Gryph kleine Wunden im Gesicht einbrachten.

Gryph drehte seinen Speer und aktivierte aus reinem Instinkt Parade, um Myrthendirs zweiten Angriff zu blockieren. Er steckte mehr Ausdauer in den Gegenangriff und erntete ein schmerzerfülltes Knurren, als sein Speer dem Prinzregenten den Unterarm aufschlitzte.

Gryph!, schrie Wick alarmiert in seinem Kopf, als hunderte von Metallfüßen mit dumpfem Klirren auf den Stein aufschlugen und Gryph und Myrthendir umrundeten und abschirmten. Weitere der metallenen Kreaturen drängten Gryphs Freunde zurück durch die Türöffnung. Dann schwangen die massiven Steintüren zu und zerquetschten dabei einige der Spinnentiere.

Der Knall hallte dunkel durch den Raum und Metallbolzen rasteten im Rahmen ein. Als die Türen sich versiegelten, spürte Gryph, dass seine Verbindung zu den anderen Mitgliedern seiner Abenteurergruppe erlosch wie eine Kerze im Sturm.

Myrthendir lächelte boshaft, während er Gryph umkreiste wie ein Raubtier, das mit seiner Beute spielt. Die Spinnentiere machten einen großen Bogen um sie. Offensichtlich wollte der Elfenfürst Gryph für sich allein. Er drehte sich und stieß erneut zu, aber Gryphs Geschicklichkeit mit dem Speer hatte sich in den letzten Tagen deutlich verbessert. Erneut krachte Metall gegen Holz.

Gryph passte seinen Griff leicht an, drehte seinen Speer und riss Myrthendir den Stab aus der Hand. Gryph ging sofort zum Angriff über, aktivierte Durchdringender Schlag und Aufspießen und stieß zu. Er hatte gut gezielt, aber mit einer schnellen Handbewegung erschuf Myrthendir ein tellergroßes Loch in der Realität.

Der Speer stieß durch den Riss und dann flammte stechender Schmerz in seinem eigenen Körper auf, als der Speer sich in Gryphs Rücken bohrte, gefährlich nahe an der Niere. Schockiert beobachtete er, wie seine Trefferpunkte um ein Drittel sanken. Er fiel auf ein Knie, wo ihn der Betäubungseffekt von Aufspießen festhielt.

Malus hinzugefügt.

Du wurdest betäubt. Du kannst 5 Sekunden lang weder einen Gegenangriff ausführen noch dich effektiv bewegen.

Malus hinzugefügt.

Du blutest. 5 Schaden/Sek.

Myrthendir umrundete ihn, packte den Schaft des Speers und zog ihn nach oben. Ein Schrei entwich ihm und seine Trefferpunkte fielen um weitere 10%. Zusammen mit den Maluseffekten würden sie bald unter 50 % sinken.

»Ich denke, es ist an der Zeit, dass du und ich uns unterhalten.« Um sicherzugehen, dass Gryph ihm zuhörte, packte Myrthendir den Speerschaft und schob ihn nach vorne. Ein weiterer Schrei hallte durch den Raum und Gryphs Gesundheit sank um weitere 20 %. Galle vermischte sich mit dem Blut in seinem Mund.

»Was willst du?«, knurrte Gryph und hustete Blut auf den Boden.

Myrthendir kniete sich dicht neben ihn, eine Hand noch immer am Speerschaft. Er brachte seine Lippen an Gryphs Ohr. »Gib mir die Arboleth-Eier.«

»Träum weiter.« Gryph fühlte einen kurzen Moment der Genugtuung, aber dann drehte Myrthendir den Speer in seinem Rücken und drückte zu, bis Gryph vor Schmerzen brüllte. Seine Trefferpunkte sanken auf 20 % und eine weitere Meldung erschien.

Malus hinzugefügt.

Du hast eine Kritische Wunde an einem lebenswichtigen Organ erlitten – Niere.

10 Schaden/Sek.

Während sein Verstand versuchte, durch die Schmerzen einen klaren Gedanken zu fassen, kam Gryph ein verzweifeltes Risikospiel in den Sinn. Wenn er starb, würde er wieder im Hügelgrab aufwachen, zusammen mit seinem seelengebundenen Beutel und allem, was er enthielt. Die Arboleth-Eier wären sicher vor Myrthendirs Plänen, aber sein Tod würde dem Elfenfürsten auch die Zeit geben, definitiv die Kontrolle über die Kriegsgeborenen zu erlangen. Damit wäre das Schicksal seiner Freunde besiegelt.

Er musste dafür sorgen, dass der abtrünnige Prinz ihn in seiner Nähe behielt.

»Ich sterbe. Ich nehme den Beutel mit mir.« Gryph zwang sich zu einem Lachen, das noch mehr Schmerz verursachte.

Kaum kontrollierte Wut verzerrte Myrthendirs Gesichtszüge. Er wühlte in seiner Tasche und holte ein Fläschchen mit roter Flüssigkeit heraus. In einer flüssigen Bewegung entfernte er den Korken, packte Gryphs Gesicht und zwang ihn, den Trank zu trinken. Er hustete, als die Flüssigkeit seine Kehle hinabrann und ihn mit Wärme erfüllte. Seine Trefferpunkte schnellten ein Stück nach oben, aber der Malus für kritische Wunden blinkte immer noch langsam und raubte ihm das Leben.

Myrthendir schleuderte die leere Phiole zur Seite, wo sie an der nächsten Säule zersplitterte und kniete sich wieder vor Gryph. Er ergriff den Speerschaft und lehnte sich dicht an Gryphs Ohr.

»Ich werde dich unendlichen Schmerz spüren lassen, sobald ich habe, was ich will.« Dann packte er zu und riss den Speerschaft der gesamten Länge nach aus Gryphs Körper.

Der Schmerz war unbeschreiblich und er überwältigte Gryphs Verstand. Seine Sicht trübte sich ein und ein Hämmern wie das ferne Grollen eines Donners pulsierte in seinem Kopf im Takt seines Herzschlages.

Staubpartikel und lose Steinbrocken schwebten auf ihn herab und als die Dunkelheit ihn wie ein Segen von Sorge und Schmerz befreite, glaubte er, einen erschrockenen Blick auf Myrthendirs Gesicht zu erkennen.


Kapitel 29

Wick sah zu, wie Errat die letzten beiden Überlebenden von Myrthendirs Spinnenfalle zerschlug. Er spürte den Schmerz des Kriegsgeborenen und Ovrym legte dem großen Mann mitfühlend eine Hand auf die Schulter. Errat sah mit einem seltsamen Grinsen, das irgendwo zwischen Akzeptanz und Verzweiflung lag, zu Boden.

Wick richtete seine Aufmerksamkeit auf die riesigen Torflügel. Kein Schloss oder Griff war zu sehen und er vermutete, dass es einen hochtalentierten Meisterdieb bräuchte, um diese Türen zu öffnen.

Selbst Xeg konnte sich nicht hindurchportieren, obwohl er bereits einen guten Blick auf den Raum dahinter erhascht hatte. Jedes Mal, wenn er es versuchte, wurde er von einer unsichtbaren Kraft zurückgeworfen. Wenn Wick es nicht besser gewusst hätte, hätte er glauben können, dass der Dämon besorgt war.

Ovrym vermutete, dass die Tür eine magische Barriere besaß.

Wick gab einen verzweifelten Laut von sich. »Und was zum Teufel sollen wir jetzt tun?«

»Wir müssen sie eintreten«, entgegnete Errat.

»Und wie genau willst du das machen? Dich einfach durchprügeln?«

»Zum Beispiel«, erwiderte der Kriegsgeborene und schlug mit aller Kraft gegen die Tür.

Seine Faust schlug mit donnernder Wucht gegen den Stein und die anderen zuckten zusammen. Errat zog seine Hand zurück und untersuchte sie. Sie schien keinen Schaden genommen zu haben, aber das Gleiche galt für die Tür. Tifala eilte herbei und warf einen Blick auf Errats Hand

»Es scheint nichts kaputt zu sein, aber ich würde das nicht noch einmal versuchen.«

»Wir Kriegsgeborenen haben Knochen aus Stahl, die sehr schwer zu brechen sind.«

»Es scheint fast so. Wie wäre es mit deinem Kopf?«, schlug Wick vor.

Errat sah Wick an, als ob er den Vorschlag tatsächlich in Betracht zog, aber Ovrym streckte eine Hand aus, um weitere Absurditäten zu verhindern.

»Keine Kopfstöße und keine Schläge. Das bringt uns nicht weiter.«

»Du irrst dich. Es ist genau das, was wir brauchen«, erwiderte Wick und erntete irritierte Blick. »Wir brauchen Avernerius.«

»Selbst er ist nicht stark genug, um da reinzukommen«, gab Tifala zu bedenken.

»Noch nicht.« Wicks Stimme war mit einem Mal leise und verhalten und ein unangenehmes Gefühl breitete sich in seinem Magen aus. Er wartete darauf, dass Tifala verstand. Nach einem Moment weiteten sich ihre Augen

»Aber … es muss doch einen anderen Weg geben?«

»Wenn du eine Idee hast, immer raus damit.« Wick seufzte und ließ die Schultern sinken. »Es ist ja nicht so, dass ich scharf darauf bin.«

»Scharf worauf?«, fragte Ovrym.

»Verdammt, Wick.« Tifalas Stimme war voller Resignation. Er lächelte grimmig und nahm ihr Gesicht in seine Hände.

»Ich gehöre zu dir, du gehörst zu mir.« Er streckte den kleinen Finger seiner rechten Hand aus und sie hakte ihren eigenen unter. »Solange du bei mir bist, kann ich jeden Weg bewältigen, den zu gehen ich gezwungen bin.«

Sie hielt seinem Blick stand und nach einem Moment nickte sie.

»Ich fürchte, ich kann nicht ganz folgen«, meldete sich Ovrym sanft zu Wort.

»Er muss Avernerius’ Fähigkeiten verbessern«, erklärte Tifala, das Gesicht voller Sorge. »Ein chthonischer Hexenmeister zu sein ist nicht so einfach wie andere Spezialisierungen. Es fordert einen Tribut. Diesen Tribut war Wick eigentlich nicht mehr bereit zu zahlen. Er hat seine Spezialisierungspunkte ein Jahr lang gespart und auf eine Gelegenheit gewartet, einen anderen Weg einzuschlagen. Aber dann sind wir im Hügelgrab gelandet.« Sie wandte sich um und legte eine Hand an Wicks Wange. »Diese Aktion wird ihn noch tiefer in die Schrecken des chthonischen Reichs ziehen.«

Ovrym legte den beiden jeweils eine Hand auf die Schultern. »Dann werden wir diese Last gemeinsam tragen. Ich werde dir helfen, auf jede Weise, die mir zur Verfügung steht.«

»Ich danke dir«, murmelte Wick.

Errat gesellte sich unbeholfen zum Kreis der Gefährten und zog sie in eine enge, fast schmerzhafte Umarmung. »Ich werde auch helfen.«

Wick nickte dankbar. Dann griff er nach Tifalas Hand, atmete tief ein und richtete seinen Blick nach innen. Als seine Spezialisierungsbögen in den Vordergrund rückten, dachte er an die erste schicksalhafte Entscheidung zurück, die ihn auf diesen Weg des Verderbens gebracht hatte.

Er hatte nie vorgehabt, ein Hexenmeister zu werden. Wie viele Dinge in seinem Leben, die sich später als fatal herausstellen sollten, war seine erste chthonische Beschwörung aus einem Scherz heraus geboren worden.

Seinen ersten Zauberspruch hatte er von einem wandernden Magier gelernt, der zur Sommersonnenwende in ihr Dorf gekommen war. Zuerst weigerte sich der alte Zauberer, dem jungen Wick überhaupt etwas über Magie beizubringen, aber nach endlosem Drängen brachte der Magier dem jungen Gnom eine Lektion bei und gab ihm genau das, worum er gebeten hatte.

In dieser Nacht, als der Rest des Dorfes fest schlief, beschwor Wick zum ersten Mal Xeg. Er schickte den Dämon los, um seinen jüngeren Cousin Jebbis zu erschrecken, weil er Wick früher an diesem Tag wegen einer Kleinigkeit verpetzt hatte. Diese Erinnerung war jetzt schmerzhaft überschattet durch den brutalen Tod seines Cousins im Hügelgrab – auf einer Mission, zu der er ihn überredet hatte.

Jebbis war weg und Xeg war noch da. Das war alles, was Wick brauchte, um zu wissen, dass er den falschen Weg eingeschlagen hatte. Die Reiche konnten ein grausamer Ort sein, mit einem abstrakten fast schon bösartigen Sinn für Humor. Jetzt wiederholte er seinen ersten Fehler, aber immerhin wusste er diesmal vorher, dass es ein Fehler war.

Ich werde es trotzdem tun.

Er wusste auch, dass er keine Wahl hatte. Manche Dinge waren größer als er und wenn sie nicht durch diese Tür gelangen und Gryph retten konnten, würden die Reiche einem seit Jahrtausenden vergessenen Schrecken gegenüberstehen.

Wick hatte fünf Spezialisierungspunkte und drei Vorteilspunkte in Reserve.

Zuerst öffnete er den Vorteilsbaum für chthonische Magie. Er hatte darin den Lehrlingsrang mit einer aktuellen Talentstufe von 31. Die Rang-Fähigkeit, die er auf Stufe 20 erlangt hatte, hieß Chthonische Bindung. Sie ermöglichte es ihm, in das chthonische Reich zu blicken und den ersten Dämon, den er sah, an sich zu binden. Diesen Dämon konnte er von da an einmal pro Tag beschwören.

Er hatte sowohl Glück als auch Pech gehabt, als er das Bindungsritual durchführte. Nur wenige Beschwörer mit Lehrlingsrang konnten jemals hoffen, einem Abgründigen Schrecken zu begegnen, geschweige denn ihn zu binden. Avernerius hatte es als Beleidigung betrachtet, mit der Bindung konfrontiert zu werden und als Reaktion Wicks Geist während der Zeremonie beinahe zerrissen.

Das ist wahrscheinlich der Grund, warum er jedes Mal so schlecht gelaunt aussieht, wenn ich ihn beschwöre.

Er hatte vor langer Zeit die Erstrang-Vorteile Mana, Effektivität und Gegenstandsstärke gewählt. Alle hatten ihm gute Dienste geleistet, besonders die Gegenstandsstärke, nachdem er vor ein paar Jahren den Stab von Xyrgoth gefunden hatte.

Unter anderem steigerte der Stab seine Beschwörungsfähigkeiten, indem er die Statuswerte und Attribute jeder beschworenen chthonischen Kreatur und die Dauer des Zaubers erhöhte.

Vorteilsbaum Chthonische Magie

Mana: Reduziert die Kosten, die für jeden Zauber in dieser Sphäre benötigt werden, auf den angegebenen Prozentsatz.

Wirksamkeit: Erhöht die Wirksamkeit (Schaden, Dauer, Heilung, etc.) für jeden Zauber in dieser Sphäre auf den angegebenen Prozentsatz.

Widerstand: Die Fähigkeit, einem bestimmten Prozentsatz der Auswirkungen von Zaubern und Waffen, die aus dieser Sphäre der Magie stammen, zu widerstehen.

Gegenstandsstärke: Die Wirksamkeit aller magischen Gegenstände oder Waffen aus dieser Sphäre wird um den angegebenen Prozentsatz erhöht.

Gegenstandsstärke erhöhte die Kraft seines Stabs aktuell um 25%. Der Lehrlingsrang des gleichen Vorteils würde dem weitere 25% hinzufügen. Er investierte einen Punkt. Er gab einen weiteren für Wirksamkeit aus.

Wick seufzte, sowohl aus Zufriedenheit als auch aus Verärgerung. Er hasste es, die wertvollen Vorteilspunkte zu verschwenden, um das dämonische Arschloch Avernerius zu stärken, aber er hatte auch nichts davon, wenn er am Ende tot war.

Wer hätte gedacht, dass ein Hochelf schlimmer sein kann als ein Dämon? Die Reiche sind einfach ein seltsamer Ort.

Chthonische Magie Vorteilsbaum

	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%	+200%	+60%	+200%
	Göttlich	20%	+300%	+80%	+300%


Er behielt seinen letzten Vorteilspunkt in Reserve. Keine seiner anderen Talente würde in seiner aktuellen Situation den Unterschied zwischen Leben und Tod ausmachen. Dieser einzelne Punkt würde ein Schmiedefeuer für sein zukünftiges Ich sein, in dem er sich neu erschaffen konnte.

Er wechselte zu seinem Spezialisierungsbogen und eine Sternenlandschaft breitete sich um ihn herum aus. Eine Spezialisierung konnte auf Stufe 20 erworben werden, wenn der hoffnungsvolle Anwärter einen willigen Meister fand, der ihn unterrichtete. Sobald sie erlangt wurde, standen dem betreffenden Spezialisten mindestens drei Untergeordnete Talente zur Verfügung, jedes davon mit eigenen Vorteilsbäumen.

Untergeordnete Talente und ihre Vorteile waren nicht wie gewöhnliche Talente. Sie standen nur jemandem mit dieser Spezialisierung zur Verfügung und verstärkten in der Regel die Effektivität des eigentlichen Talents, dem sie untergeordnet sind.

Wicks Spezialisierung nannte sich Chthonischer Hexenmeister. Jemand wie er arbeitete darauf hin, die chthonische Magie zu meistern. Cyrus der Verrückte, ein mächtiger Hexenmeister, der jahrelang die südliche Spitze des Gebirges nördlich von Wicks Heimat terrorisiert hatte, war sein Mentor gewesen.

Nachdem er jahrzehntelang die benachbarten Zwergenkönigreiche belästigt hatte, hatte Cyrus den Zorn eines mächtigen Zwergenpriesters namens Thardiik auf sich gezogen. Thardiik führte einen erfolgreichen Kreuzzug gegen den Dämonenbeschwörer an und vertrieb ihn aus ihrem Land.

Besiegt und gedemütigt wandte Cyrus seinen Blick nach Süden, in ein Gebiet, das Erram einschloss, das kleine Dorf von Gnomen, Menschen und Hügelzwergen, das Wick und Tifala ihr Zuhause nannten.

Die Menschen von Erram waren keine Krieger und hatten wenig Verteidigung gegen die Wut des verrückten Hexenmeisters. Im verzweifelten Versuch, sein Volk zu retten, gab Wick sich Cyrus hin, um dessen Lehrling zu werden.

Wick lernte jahrelang unter dem abscheulichen Mann. Während dieser Zeit rettete er häufig heimlich die Menschen seines Dorfes vor seinen dämonischen Angriffen – etwas, woran Tifala die Dorfbewohner jedes Mal unermüdlich erinnerte, wenn sie Wick wie einen Ausgestoßenen behandelten.

Doch schließlich verdiente sich Cyrus seinen Beinamen, als er die Seelen aller in Erram für ewiges Leben opfern wollte. Wick entdeckte seine Pläne und flehte Thardiik um Hilfe an.

Der Zwerg zögerte, sich abermals mit einem Hexenmeister anzulegen, sogar gemeinsam mit Wick, aber in seinem Herzen wusste er, dass er mitverantwortlich für Cyrus’ grausames Werk war. Wick überzeugte den Zwerg und mit der Hilfe von Tifala, dem Halbork-Söldner Hugarn und der Waldelfin Zelyanna endete Cyrus’ Wahnsinn gemeinsam mit seinem Leben.

Niemand außer Tifala wusste, dass sie noch einen weiteren Helfer gehabt hatten.

Als Wick auf die Sternenkonstellation der Untergeordneten Talente und Vorteile des Hexenmeisters starrte, die über ihm schwebten, schweiften seine Gedanken zurück zu dem schicksalhaften Tag, an dem er seinen Pakt mit dem chthonischen Prinzen Xurath Kurhrn Zaqaai geschlossen hatte.

Der Ruf der chthonischen Magier war schrecklich, aber der eines Hexenmeisters war noch viel schlimmer. Leider waren die meisten Vorurteile gegen sie wohlverdient und wurden von Arschlöchern wie Cyrus nur verstärkt, aber wie jede Macht war auch die chthonische Magie nicht von Natur aus böse.

Sicher, die dämonischen Fürsten hatten sich vor langer Zeit ihren Ruf mit Despotismus, Bösartigkeit und Seelenraub verdient, aber das bedeutete nicht, dass auch alle Hexenmeister böse waren. Viele Hexenmeister schlossen ihre Pakte mit dem ausdrücklichen Ziel, gegen die Dämonenfürsten zu kämpfen.

Wick war diese Art von Hexenmeister.

Ein Pakt war eine verbindliche Vereinbarung mit einer Macht aus einem der anderen Reiche. Die Hexenmeister waren nicht die einzigen Spezialisten, die Pakte schließen konnten und im Großen und Ganzen funktionierten sie alle gleich. Es sind Verträge zwischen einem Patron eines anderen Reiches und einem Sterblichen.

Es sind keine einseitigen Angelegenheiten, es sei denn, der Sterbliche war dumm oder gierig. Wie jeder andere Vertrag hatten sie Bedingungen und beide Seiten wussten darüber Bescheid. Wick hatte seinen Pakt mit einem Prinzen geschlossen, der nicht seine Seele oder die Seelen von Unschuldigen wollte, sondern Informationen.

Xurath war ein Sammler und Vermittler von Wissen und die Bedingungen des Paktes waren einfach. Wick versorgte seinen Gönner mit Informationen über die Aktivitäten seiner Rivalen und deren Diener und im Gegenzug erhielt Wick Wissen und Macht.

Xurath hatte Wick dabei geholfen, Cyrus zu besiegen und Wick hatte Xurath geholfen, einen der Agenten seines Rivalen vom Schachbrett zu entfernen. Es war eine Win-win-Situation für beide. Doch Wick würde Xurath nie vertrauen und jeder Machterwerb band ihn enger an seinen chthonischen Patron.

Damals wie heute treffe ich Entscheidungen aus der Not heraus und nicht aus Neigung. Werde ich einfach immer tiefer in den Abgrund gezogen?

Untergeordnete Talente

Untergeordnete Talente sind Talente, die mit den eigentlichen Talenten zusammenhängen, aber nur für diejenigen verfügbar sind, die eine Spezialisierung wählen. Die meisten Talente haben 3 Untergeordnete Talente.

Beispiel: Speere/Stäbe ist ein Talent, das jeder erlangen kann. Waffenverbesserung ist ein Untergeordnetes Talent, das nur denjenigen zur Verfügung steht, die die Spezialisierung ›Kampfmagier‹, wählen.

Spezialisierungs-Vorteile

Spezialisierungs-Vorteile sind Fertigkeiten, die von Untergeordneten Talenten abgeleitet sind und nur von denjenigen erworben werden können, die in dieser besonderen Spezialisierung ausgebildet wurden. Sie können nur durch das Ausgeben von Spezialisierungs-Vorteilspunkten erworben werden. Spezialisten verdienen alle 2 Stufen 1 Spezialisierungs-Vorteilspunkt und können durch das Abschließen von spezialisierungsrelevanten Quests zusätzliche Spezialisierungs-Vorteilspunkte verdienen.

Verfügbarkeit: Vorteile werden verfügbar, wenn das eigentliche Talent die entsprechende Stufe erreicht hat. Alle Eigenschaften der Vorteile von Untergeordneten Talente sind verdeckt, bis die entsprechende Stufe erreicht ist.

Manakosten: Spezialisierungs-Vorteile des Basisranges kosten 50 Manapunkte zum Wirken.

Jeder nachfolgende Rang kostet 2x Mana des vorherigen Ranges. (Lehrling: 100; Adept: 200; Meister: 400, Großmeister: 800)

Verwendung: Die Anzahl der pro Tag möglichen Spezialisierungs-Vorteile wird durch die folgende Formel bestimmt:

1 + (Rang im übergeordneten Talent – Rang des Vorteils)

Beispiel: Ein Adept kann einen Vorteil des Basisranges dreimal am Tag einsetzen. 1 + (3 – 1) = 3

Abgesehen von ihrer Exklusivität gewährten Spezialisierungstalente ein tieferes Verständnis der jeweiligen Nische. Bei einem Hexenmeister hießen die verfügbaren Untergeordneten Talente Chthonische Verstärkung, Chthonische Beschwörung und Chthonische Waffen.

Wicks Ziel war es, Avernerius mit mehr Energie zu versorgen. Der Abgründige Schrecken war bei Weitem die stärkste Waffe, die ihrer Abenteurergruppe zur Verfügung stand. Wenn sie auch nur die geringste Hoffnung haben wollten, nicht nur die Tür einzuschlagen, sondern auch zu überleben, was auch immer dahinter auf sie wartete, musste er dem Dämon ein paar ernsthafte Upgrades verpassen.

Vorteilsbaum Chthonische Verstärkung

Chthonische Macht:

Dieser Vorteilsbaum ermöglicht es einem Hexenmeister, die Macht und Potenz jedes beschworenen chthonischen Wesens zu erhöhen.

Chthonische Waffe (Basis): Jede Waffe, die von einer beschworenen chthonischen Kreatur benutzt wird, ist mit der Macht der chthonischen Flamme durchdrungen. Die Waffen verursachen 2x Schaden mit einer Chance, Gegner für 5 Schaden/Sek. in Brand zu setzen, bis die Flammen gelöscht werden.

Chthonische Rüstung (Lehrling): Jeder beschworenen chthonischen Kreatur wachsen steinerne Schuppen aus erkaltetem Magma, die ihre Rüstungsklasse um 50% erhöhen.

Er hatte schon vor langer Zeit einen Punkt für Chthonische Waffe ausgegeben, mit einem erschreckend guten Ergebnis, also investierte er einen Punkt in Chthonische Rüstung. Der müßige Teil seines Verstandes, derjenige, der ihn oft in Schwierigkeiten brachte, stellte sich vor, wie furchterregend Platten aus gekühltem Magma auf dem massiven Dämon aussehen würden.

Vorteilsbaum Chthonische Verstärkung

Chthonische Aufrüstung:

Dieser Vorteilsbaum ermöglicht es einem Hexenmeister, die Macht des chthonischen Reiches zu nutzen, um seinen eigenen Körper mit chthonischen Eigenschaften zu verbessern. Dies geschieht normalerweise in Form von Verbesserungen der Attribute und/oder Statuswerte. Vorteile der Chthonischen Aufrüstung gehen mit einer immer wahrscheinlicher werdenden Chance einher, eine permanente chthonische Eigenschaft zu erhalten. Eine erhaltene chthonische Eigenschaft hat unbekannte Fähigkeiten und Konsequenzen. Alle Nachkommen des Spezialisten können mit chthonischen Merkmalen (Schwanz, Hufe, etc.) geboren werden und besitzen eine Affinität für chthonische Magie, die mindestens der des Elternteils entspricht.

Chthonisches Blut (Basis): Durchtränkt das Blut des Hexenmeisters mit chthonischem Blut und gewährt ihm einen permanenten Lebensbonus von 50%. Es besteht eine Chance von 10%, dauerhaft eine chthonische körperliche Eigenschaft zu erhalten.

Chthonisches Sekret (Lehrling): Durchtränkt das Blut des Hexenmeisters mit chthonischem Sekret und gewährt ihm einen permanenten Manabonus von 50%. Außerdem wird sein Blut dadurch giftig und jede Kreatur, die ihn beißt, erleidet 10 Sekunden lang 5 Schaden/Sek. Es besteht eine Chance von 25%, dauerhaft eine chthonische körperliche Eigenschaft zu erhalten.

Hinweis: Da die Vorteile für Chthonische Aufrüstung permanent sind, benötigen sie zur Aktivierung die 3-fachen Manakosten. Dieses Mana kann über Tränke, Gegenstände oder andere künstliche Mittel erhalten werden.

Wicks Blick wanderte über die Vorteile und er schluckte schwer. Er hatte diese Reihe von Vergünstigungen lange aus einem einfachen Grund vermieden. Den eigenen Körper mit chthonischen Merkmalen aufzuwerten, barg das Risiko, dauerhaft zu einem chthonischen Hybriden zu mutieren. Als Hexenmeister war Wick nur unbeliebt, als Dämon wäre er dagegen ein Ausgestoßener.

Aber ich brauche das Mana, wenn dieser Plan funktionieren soll. Um mehr Mana zu bekommen, brauchte er den Vorteil Chthonisches Sekret. Zögerlich verwendete er einen Spezialisierungs-Vorteilpunkt für Chthonisches Blut. Dann wartete er.

Mehrere Sekunden lang geschah nichts, doch dann fühlte es sich an, als kochte sein Blut. Er hätte geschrien, aber er konnte sich nicht bewegen. Rot glühendes Magma brannte durch seine Adern und sein Herz pumpte wie wild. Es dauerte nur wenige Augenblicke, aber Wick hoffte, dass er das nie wieder erleben würde.

Seine Trefferpunkte sprangen um 50 % nach oben und er fühlte sich lebendiger und stärker. Ein seltsames Kribbeln war für einige Momente hinter seinen Augen zu spüren, bevor es verblasste.

Oh, Mist, bin ich gerade ein Dämon geworden?

Er schlug die Augen auf und stellte fest, dass er auf die Knie gefallen war. Tifala war da und sie nahm seinen Kopf in die Hände.

»Meine Augen?«, keuchte Wick mit panischer Stimme.

»Immer noch das gleiche Himmelblau, in das ich mich verliebt habe«, beruhigte Tifala ihn mit einem Lächeln und küsste ihn. Sie half ihm auf und umarmte ihn einige Augenblicke lang, bevor sie sich zurückzog. Wick nickte grimmig und kehrte zu der Sternenkonstellation in seinem Spezialisierungsbogen zurück.

Er investierte einen weiteren Punkt in Chthonisches Sekret. Wie zuvor dauerte es einige Sekunden, bis etwas passierte, aber dann fühlte er sich, als wäre er in einen brodelnden Kessel getaucht worden. Er würgte und hustete für eine Weile, die ihm wie Stunden vorkam, als der widerliche Cocktail durch seine Poren sickerte und sein Blut und seine Knochen gleichermaßen durchtränkte.

Wick öffnete seine Augen und kippte um, als die elfischen Rationen, die er gegessen hatte, wieder hochkamen. Er erbrach sich, während Tifala seinen Rücken rieb.

»Lass es raus. Ist schon gut, mein Schatz. Lass es einfach raus.«

Eine Minute später hatte Wick sich genug erholt, um aufzustehen. Ein hämmernder Kopfschmerz von dem enormen Manaeinsatz, der nötig gewesen war, um beide Vorteile freizuschalten, machte sich bemerkbar, aber ein kurzer Blick auf seinen blinkenden Manabalken zeigte ihm, dass es zumindest funktioniert hatte.

Er seufzte, bevor er sich daran erinnerte, dass dieser Vorteil sogar eine 25%ige Chance hatte, ihn in einen chthonischen Hybriden zu verwandeln. Er tastete sich ab und betete, dass er keinen stacheligen Schwanz, keine Hufe und keine Krallen finden würde.

»Puh, Glück gehabt«, triumphierte er und grinste Tifala an.

Dann begann seine Haut zu brennen, als ob sich ein schrecklicher Sonnenbrand über die gesamte Oberfläche seines Körpers ausbreitete. Er kniff die Augen zusammen und schrie. Tifala reagierte sofort und er spürte ihre heilenden Hände auf sich.

Genauso plötzlich, wie es begonnen hatte, ließ der Schmerz nach und er atmete wieder leichter. Seine Augen öffneten sich und vier Augenpaare blickten ihn alarmiert an. Einen Moment lang starrte Wick nur zurück, bevor er sprach.

»Was? Was ist es?«

Xeg gluckste und lachte, seine winzige, krallenbewehrte Hand deutete auf Wick. »Ha, ha, ha, du wie Xeg aussiehst, nur weniger gut und mehr dumm.«

Wick schaute auf seine Hände hinunter, gerade als sie die Farbe von seinem normalen Hautton zum tiefen Violett eines heilenden Blutergusses wechselten. Seine Haut kräuselte sich und feine Schuppen erschienen entlang der Rückseite seiner Hände.

Er zog verzweifelt seinen Ärmel hoch, in der Hoffnung, dass die Farbe nur seine Hände betraf, aber die Schuppen liefen seine Arme hinauf und ein Kribbeln, das sich durch seinen ganzen Körper zog, sagte ihm, dass das auch für den Rest seiner Haut galt.

Er warf einen erschrockenen Blick zu Tifala, die entsetzt und alarmiert starrte.

»Verflucht, ich bin lila.«


Kapitel 30

Wicks Knie gaben nach, als die Erkenntnis einsetzte. Ich bin eine Dämonenbrut. Ovrym und Errat eilten an seine Seite und fingen ihn auf, bevor er zu Boden gehen konnte.

Tifala war bei ihm und mittlerweile war das Entsetzen wieder aus ihrem Blick gewichen. Oder vielleicht war es nie da, du Idiot. Sie ist besser als jeder andere. Sie drückte ihn an sich und er weinte, nicht um sich, sondern um das Kind, das sie haben würden, wenn sie die nächsten Stunden überlebten.

»Unsere Kinder werden lila sein.«

»Es ist gar nicht so schlimm«, beruhigte Tifala ihn, aber der Ton in ihrer Stimme ließ vermuten, dass sie versuchte, sich selbst genauso zu überzeugen wie ihn.

»Lügnerin«, entgegnete Wick und zwang sich zu einem kleinen Grinsen.

»Ja, warum hübsche Dame lügen? Blaukopf jetzt viel besser. Auch nicht mehr so stinkend.«

Wick starrte den Dämon an und schnupperte dann zaghaft an seiner Achselhöhle. Er konnte keinen großen Unterschied riechen. Vielleicht ein bisschen weniger Schweiß und mehr … Schwefel? »Ich habe ein verdammtes Pech.«

»Musst du dich dann jetzt auch auf einen Felsen in die Sonne legen, um dich zu wärmen?«, fragte Ovrym.

Wick starrte ihn an. »Hast du gerade … einen Scherz gemacht?«

»Vielleicht«, erwiderte der Xydai ohne jede Ironie.

Wick seufzte und Tifala zog ihn in eine weitere Umarmung. »Wenn ich aus dieser Scheißstadt rauskomme, werde ich Cyrus’ Leiche ausgraben und ihm in den Allerwertesten treten.«

Xegs glucksendes Lachen erfüllte wieder den Raum. »Xeg helfen. Xeg mag hässliche Sterbliche in die Pfanne hauen.«

Wick schnitt eine Grimasse und wandte sich dann wieder an Tifala. »Ich schätze, ich sollte mal nachsehen, was genau mit mir passiert ist.« Er hielt seine lilafarbenen Hände hoch, schloss die Augen und fokussierte seine letzte Meldung.

Deine Verwendung von Chthonisches Sekret hat dir die chthonische Eigenschaft Schuppen des Dämonenprinzen verliehen.

Das Chthonische Reich ist ein Ort der Extreme und diejenigen, die dieses Reich ihr Zuhause nennen, müssen tapfer sein, um zu überleben. Du besitzt nun die Eigenschaft ›Schuppen des Dämonenprinzen‹ und hast die folgenden Kräfte, Immunitäten und/oder Fähigkeiten erlangt.

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Chthonische Absorption. Du hast jetzt eine 100%ige Resistenz gegen chthonische Magie. Außerdem absorbierst du jetzt 50% der chthonischen Magie, die gegen dich eingesetzt wird. Absorbierte Magie kann entweder deine Gesundheit oder dein Mana wiederherstellen.

Fähigkeit 2: Feuerabsorption. Du hast jetzt eine 100%ige Resistenz gegen natürliches und magisches Feuer. Zusätzlich absorbierst du nun 50% des gegen dich eingesetzten Feuers. Du kannst diese Energie bis zu 3 Stunden lang speichern, bevor sie in Form von Dämonenatem (siehe unten) ausgestoßen werden muss. Nicht ausgestoßenes Feuer fügt nach 3 Stunden 5 Punkte Manaschaden pro Minute zu.

Fähigkeit 3: Kälteabsorption. Du hast jetzt eine 100%ige Resistenz gegen natürliche und magische Kälte. Zusätzlich absorbierst du nun 50% der gegen dich eingesetzten Kälte. Du kannst diese Energie bis zu 3 Stunden lang speichern, bevor sie in Form von Dämonenatem (siehe unten) ausgestoßen werden muss. Nicht ausgestoßene Kälte fügt nach 3 Stunden 5 Punkte Manaschaden pro Minute zu.

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Dämonenatem. Du kannst einen Teil oder die gesamte absorbierte Feuer- oder Kälteenergie in Form eines Feuer- oder Kältekegels kanalisieren, der über den Mund ausgestoßen wird. Dieser Angriff kann nur nach der Absorption von Feuer oder Kälte verwendet werden.

Na, das ist doch gar nicht mal so schlecht, dachte Wick. Er schloss die Meldung und öffnete abermals seinen Spezialisierungsbogen.

Das sollte es besser wert sein.

Die Sterne breiteten sich erneut um ihn herum aus, aber diesmal leuchteten einige, die zuvor nur Nadelstiche in der Dunkelheit gewesen waren, in einem tiefen Violett. Sogar die Spielmechanik machte sich scheinbar über ihn lustig. Er konzentrierte sich wieder auf seine Aufgabe.

Avernerius sollte das besser zu schätzen wissen.

Vorteilsbaum Chthonische Verstärkung

Chthonische Mutation:

Dieser Vorteilsbaum ermöglicht es einem Hexenmeister, die Macht des chthonischen Reiches zu nutzen, um eine zufällige chthonische Mutation in einer beschworenen chthonischen Kreatur oder einem Avatar zu verursachen. Während diese Mutation die Kampfkraft einer beschworenen Kreatur beachtlich verbessern kann, ist sie auch unberechenbar und kann daher gefährlich sein.

Basis-Kreaturen (Basis): Chthonische Kreaturen der Basisstufe, die per Zauber oder Vorteil beschworen wurden, können mutiert werden.

Lehrlings-Kreaturen (Lehrling): Chthonische Kreaturen der Lehrlingsstufe, die per Zauber oder Vorteil beschworen wurden, können mutiert werden.

Er beäugte den Vorteilsbaum einen Moment, bevor er ihn verwarf. Während er Avernerius wahrscheinlich mit einigen erstaunlichen Fähigkeiten ausstatten konnte, machte seine völlige Unvorhersehbarkeit die Fähigkeit gefährlich und das war nichts, was man sich in Kombination mit beschworenen Dämonen einbrocken wollte.

Vorteilsbaum Chthonische Verstärkung

	Rang	Chthonische Macht	Chthonische Aufrüstung	Chthonische Mutation
	Basis	Waffe	Blut	Basis
	Lehrling	Rüstung	Sekret	Lehrling
	Adept	n.v.	n.v.	n.v.
	Meister	n.v.	n.v.	n.v.
	Großmeister	n.v.	n.v.	n.v.


Mit einem Wink seiner virtuellen Hand wechselte er zum Vorteilsbaum Chthonische Beschwörung, der sich in die vier Äste Chthonischer Raufbold, Chthonischer Flieger, Chthonischer Avatar und Kräfte des Chthonischen Reiches aufteilte.

Vorteilsbaum Chthonische Beschwörung

Chthonischer Raufbold:

Diese Fähigkeit erlaubt es einem Hexenmeister, eine chthonische Bestie der Kategorie Raufbold zu beschwören. Raufbolde sind Dämonen von brachialer Kraft, Macht und Wut. Sie sind Zerstörungsmaschinen. Richte sie auf Feinde und geh ihnen aus dem Weg.

Gorrath beschwören (Basis): Gorraths werden am besten als Dämonengorillas beschrieben. Ein zotteliges Fell in der Farbe von Flammen und Schwefel bedeckt diese großen Bestien und sie haben knöcherne Auswüchse an Schultern, Kopf, Händen und Füßen. Sie sind unglaublich stark und können sich durch Rüstungen und Verteidigungswälle schlagen. Ihre Intelligenz ist begrenzt, dafür ist ihre Wut nahezu unkontrollierbar. Wenn ein Gorrath beschworen wird, muss der Hexenmeister einen Feind bestimmen und der Gorrath greift ohne Gnade, Furcht oder Selbsterhaltungstrieb an. Gorraths werfen oft ihre Fäkalien, die explodieren und Schaden in Höhe der Stufe des Hexenmeisters in chthonischer Magie verursachen.

Carrac beschwören (Lehrling): Carracs sind das, was dabei herumkäme, wenn ein Schreckenswolf sich mit einer Krabbe gepaart hätte, verfeinert mit einer Prise chthonischer Boshaftigkeit. Diese chitinbewehrten Wölfe sind schnell, tödlich und gehören zu den besten Fährtenlesern in allen Reichen. Sie greifen mit Reißzähnen, Klauen und einem Paar zangenartiger Arme an, die aus ihren Schultern herausragen.

Vorteilsbaum Chthonische Beschwörung

Chthonischer Flieger:

Diese Fähigkeit erlaubt es einem Hexenmeister, eine chthonische Bestie der Kategorie Flieger zu beschwören. Flieger sind schwächer als ihre Raufbold-Brüder, haben aber eine viel größere Mobilität und besitzen normalerweise eine Art von Projektilwaffe. Wenige Dinge in den Reichen sind so furchterregend, wie von einer Schar chthonischer Flieger von oben angegriffen zu werden.

Vulkoth beschwören (Basis): Vulkoths sind Aasfresser, die schlaksigen, humanoiden Geiern ähneln. Federn aus Schwefel und Flammen bedecken ihre Flügel und ihre Haut ähnelt altem, geschmolzenem Wachs. Ihre Kratzer können Gegner mit geringer geistiger Resistenz vor Angst lähmen. Sie lieben es, im Sturzflug herabzustoßen und Ziele mit ihren Klauen zu zerfetzen. Jeder, der von den Klauen eines Vulkoths gekratzt wird, kann an Chthonischer Fäule erkranken, einer lepraähnlichen Krankheit, die den Körper langsam in schwefelhaltige Asche verwandelt und die Opfer in den Wahnsinn treibt.

Schattenling beschwören (Lehrling): Schattenlinge sind lebendige Schatten. Ihre Silhouetten bestehen aus Flügeln, dunklen Flammen und Klauen. Wenn sie gesehen werden, was selten geschieht, erscheinen sie als humanoide fledermausähnliche Kreaturen. Sie stoßen aschene Wolken aus Schatten und Staub aus, die lebende Kreaturen blenden und 5 Schaden/Sek. Erstickungsschaden verursachen.

Bislang waren alle chthonischen Kreaturen, die Wick beschworen hatte, durch einen Zauberspruch herbeigerufen worden. Er hatte bei mehreren Gelegenheiten erwogen, einen oder mehrere der Beschwörungsvorteile zu kaufen, hatte sich aber immer zurückgehalten.

Xeg war an den besten Tagen eine Nervensäge und das waren die Tage, an denen Wick ihn noch in das chthonische Reich zurückschicken konnte. Ich muss wirklich herausfinden, warum er hier noch rumhängt. Er wusste auch, dass Avernerius Wick getötet hätte, wenn er die Chance dazu gehabt hätte. Noch mehr Höllenbestien in die Reiche der Sterblichen zu bringen, war nichts, was man auf die leichte Schulter nehmen sollte. Es gab noch eine andere Möglichkeit, aber zuerst musste er entscheiden, welches furchterregende Monster ihm am meisten helfen würde. Er inspizierte den letzten Ast des Vorteilsbaums Chthonischen Beschwörung.

Vorteilsbaum Chthonische Beschwörung

Chthonischer Avatar:

Dieser Vorteilsbaum ermöglicht es einem Hexenmeister, die Macht des chthonischen Reiches nicht zu nutzen, um eine dämonische Kreatur zu beschwören, sondern um deren Kräfte in einen Avatar zu ziehen. Der Anwender muss bereits in der Lage sein, die chthonische Kreatur zu beschwören, deren Eigenschaften an den Avatar gebunden werden sollen. Dies kann durch einen Zauber oder einen Vorteil geschehen.

Basiskreaturen (Basis): Chthonische Kreaturen der Basisstufe, die per Zauber oder Vorteil beschworen werden, können einen Avatar beseelen.

Lehrlingskreaturen (Lehrling): Chthonische Kreaturen der Lehrlingsstufe, die per Zauber oder Vorteil beschworen werden, können einen Avatar beseelen.

Hinweis: Ein chthonisches Wesen, das mithilfe der Chthonischen Bindung beschworen wurde, kann als Avatar fungieren.

In seinem Kopf formte sich ein Plan. Gorraths waren starke dämonische Rammböcke. Das war genau das, was sie brauchten, um die Tür einzuschlagen und Gryph zu retten. Aber er brauchte keinen Gorrath zu beschwören, wenn er stattdessen die Basisfähigkeit für chthonische Avatare erwarb. So konnte er die Fähigkeiten eines Gorraths an Avernerius weitergeben.

Er steckte schnell zwei Spezialisierungspunkte in Gorrath beschwören und Chthonischer Avatar.

Vorteilsbaum Chthonische Beschwörung

Kräfte des Chthonischen Reiches:

Dieser Vorteilsbaum erlaubt es einem Hexenmeister, sich die physischen Kräfte, die das chthonische Reich bewohnen, zunutze zu machen und sie in ein anderes Reich zu ziehen, um sie als Waffen zu benutzen.

Klauentornado (Basis): Beschwört eine chthonische Kreatur mit Schwarmintelligenz, die die Form eines Tornados aus schneidenden Klauen annimmt. Der Beschwörer muss beim Wirken ein Ziel bestimmen, sonst riskiert er einen unkontrollierten Tornado, der Freund und Feind gleichermaßen angreift.

Chthonischer Schlamm (Lehrling): Verwandelt einen Bereich von 6x6 Meter in den Schlamm, den man in den übelriechenden Sümpfen des chthonischen Reiches findet. Er wirkt wie Treibsand mit der zusätzlichen Eigenschaft von langsam brennender Säure und chthonischen Blutegeln.

- Jede gefangene Kreatur kann sich 1 Sekunde lang pro Stufe des Hexenmeisters in der chthonischen Magie nicht bewegen. Danach werden sie für den Rest der Dauer des Zaubers um 100% – Geschicklichkeitswert verlangsamt.

- Langsam brennende Säure verursacht 1 Schaden/Sek. pro 5 Stufen des Hexenmeisters in chthonischer Magie.

- Beschwört 1 chthonischen Blutegel pro 5 Stufen des Hexenmeisters in der chthonischen Magie. Der Blutegel heftet sich an jede Kreatur, die im Schlamm gefangen ist und verursacht 1 Schaden/Sek, bis er aufgebläht ist (100 Punkte absorbiert). Sobald er aufgebläht ist, explodiert er für 50 Schaden.

- Der Schlamm hält 5 Sekunden pro Stufe des Hexenmeisters in der chthonischen Magie an.

Er hatte vor langer Zeit den Klauentornado erworben, ihn bisher aber nur einmal benutzt, mit mäßigem Erfolg.

Chthonischer Schlamm klang abscheulich und furchteinflößend, war aber in seiner aktuellen Situation nicht von großem Nutzen. Er musste Avernerius mit Energie versorgen, nicht Myrthendir und seine Spinnenschergen aufhalten.

Vorteilsbaum Chthonische Beschwörung

	Rang	Chthonischer Raufbold	Chthonischer Flieger	Chthonischer Avatar	Kräfte des Chthonischen Reiches
	Basis	Gorrath	Vulkoth	Basis	Klauentornado
	Lehrling	Carrac	Schattenling	Lehrling	Chthonischer Schlamm
	Adept	n.v.	n.v.	n.v.	n.v.
	Meister	n.v.	n.v.	n.v.	n.v.
	Großmeister	n.v.	n.v.	n.v.	n.v.


Vorteilsbaum Chthonische Waffen

Chthonische Fernkampfwaffe:

Dieser Vorteilsbaum erlaubt es einem Hexenmeister, einen Satz chthonischer Geschosse zu beschwören. Die Anzahl der beschworenen Geschosse entspricht der Stufe des Anwenders in der chthonischen Magie. Die Waffe hat verschiedene magische Fähigkeiten pro Stufe und der Anwender muss ein ergänzendes Talent besitzen, um die Waffe zu benutzen.

Beispiel: Bogenschießen Stufe 1+, um den Chthonischen Bogen zu benutzen.

Anwendungen: X-mal pro Tag, wobei X= 1 + (Rang in der chthonischen Magie – Rang des Vorteils).

Beispiel: Chthonischer Bolzen = 1+(3 (Lehrling) – 1 (Basis)) = 3

Chthonischer Bolzen (Basis): Ermöglicht es dem Anwender, 1 Bolzen chthonischer Energie pro 5 Stufen in der chthonischen Magie abzufeuern. Die Bolzen verschwinden nach 1 Stunde. Bolzen verursachen 1 Punkt Schaden pro Stufe in der chthonischen Magie.

Chthonischer Bogen (Lehrling): Beschwört einen Bogen aus purpurner Flamme, Rauch und Schwefel, der mit einem Köcher mit 1 chthonischen Pfeil pro 3 Stufen in der chthonischen Magie ausgestattet ist. Unbenutzte Pfeile verschwinden nach 1 Stunde. Die Pfeile richten 1,5 Punkte Schaden pro Stufe in der chthonischen Magie an.

Wick war schon lange ein Fan des Chthonischen Bolzen, der einen Splitter chthonischer Energie auf seine Feinde abfeuerte. Gerne hätte er auch den Chthonischen Bogen erworben, aber da er nicht Bogenschießen konnte, wäre das sinnlos.

Vielleicht lasse ich mich von Ovrym unterrichten, dachte er. Eine weitere Sache, die auf die Liste kommt.

Vorteilsbaum Chthonische Waffen

Chthonische Nahkampfwaffe:

Dieser Vorteilsbaum erlaubt es einem Hexenmeister, chthonische Nahkampfwaffen zu beschwören, entweder für sich selbst oder für eine beschworene chthonische Kreatur. Der Anwender muss die erforderliche Fähigkeit besitzen. Die Waffe hat verschiedene magische Fähigkeiten pro Stufe und der Anwender muss ein ergänzendes Talent besitzen, um die Waffe zu benutzen.

Beispiel: Langklingen Stufe 1+, um ein chthonisches Langschwert zu benutzen.

Chthonische Flamme (Basis): Beschwört eine Waffe aus chthonischer Flamme. Die Waffe verursacht Schaden in Höhe einer Waffe desselben Typs +25 Punkte Schaden aus chthonischer Flamme pro Stufe des Anwenders in chthonischer Magie.

Chthonisches Magma (Lehrling): Beschwört eine Waffe aus chthonischem Magma, die alle Fähigkeiten einer chthonischen Flammen-Nahkampfwaffe besitzt und Rüstungen, Schilde und Waffen schmelzen kann, wodurch deren Effektivität verringert wird. Jeder erfolgreiche Treffer gegen eine Rüstung oder einen Schild reduziert die effektive Rüstungsklasse um 10 Punkte pro Stufe des Hexenmeisters in der chthonischen Magie. Dieser Verlust ist permanent. Der Magmaschaden beträgt +35 Punkte chthonischer Flammenschaden pro Stufe des Anwenders in chthonischer Magie.

Wick hatte seinen ersten Spezialisierungspunkt genutzt, um Avernerius mit einem schönen, glänzenden Flammenschwert auszustatten. Der abgründige Schrecken war, nun ja, erschreckend gut mit der Waffe. Wick kaufte den zweiten Vorteil und gluckste wie ein Junge, der an seinem Namenstag ein Geschenk öffnet.

Ich werde dich fertigmachen, Myrthendir.

Vorteilsbaum Chthonische Waffen

	Rang	Herstellung	Chthonische Fernkampfwaffe	Chthonische Nahkampfwaffe
	Basis	Schaden	Bolzen	Flamme
	Lehrling	Abwehr	Bogen	Magma
	Adept	n.v.	n.v.	n.v.
	Meister	n.v.	n.v.	n.v.
	Großmeister	n.v.	n.v.	n.v.


Zufrieden, dass seine Bemühungen helfen würden, Gryph zu retten und entsetzt über das, was sie ihn gekostet hatten, schloss Wick alle Fenster und öffnete die Augen. Er fiel fast um, schwindlig von der Anstrengung, seine Seele enger an das chthonische Reich zu binden, aber Errat hielt seine Schulter fest. Tifala sah ihm in die Augen, wie ein Arzt, der einen verwundeten Soldaten untersucht.

»Mir geht es gut, meine Liebe.«

»Hat es funktioniert?«, fragte Ovrym.

»Lass es uns herausfinden.«

Wick schluckte eine doppelte Dosis Mana-Tränke und wartete, bis der Balken wieder gefüllt war. Dann breitete er die Arme weit aus und schloss die Augen. Ein leiser Singsang erhob sich um sie herum. Wick hatte es schon immer seltsam gefunden, dass die Worte, wenn er sie sang, sowohl von ihm als auch von anderswo kamen. Er versuchte zum hundertsten Mal, den Ursprung der Töne zu finden, und scheiterte.

Der Gesang erreichte den Höhepunkt und eine laute Stimme, die sowohl Wicks und nicht Wicks war, dröhnte durch den Raum.

»AVERNERIUS! ICH RUFE DICH!«

Der Raum füllte sich mit einem Lärm, als ob tausend und abertausend Blätter Papier in zwei Hälften gerissen würden. Ein Brennpunkt aus Karmesin und Rauch entstand einen Meter vor Wick. Er pulsierte und drehte sich knisternd vor Energie.

Wick fühlte ein tiefes Unbehagen in sich aufsteigen, als das Licht einer anderen Existenzebene über und durch ihn floss. Er wusste, dass das chthonische Reich eine lebende Entität war, die eine tiefe Verachtung für Wesen aus den Bereichen der Sterblichen hegte, aber diesmal fühlte es sich irgendwie anders an.

Der einzelne Lichtpunkt dehnte sich vertikal aus und dann erweiterte sich dieser Schnitt zwischen den Dimensionen zu einem Tor zum Abgrund. Entfernte gelbe Blitze zuckten durch die Wolken, die die Farbe eines alten Blutergusses hatten und warfen Licht auf eine sich windende Masse dämonischen Lebens. Inmitten des wogenden Meeres aus Armen, Beinen, Tentakeln und anderen unidentifizierbaren Anhängseln raste ein riesiger Dämon auf sie zu.

Ein grimmiger Blick der Zufriedenheit ging über Wicks Gesicht, als er die Veränderungen sah, die Avernerius durchgemacht hatte. Er war mehrere Meter größer als zuvor, seine Hörner waren gewachsen und hatten sich nach innen gebogen wie die eines Widders. Sie brannten in einem Heiligenschein aus chthonischen Flammen.

»Seht ihm nicht in die Augen«, warnte Wick, als die Bestie die Schwelle zwischen den Welten erreichte und die anderen richteten ihre Blicke nach unten. Der Dämon passierte das Feld und dann drehte es sich wie ein Spiegelbild, entließ ihn in dieses Reich, wo er mit voller Wucht gegen die geschlossenen Türen prallte.

Die Türen rumpelten und knarzten, aber ansonsten hielten sie. Der Dämon ballte seine Hände zu Fäusten und Wick bemerkte die großen Platten aus steinernem Knochen, die die Knöchel bedeckten. Sie waren überwuchert mit Stacheln und Widerhaken, die nicht nur die Fäuste des Dämons schützten, sondern auch seinen Schlägen zusätzlichen Schaden verliehen.

Staub und Steinsplitter fielen von der Decke, als die Schläge des Dämons den ganzen Berg erschütterten. Der Lärm war ohrenbetäubend und nach einem Moment erschienen dünne Risse im Stein.

Mehr Schläge, weiterer Lärm, zusätzliche Risse erschienen auf der Oberfläche der Tür und Avernerius konzentrierte seine Angriffe auf den größten von ihnen. Der Riss wurde breiter und Licht strömte aus dem Spalt. Der Dämon holte mit der Faust aus und donnerte sie in die Türöffnung. Eine Explosion erschütterte den Raum und schleuderte Avernerius nach hinten. Die Wucht warf alle von den Füßen.

Errat stand als Erster wieder. Ovrym half Wick auf, aber der Gnom sackte zurück auf ein Knie, während ein Rinnsal Blut aus seiner Nase tropfte. Tifala eilte an seine Seite und nahm seinen Kopf in ihre Hände. Ein Wirbel aus grünem Licht strömte um sie herum und in Wicks Körper, um den Blutfluss zu stoppen.

»Bist du sicher, dass du die Kontrolle über dieses Ding hast?«, fragte Ovrym angespannt.

»Ich glaube schon«, presste Wick zwischen zusammengebissenen Zähnen hervor. »Er ist sehr stark.« Er winkte mit der Hand und forderte alle auf, zurückzutreten.

Avernerius kam wieder auf die Beine, unbeeindruckt von der Explosion, senkte seinen Kopf und stürmte auf die Tür zu. Seine widderartigen Hörner gruben sich in den Stein und der Riss in der Tür weitete sich. Das Licht im Inneren wurde schwächer und verschwand schließlich ganz.

Der Dämon verdoppelte seine Bemühungen und bald bröckelten große Teile der Tür ab und krachten auf den Boden. Der Lärm war ohrenbetäubend und gerade als Wick sicher war, dass sein Gehör sich nie wieder erholen würde, hielt der Dämon an. Sein Atem kam stoßweise und mit jedem Ausatmen stieß er mehr Rauch und Schwefel in den Raum.

Dann senkte sich eine plötzliche Stille über den Raum. Wick dachte, der Dämon hätte aufgegeben, doch dann streckte er seine linke Hand aus. Ein Schwertgriff aus goldenem Magma erschien in seiner Hand und eine Klinge aus Feuer und Rauch schoss daraus hervor, deren Helligkeit alle zwang, ihre Augen abzuschirmen.


Kapitel 31

Gryph schwebte ohne Sorge oder Bedürfnisse im leeren Raum. Ein fernes, dumpfes Dröhnen stieg aus der Tiefe herauf und drang an seine Ohren. Es war wie der Herzschlag eines uralten Leviathans, der nach langem Schlaf erwacht und Nahrung verlangt.

Die Waffe.

Sein Bewusstsein kehrte langsam zurück und mit ihm die Erinnerung. Schnellen Fußes folgte die Panik.

Gryph keuchte vor Schmerz, als er vollends in die Realität zurückgeworfen wurde. Er konnte sich nicht bewegen, was ihn unangenehm an das Lähmungsmittel von Dirge erinnerte. Der donnernde Knall, der ihn zurück in die Welt gezogen hatte, ertönte wieder und wieder. Gryph begann zu verstehen, dass jemand oder etwas versuchte, die geschlossenen Steintüren zu durchbrechen.

Sind das … meine Freunde? Sein Verstand arbeitete noch schleppend. Wick? Avernerius?

Er öffnete die Augen und stellte fest, dass er kopfüber hing. Er war gefesselt und von Spinnweben eingehüllt, die bis nach oben ins Dunkel unter die Decke reichten.

Er wand sich, in dem schwachen Versuch, zu entkommen, aber ein stechender Schmerz in seinem Bauch ließ ihn innehalten. Die Wunde war schlecht verheilt und diese Bewegungen würden ihm nichts außer einer Verschlimmerung der Situation einbringen. Unter ihm saß Myrthendir im Schneidersitz, die Augen geschlossen. Gryphs seelengebundener Beutel ruhte auf seinem Schoß. Der Prinzregent murmelte leise vor sich hin und seine schlanken Hände bewegten sich in komplizierten Mustern durch die Luft über dem Beutel. Er versuchte, die Seelenbindung zu brechen, wie er es zuvor getan haben musste, um an das Siegel des Zwergenkönigs zu kommen.

Wie ist das überhaupt möglich?

Die Göttin, die ihm den Beutel gegeben hatte, hatte ihm versichert, dass niemand, nicht einmal die Götter, diese Bindung brechen konnten. Doch irgendwie hatte es dieser Abtrünnige geschafft, darauf zuzugreifen. Er war dabei, es erneut zu tun.

Er hat bereits das Siegel. Welche Schrecken kann er mit den Eiern entfesseln?

Myrthendirs Magie bewegte sich um die Öffnung des Beutels und er versuchte, hineinzugreifen. Schweiß rann dem Elfenfürst über die Stirn und ein schmerzerfülltes Stöhnen entwich ihm, aber er drückte fester zu und der Beutel gab nach. Sein ganzer Körper zitterte, während er das Inventar der Tasche durchsuchte. Einen Moment später fand er, wonach er gesucht hatte.

Myrthendir blickte triumphierend auf das Ei herab, während die Larve einen durchdringenden telepathischen Schrei ausstieß. Myrthendir legte das Ei in eine Kiste aus Glas und Metall. Als er den Deckel schloss, hörte das telepathische Geschrei auf.

Hat der Kasten auch eine Art von Stasisfeld?

Myrthendir richtete seine Aufmerksamkeit wieder auf die Tasche. Schweiß rann seine Stirn hinab. Welche Methode er auch immer benutzte, um die Stasis zu durchbrechen, es kostete ihn extrem viel Kraft.

Ich muss mich befreien. Das Dröhnen, das gegen die Tür krachte, wurde immer lauter, aber es reichte nicht aus, um Myrthendirs Konzentration zu brechen. Vielleicht kann ich ihn unvorbereitet erwischen.

Gryph vermutete, dass der Elfenprinz nicht so dumm war, ihn unbeobachtet sich selbst zu überlassen. Seine Nachtsicht entdeckte die Kreatur, bevor sie aus den Schatten an der Decke auftauchte. Das kleine, mechanische Biest näherte sich ihm und in seinen Augen spiegelte sich eine Bosheit, die zuvor nicht da gewesen war.

Ein Teil von ihm beobachtet mich, erkannte Gryph. Zeit, diesem Teil eine Show zu bieten.

»Du glaubst doch nicht, dass die Hohen akzeptieren, was du bist, oder?«, rief Gryph und starrte in die Augen des Konstrukts. »Ein Abtrünniger, der sowohl Arboleth als auch El’Edryn ist, aber dennoch keines von beiden wirklich. Du bist eine Obszönität. Du hast weder in der einen noch der anderen Welt etwas zu suchen.«

Unten bewegte sich Myrthendir leicht. Sein meditativer Zustand schien ins Wanken zu geraten. Das Dröhnen gegen die Tür wurde lauter und Staub rieselte von der Decke herab.

Ich brauche mehr Zeit.

Das Spinnentier stellte sich aufrecht vor ihn hin und brachte einen größeren Klumpen Spinnenseide zum Vorschein. Es holte aus und rammte ihn Gryph mit solcher Kraft ins Gesicht, dass seine Lippe blutete. Es kostete ihn nur ein paar Punkte seiner Gesundheit, aber er war jetzt geknebelt.

Ich schätze, er ist nicht in Gesprächslaune.

Der Elfenfürst kehrte zu seiner Aufgabe zurück, seine linke Hand führte immer noch die komplizierten Bewegungen aus, aber seine rechte schwebte jetzt über der Öffnung des Beutels.

Gryph bewegte seinen Körper hin und her und versetzte sich so ein wenig in Schwingung, während er nach seinem Speer suchte. Als er ihn fand, knurrte er unzufrieden. Dicke Spinnenseile hielten den Speer an einer der Steinsäulen fest. Die dunkelgraue Farbe verriet ihm, dass sie bereits dabei waren, sich zu verfestigen. Bald würden sie hart wie Stein sein.

Sein Blick wanderte zurück zu Myrthendir, dessen Hand zitterte, als würde er versuchen, sie durch festen Stein zu drücken. Der Prinzregent keuchte von der Anstrengung, das Brechen des Siegels kostete ihn eine Menge Kraft.

Ich muss das beenden.

Sein Plan war nicht wirklich durchdacht, aber er würde jedes Risiko in Kauf nehmen. Er schloss die Augen und sammelte Mana. Dann aktivierte er seinen Ring des Luftschildes und sein Geist formte ein Feld aus verfestigter Luft. Er hoffte, dass die Spinnenweben der Kraft, die von dem Schild ausging, nicht standhalten konnten. Wenn doch, würde er hier hängen bleiben, bis Myrthendir hatte, was er wollte.

Er wusste, dass der Elfenfürst ihn in der Sekunde töten würde, in der er ihn nicht mehr brauchte. Die Aura aus fester Luft rauschte um ihn herum und sprengte die verfestigten Spinnenweben. Er kam frei, war jetzt aber auch wieder der Schwerkraft ausgesetzt und sein Körper raste im freien Fall mit dem Kopf voran auf den Steinboden zu.

Er drehte sich im Flug, wurde den Knebel los und landete auf den Füßen, während er bereits weiteres Mana mobilisierte. Er lud seine Armschienen auf und rief seine Erdmagie.

Gryph streckte seinen Arm in Richtung seines gefangenen Speers aus und ein Zylinder aus Gestein schoss aus der ausgestreckten Handfläche. Er hatte dieses Mal den fliegenden Stalaktiten mit einer flachen Front anstelle der normalen, scharfen Spitze geformt. Er krachte wie ein Rammbock in die verhärteten Fasern, die seinen Speer einschlossen, während Gryph mit der magnetischen Kraft seiner Armschienen an der Waffe zerrte.

Hinter sich konnte er spüren, wie Myrthendir sich regte und Panik erfasste ihn. Er zwang sich, nicht hinzusehen und konzentrierte sich stattdessen auf die magnetischen Kräfte seiner Armschienen. Er spürte, wie die Spinnweben nachgaben, bevor er es hörte und sein Speer flog in seine ausgestreckte Hand.

Gryph wirbelte herum und brachte die Spitze des Speers nach unten, wobei er Durchdringender Schlag, Aufspießen und Yrriels Biss aktivierte. Er hörte das Donnern von Metall auf Holz, als Myrthendir den Schlag beinahe lässig mit seinem Stab parierte. Funken einer elektrischen Entladung flossen harmlos an der Speerspitze entlang und der Elfenfürst grinste Gryph mit einem bösartigen Funkeln in den Augen an.

»Zu spät.« Myrthendirs Grinsen vertiefte sich und er präsentierte das zweite Arboleth-Ei auf seiner Handfläche wie Eva den verbotenen Apfel. Gryphs Augen weiteten sich vor Schreck und er zog seinen Speer zurück, um einen weiteren Angriff vorzubereiten.

Gryph stieß zu, aber ein widerliches Kreischen erhob sich in seinem Kopf und er zuckte vor Schmerzen zusammen. Er kämpfte den Schmerz nieder und stach mit seinem Speer zu, aber erst ein, dann zwei, dann ein Dutzend Stränge dicker Spinnweben wickelten sich um seine Handgelenke und Arme, um seinen Oberkörper und seine Beine und zerrten ihn in verschiedene Richtungen.

Myrthendir schob das zweite Ei in einen identischen Kasten und ging zum Nexus-Tisch in der Mitte des Raumes. Dort fügte er das Siegel des Zwergenkönigs in den Schlitz und ließ es einrasten. Das Kreischen von Metall auf Stein ertönte und ein kreisrunder Sockel erhob sich aus dem Steintisch.

Gryph kämpfte gegen seine Fesseln an und durchtrennte mit Müh’ und Not einen der Fäden, die ihn gefangen hielten.

»Lass den Speer fallen«, befahl Myrthendir geistesabwesend, wie ein erschöpfter Lehrer, der sich mit einem widerspenstigen Teenager herumschlagen muss.

Gryph kämpfte weiter und ein weiterer Faden riss. Zwei neue ersetzten den durchtrennten Strang und sie verrenkten seinen Arm in einem unmöglichen Winkel. Der Schmerz zwang ihn, seinen Speer fallen zu lassen, dessen dumpfes Klirren unnatürlich laut durch den plötzlich stillen Raum hallte. Stille. Gryph realisierte, was das bedeutete.

»Sieht aus, als hätten deine Freunde aufgegeben. Ich schätze, jetzt sind wir beide allein.« Myrthendir schloss die Augen und hielt seine Hand über einen mit Runen bedeckten Teil des Pultes. Die Wände des Sockels schoben sich zurück in den Tisch und enthüllten einen Hohlraum, in dem ein Schädel lag. Auf dem Knochen saß eine Krone aus rohem Eisen, die mit Juwelen besetzt war.

Die Eiserne Krone ruht auf der Stirn des letzten Steinkönigs, erinnerte sich Gryph an Errats Worte. Dann kam ihm ein ziemlich makabrer Gedanke. Ich starre auf meinen eigenen Schädel.

Myrthendir streckte die Hände nach der Krone aus, aber er zögerte kurz, bevor er sie berührte. Er schloss die Augen, als würde er eine geheime, ehrfürchtige Zeremonie abhalten. Dann nahm er die Krone aus der Vertiefung und hob sie auf seinen Kopf. Ein leises Ausatmen war zu hören, dann öffnete Myrthendir die Augen und wandte sich zu Gryph um. Die Bewegung warf einen vielfarbigen Heiligenschein um seinen Kopf und er lächelte.

Gryph setzte Identifizieren ein.

Die Eiserne Krone

Gegenstandsklasse: Artefakt der Ältesten

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Passive Fähigkeiten

Fähigkeit(en): unbekannt

Aktive Fähigkeiten

Fähigkeit(en): unbekannt

Managrenze: unbekannt

Abklingzeit: unbekannt

Runensteckplätze: 7 von 7

Runenfähigkeiten: unbekannt

Die Eiserne Krone war das Symbol der Herrschaft des Steinkönigs über alle Thalmiir. Der erste Thalmiir-Hochkönig Durgath, der Schicksalsbringer, fertigte sie als Symbol der Autorität und Einheit nach seinem Sieg über den letzten Drachenkönig an. Jeder der sieben Edelsteine, die in das kalte Eisen eingebettet sind, ist eine Rune, die die Macht eines der sieben großen Thalmiir-Königreiche repräsentiert. Die sechs kleineren Steine repräsentieren die sechs kleineren Königreiche, die alle Dar Thoriim untergeordnet sind, das durch den leuchtenden Diamanten im Zentrum verkörpert wird.

Was ist ein Artefakt der Ältesten und warum sagt mir meine Identifizierungsgabe nichts?

Gryph starrte die seltsame Krone an. Ein Teil von ihm fragte sich, warum die Thalmiir sie aus Eisen gefertigt hatten, wo sie doch Zugang zu wertvolleren Metallen hatten. Die Runen waren allesamt vielfarbige Edelsteine, die von innen heraus zu glühen schienen.

»Hast du jemals echte Macht besessen, Gryph?«, fragte Myrthendir ruhig. »Ich meine nicht die körperlichen Fertigkeiten eines Kriegers oder die belanglose Magie der Elemente.« Er öffnete die Handfläche und ließ arkanes Feuer darüber tanzen. »Echte Macht? Die Fähigkeit, den Geist eines anderen zu deinem eigenen zu machen.«

»Du meinst, wie du es mit den Schattenwandlern gemacht hast?«, erwiderte Gryph und kämpfte weiter gegen seine Fesseln.

»In gewisser Weise, nehme ich an. Sie waren willensschwach, diese sogenannten Schattenwandler. Ein bisschen übertrieben und dramatisch für meinen Geschmack, mit ihren albernen Masken und ihren pathetischen Zeremonien. Aber sie boten die perfekte Ablenkung. Die Ironie war zu gut, um sie mir entgehen zu lassen.«

Welche Ironie? Ich glaube, ich übersehe hier etwas.

Myrthendir schien seinen kleinen Fauxpas nicht zu bemerken und setzte einen weiteren runenbesetzten Stein in das Pult ein. Ein Grollen baute sich in der Decke auf und Wasserfälle schossen aus den Rohren über ihnen. Die Schleusenkanäle füllten sich und stürzten in die Leitungen am anderen Ende des Raumes. Dann ertönte ein Rumpeln von Stein der auf Stein rutschte und die Wand hinter Myrthendir löste sich und glitt in den Boden.

Eine Lichtkugel nach der anderen erwachte zum Leben und offenbarte einen Raum, der sich Hunderte von Metern in den Berg hinein erstreckte. Die Größe des Raumes war beeindruckend, aber was das Licht noch zeigte, war geradezu erschreckend. Tausende und Abertausende von großen, gesichtslosen Männern standen still und unbeweglich, als warteten sie darauf, dass ihnen jemand Befehle erteilte.

»Die Kriegsgeborenen«, flüsterte Gryph und hielt für einen Moment inne.

»Ich weiß nichts über diesen Ort, von dem du kommst. Aber ich weiß eines, wir beide wurden unser Leben lang belogen. Man hat uns gesagt, wir seien einzigartig, wichtig, dass wir zu einem höheren Zweck hier sind, als Teil eines großen Plans. Es ist eine angenehme Illusion, die auch ich einmal geglaubt habe. Aber dann hat man sich meines Körpers, meines Geistes, vielleicht sogar meiner Seele bedient.«

Die Hand des Prinzregenten wanderte zu seinem Nacken, wo die Wirbelsäule auf den Schädel traf. Für einen Moment waren seine Augen glasig und seine Gedanken weit entfernt.

»Wenn alles andere schwindet, kommt die Wahrheit zum Vorschein.«

»Und welche Wahrheit wäre das?«

»Dass wir allein sind in einem gefühllosen Universum und bösartige Wesen in der Dunkelheit lauern. Es gibt keinen höheren Zweck, keine liebende Quelle, die alles speist. Es gibt nur den sich endlos wiederholenden Kreislauf von Tod und Wiedergeburt, willkürlich und grausam. Wir sind nicht die Herren der Reiche.«

»Ich weiß, was du bist«, entgegnete Gryph.

Ein finsteres Grinsen erschien auf Myrthendirs Gesicht. »Oh, das bezweifle ich.«

»Du bist diese Dunkelheit. Du bist ein Abtrünniger der Arboleth.«

Wut verzerrte Myrthendirs Gesicht und ohne Vorwarnung implodierte ein halbes Dutzend der Spinnentiere in seiner Nähe, als ob sie sich plötzlich unter tausend Metern tonnenschwerem Wasser befunden hätten.

Er richtete seinen Blick auf Gryph und für einen winzigen Moment hatte er das Gefühl, als würde auch sein Kopf implodieren. Dann beruhigte sich der Elfenfürst und bedachte Gryph mit einem bösartigen Grinsen.

Was zum Teufel war das denn?

»Der Xydai«, begann Myrthendir gefährlich ruhig. »Er hat deinen Verstand mit Lügen gefüllt. Er hat keine Ahnung, was ich bin. Ich bin anders als alles, was die Reiche je gesehen haben. Ich bin so viel mehr als jeder von euch und so viel weniger. Ich bin das Göttliche und das Niedere. Ich bin alles und nichts.«

»Du denkst, du seist ein Gott.«

Myrthendir lachte und es war ein echtes, herzliches Lachen, nicht das böse Glucksen eines Verrückten oder das überzogene Brüllen eines wahnsinnigen Schurken.

»Die Götter?« Er machte eine wegwerfende Handbewegung. »Die Götter sind unbedeutende Machthorter, die Angst, Gewalt und Lügen benutzen, um die Massen zu beeinflussen. Sie sind erbärmlich in ihren Versuchen, den Völkern der Reiche ihre kleine Ordnung aufzuzwingen. Du kennst die Wahrheit so gut wie ich. Du weißt, dass die Zivilisation immer am Abgrund steht und alles, was sie braucht, ist der geringste Anstoß, um vollends ins Chaos zu stürzen.«

»Und du willst derjenige sein, der sie schubst?«

»Du verstehst es immer noch nicht?« Enttäuschung erschien auf seinen Zügen. »Ich hatte gehofft, dass zumindest du mich verstehen würdest.«

»Warum sollte ich?«

»Ich habe es auf dem Tiefen Wasser gespürt. Du und ich sind uns ähnlicher, als du zugibst. Du hast einiges von dem gesehen, was ich gesehen habe.« Er streckte seine Hand aus. »Ich werde dir mehr zeigen.«

Visionen schossen durch Gryphs Kopf. Arboleth-Larven mit scharfen Zähnen und Tentakeln, die sich in sein Gehirn gruben. Die Armee der Hohen, die über Korynn herfiel und Städte und Dörfer in Schutt und Asche legte. Eine Armee von Xydai, angeführt von Illurryth-Zauberern und beaufsichtigt von Arboleth in riesigen, schwimmenden Tanks aus Wasser und Elementum. Mächtige Heere fielen, Städte wurden verwüstet, Königreiche zerstört. Gryph war nur Zuschauer, unfähig, sich zu bewegen oder zu helfen.

Dann kam das Schlimmste. Ein eroberter Planet und Hunderte von Arboleth, die gemeinsam ein Ritual abhielten und einen gigantischen Zauber wirkten. Angst war alles, was Gryph spüren konnte, als er auf einer zerstörten Ebene auf der Welt stand, die er nun sein Zuhause nannte und zum Himmel blickte, während eine schwelende Infektion das Licht der Sonne zerfraß und die Welt verdunkelte.

»Sie werden kommen. Du weißt, dass es wahr ist. Du hast ihren Ruf in deinem Geist gehört.«

Gryph hatte es gehört und er hatte versucht, es zu vergessen. Er fühlte es in seinen Knochen und in seiner Seele. Die Arboleth waren viel schlimmer als Ouzerio, der König des Hügelgrabs, der die ewigen Seelen von Tausenden geopfert hatte, um seine schreckliche Existenz zu verlängern. Sie waren schlimmer als Aluran, dessen Mord- und Gewaltandrohungen nur die Spitze des Bösen waren, das er zu entfesseln imstande war. Das Dunkle Unheil war erneut im Anmarsch. Gryph wusste, dass es wahr war.

»Du verstehst es jetzt, nicht wahr? Die Hohen werden nicht ruhen, bis sie alles Leben ausgelöscht oder versklavt haben.«

»Und du willst ihnen helfen?« Gryph spuckte auf den Boden. »Sie werden dich niemals akzeptieren.«

»Ich werde ihnen nicht helfen«, brüllte Myrthendir wütend und verursachte nervöses Gezappel unter den Spinnentieren. »Ich werde ihre wässrigen Gefängnisse zerschlagen und sie in Särge verwandeln.«

»Deshalb brauchst du die Kriegsgeborenen?«

Myrthendir lachte. »Die Kriegsgeborenen sind bloß Werkzeuge – beeindruckende zwar, wenn unser Freund Errat ein Anhaltspunkt ist, aber dennoch Werkzeuge. Sie sind ein Mittel zum Zweck, aber sie sind nicht die Waffe, die die Thalmiir so verzweifelt beschützen wollten. Das weißt du doch, oder?«

Der Ausdruck auf Gryphs Gesicht sprach Bände.

»Oh, mein kleiner, törichter Freund, du enttäuschst mich. Du bist nicht das, was ich gehofft hatte. Als wir uns das erste Mal trafen, spürte ich einen anderen Geist, der von den Hohen berührt worden und dennoch frei war und hegte Hoffnungen. Ich dachte, du wärst jemand wie ich. Jemand, der stark genug ist, zu tun, was getan werden muss.«

»Ich werde dir nicht helfen.«

»Wir werden sehen. Ich hatte gehofft, du würdest dich mir freiwillig anschließen und erkennen, dass das, was ich tue, notwendig ist. Aber so oder so, du wirst mir helfen, sie zu vernichten.«

»Dann arbeite mit mir, nicht gegen mich«, flehte Gryph.

Traurigkeit, vielleicht sogar Einsamkeit, erschien auf Myrthendirs Gesicht. Er verstummte und blickte Gryph voller Wehmut an, während in seinem Herzen für einen Moment ein Kampf zu toben schien. Dann wanderten seine Augen von Gryph zu etwas hinter ihm.

Gryph konnte sich nicht umdrehen, aber ein zischendes Geräusch ertönte und dann leuchtete ein tiefes, orangefarbenes Glühen hinter ihm auf. Das Geräusch wurde lauter und ein Strahl überhitzter Luft schoss in den Raum, der Gryph beinahe versengte. Schlimmer noch, die kleine Chance, die Gryph gehabt hatte, Myrthendir umzustimmen, löste sich in der Hitze in Nichts auf.

»Deine Freunde sind hartnäckig, das muss ich ihnen lassen. Aber sie kommen zu spät.« Er betätigte einen weiteren der runenbesetzten Steinknöpfe. Einen Moment lang geschah nichts, aber dann ertönte ein weiteres Poltern von Stein auf Stein. Es war ein Geräusch, das Gryph langsam wirklich nicht mehr hören wollte.

Eine kreisförmige Vertiefung auf dem Boden vor dem Tisch schob sich auf und ein großer, diamantener Würfel erhob sich daraus.

Identifizieren gab ihm keine Informationen, aber er wusste eines mit Sicherheit, diese Kiste, nicht die Kriegsgeborenen, war die Waffe, für deren Schutz die Thalmiir ihre Stadt geopfert hatten.

»Du weißt bereits, dass der letzte Steinkönig verrückt geworden ist, aber weißt du auch, warum?«

»Deine Geschichten langweilen mich.«

»Nein, tun sie nicht«, erwiderte Myrthendir mit einem Grinsen. »Wie ich verstehst du, dass nur Wissen wahre Macht birgt. Es ist erstaunlich, was man alles lernen kann, wenn man weiß, wo man danach suchen muss.«

Er nahm das Arboleth-Ei aus dem Behälter und hielt es gegen das Licht. Die Larve im Inneren des undurchsichtigen Sackes zuckte wie wild. Gryph spürte, wie ihr Schrei erneut an seinem Geist zerrte.

»Wusstest du, dass der letzte Steinkönig so ein Ding hatte? Es war bei einem Überfall der Allianz geplündert worden. Er glaubte, es könnte ihm helfen, die Hohen zu besiegen. Wäre er willensstärker gewesen, hätte er recht gehabt. Aber er war ein verzweifelter und gebrochener Mann und die Hohen nutzten diese Schwächen gegen ihn.«

Der zuvor leuchtende Diamant vorn an der Krone flackerte in der Dunkelheit und saugte das Licht um sich herum ein und Gryph fühlte, wie eine tiefe Traurigkeit von ihm Besitz ergriff. Myrthendir bewegte seine Hand über den Würfel und eine Seite öffnete sich. Er schob den ledernen Sack in den Schlitz und die Wand schloss sich wieder.

Der Druck in Gryphs Geist verschwand und für einen Moment war die Welt still. Dann, tief aus dem Inneren des Würfels, erhob sich ein leises Summen knapp am Rande seines Hörvermögens, wie ein weit entfernter Bienenschwarm.

»Als seine Kunsthandwerker mit dem Bau der Kriegsgeborenen fertig waren, war der Verstand des Steinkönigs bereits aufgezehrt. Er war zu einem Avatar der Hohen geworden und mit ihrer Hilfe baute er das hier.«

Der Elfenfürst legte seine Hände auf den diamantenen Würfel.

»Es war die ultimative Waffe im Krieg, gebaut von einem Thalmiir, nicht um gegen das Dunkle Unheil eingesetzt zu werden, sondern von ihnen gegen alle freien Völker der Reiche. So arbeiten die Hohen. Sie dulden keine Gefühle außer ihren eigenen. Sie befallen, infizieren und verschlingen.«

Gryph wusste, dass der Prinzregent die Wahrheit sprach und das machte ihm Angst.

»Ich habe dafür gesorgt, dass die Hohen gesehen haben, was ich heute hier getan habe. Sie wissen, dass die Waffe gefunden wurde und wenn sie nach Korynn zurückkehren, werden sie sie holen kommen.« Auf Myrthendirs Berührung hin öffnete sich der Deckel des Würfels und das leise Brummen wuchs zu einem wütenden, kakophonischen Summen. »Lassen wir sie doch.«

Ein Strom aus schwarzem Nebel schoss aus dem Gefäß heraus und wirbelte in der Luft herum. Wie ein Schwarm kleinster Insekten stieg er über Myrthendir und hielt dort inne wie ein Raubtier, das seine Beute mustert. Der Nebel pulsierte und pochte und dann drehte er sich und raste auf Gryph zu.


Kapitel 32

Die Hitze, die von Avernerius’ Klinge ausging, schlug Wellen wie ein Ozean bei einem Tsunami. Ovrym und Tifala traten unwillkürlich einen Schritt zurück. Errat schirmte seine Augen ab. Nur Wick war gänzlich unbeeindruckt und streckte sogar albern grinsend seine Hand in Richtung des Infernos aus.

Ein wenig Hitze und Rauch strömten von der Klinge und schraubten sich in Richtung des Hexenmeisters, als würden sie von einer Art Magnetfeld angezogen. Als sie seine ausgestreckten Finger berührten, wickelten sie sich um sie und verschwanden unter seiner Haut. Wick kicherte.

»Das kribbelt.«

»Das ist wundervoll, mein Schatz, aber wir haben es hier ein bisschen eilig.«

»Richtig, richtig«, erwiderte Wick schnell. »Ihr solltet euch vielleicht etwas suchen, hinter dem ihr euch verstecken könnt.« Er gab dem riesigen Dämon irgendein unsichtbares Signal, der Abgründige Schrecken nahm seine Magmaklinge in beide Hände und schob sie in den Spalt, den er in die Tür geschlagen hatte.

Einen Moment lang widerstand die Tür der Hitze. Für einige Sekunden hielten alle die Luft an, bis ein schwaches Glühen auf der steinernen Oberfläche erschien. Der orangefarbene Fleck wurde größer und heller und ein Zischen ertönte, als geschmolzenes Metall und Stein den Spalt entlang zu Boden sickerten.

Avernerius drückte mit all seiner beachtlichen Kraft gegen die Klinge und langsam bewegte sich das Schwert nach vorne. Gas und Hitze stiegen im Inneren des wachsenden Spalts auf. Spritzer von geschmolzenem Gestein und Metall prallten gegen die Haut des Dämons, richteten aber keinen Schaden an.

Nach einigen Augenblicken brach die Klinge durch die Tür und Avernerius zog sein Schwert heraus. Wick versuchte, hindurchzuspähen, aber das Loch befand sich mehrere Meter über seinem Kopf.

Der Dämon grollte und Wick wandte sich an Errat. »Kannst du etwas sehen?« Errat bewegte sich vorwärts, sein natürlicher Widerstand gegen Feuer war zwar nicht so hoch wie Wicks neue Immunität, aber er konnte nahe genug herankommen, um hindurchzuschauen.

»Ich kann Gryph sehen. Er ist durch Spinnennetze gefesselt, aber er lebt. Myrthendir ist bei der Kontrollstation.« Einen Moment lang schwieg er und als er wieder sprach, war seine Stimme voller Sorge. »Und er trägt die Eiserne Krone.«

»Die Eiserne Krone?«, wiederholte Tifala.

»Sie verleiht ihrem Träger die Macht, die Waffe zu kontrollieren.« Errat trat ein Stück zur Seite, um aus einem anderen Winkel durch den Spalt sehen zu können. »Ich sehe meine Brüder, die anderen Kriegsgeborenen.«

Wick, Tifala und Ovrym tauschten panische Blicke aus und dann wandte sich Wick wieder an Avernerius. Mit einem Nicken schob der Dämon den Griff seines Schwertes zurück in das Loch und aktivierte die Klinge. Langsam breitete sich die Hitze aus und schwächte das steinerne Hindernis. In ein paar weiteren Minuten würden sie durchbrechen.

Wick sandte ein Stoßgebet. Lass es rechtzeitig sein.

*****

Gryph versuchte, sich zu bewegen, während die schwarzen Nebelschwaden auf ihn herabschossen, aber die Spinnweben hatten sich verhärtet und hielten ihn unbeweglich. Verzweifelt leitete er Mana in seinen Ring des Luftschildes und hoffte inständig, dass die Abklingzeit des magischen Gegenstandes bereits vorüber war.

Er spürte das Rauschen der sich ausdehnenden Luft, als der Schild aktiviert wurde. Die Spinnweben um seine Hand und seinen Unterarm zerbrachen und schickten Steinsplitter in alle Richtungen. Der Luftschild umhüllte seinen Kopf und sein Gesicht eine Sekunde, bevor der schwarze Nebel ihn erreichte und der seltsame Schwarm brandete gegen die unsichtbare Kugel wie Starkregen gegen eine Windschutzscheibe. Der schwarze Nebel besaß zwar den starken Willen eines Hohen, aber keine eigene Intelligenz.

Er öffnete die Statistik des Rings und zog eine Grimasse, denn die Haltbarkeit des Schildes sank mit jedem kleinen Angriff weiter. Ich habe vielleicht noch eine Minute, bevor er versagt. Er versuchte, auf das Zischen zu lauschen, die Hitze zu spüren, zu hoffen, dass seine Freunde durchkamen, bevor sein Schild versagte, aber der donnernde Lärm des schwarzen Nebels machte es unmöglich, irgendetwas anderes wahrzunehmen. Beeil dich, Wick.

Dann erfüllte ein furchtbarer Gedanke seinen Geist. Die anderen werden nichts von diesem Zeug wissen. Ich muss sie warnen. Sein Verstand raste durch all seine Zaubersprüche, Kräfte und Fähigkeiten und suchte nach Möglichkeiten. Er konnte sich nicht vorstellen, wie irgendeiner seiner offensiven oder defensiven Zaubersprüche seinen Freunden helfen konnte, aber er konnte immerhin Verbindung mit ihnen aufnehmen.

Er wirkte Telepathische Verbindung und ließ seinen Geist nach Wick suchen. Er spürte, wie sich die Verbindung zwischen ihren Geistern bildete, aber der Gnom fühlte sich weit entfernt an und die Verbindung war schwach und voller Störungen. Wick, sandte Gryph eilig. Die Waffe sind nicht die Kriegsgeborenen. Es ist eine Art Schwarmkreatur. Nehmt euch in Acht und trefft Vorsichtsmaßnahmen.

Gryph?, kam eine verzerrte Antwort, die nach Wicks Stimme klang, bevor sie von Störgeräuschen unterbrochen wurde. Gryph konnte für ein paar Sekunden etwas hören, das wie das Fluchen des Gnoms in der Ferne klang, dann wurde das Rauschen schlimmer und die Verbindung brach ab.

Sein Verstand ging seine Talente und ihre Vorteile durch, verzweifelt auf der Suche nach einer Art Plan, aber nichts fiel ihm ein, bis sein Blick an der Seelenmagie hängenblieb. Es war paradoxerweise seine höchste Stufe und die am wenigsten nützliche seiner Fertigkeiten, weil er keinen einzigen Zauber aus dieser Sphäre kannte. Er hatte Stufe 27 nur erreicht, weil er einen Göttlichen Vorteilspunkt für Aneignung ausgegeben und dann das Wissen aus dem Geist von Ouzerio, dem Hügelgrabkönig, gestohlen hatte, bevor er ihn getötet hatte.

Er wollte die Talentmeldungen gerade angewidert beiseiteschieben, als er Seelenbindung entdeckte. Mit dem Erreichen von Stufe 20 in Seelenmagie hatte er diese Fähigkeit erlangt. Sie erlaubte ihm, eine Kreatur, ein Tier oder eine Bestie an sich zu binden, wenn er sie in einem Wettstreit des Willens besiegen konnte. Er hatte sie nur einmal benutzt und dieser mentale Kampf gegen einen vom Chaos verdorbenen Schattenwolf war entsetzlich gewesen.

Sein Blick fiel auf den schwarzen Nebel, der sein Schild angriff. Könnte es funktionieren? Gryph entschied, dass er nichts zu verlieren hatte, schloss seine Augen und klärte seinen Geist, so gut es ging. Zuerst wirkte er Gedankenschild, der seine Weisheit für kurze Zeit auf die Punktzahl seines höchsten Attributes anhob. Seine 59 Punkte in Geschicklichkeit waren mehr als das Doppelte seiner 27 Punkte in Weisheit und mit einem Mal fühlte er sich dem Universum und sich selbst bewusster.

In der Hoffnung, dass seine mentale Stärke jetzt ausreichen würde, aktivierte Gryph Seelenbindung und drängte seinen Willen in Richtung des schwarzen Nebels. Die Stränge der Seelenmagie dehnten sich in Richtung des wirbelnden Mahlstroms aus und dann spürte er den Nebel.

Seelenbindung ist fehlgeschlagen.

Der Schwarze Nebel ist weder Tier noch Bestie noch ein empfindungsfähiges Wesen und hat daher keine Seele zum Binden.

Blöder Mist, dachte Gryph. Wie soll ich dieses Ding bekämpfen? Er blickte zu Myrthendir auf und drängte seinen Willen in den Geist des Elfenfürsten. Er wusste aus der Beschreibung von Seelenbindung, dass das Binden einer empfindungsfähigen Seele ein niederträchtiger Akt war und ihn weiter auf die dunkle Seite treiben würde, aber er sah keine andere Möglichkeit.

Die Augen des Prinzregenten schnellten hoch und fixierten die von Gryph. Der Elfenfürst fletschte die Zähne mit einem animalischen Knurren und dann schnappte der stärkste mentale Schild, den Gryph je gespürt hatte, wie eine Bärenfalle zu und jagte Gryph hinaus. Er wich zurück und Myrthendirs Geist schlug nach seinem eigenen, schnell wie ein Skorpionstachel.

Wenn ich nur die Zeit hätte, dich zu verzehren. Er fühlte den Geist des Abtrünnigen in seinem Kopf mehr, als dass er ihn hörte. Die Ranken seiner Seelenbindung reagierten wie ein Kind, das eine heiße Herdplatte berührt und er vermutete, dass Myrthendir trotz seiner erhöhten mentalen Abwehrkräfte mehr als fähig war, die Drohung wahrzumachen.

Doch dann richtete der Elfenfürst seine Aufmerksamkeit wieder auf das mit Runen bedeckte Bedienfeld und die Ranken der Seelenbindung suchten weiter. Sie schlängelten sich um den diamantenen Würfel und tief im Inneren spürte Gryph den Geist der Arboleth-Larve.

Er fokussierte seinen Willen zu einem nadeldünnen Dolch und stieß ihn in den Geist der Larve. Er erwartete, dass sie unter psychischen Qualen schreien, wüten und um sich schlagen würde, während sie versuchte, sich loszureißen, aber was stattdessen geschah, war viel beunruhigender.

Die Larve war keiner der Hohen mehr. Es war, als hätte Myrthendir dem Geist jegliche Selbstwahrnehmung genommen. Er hat die Larve versklavt, indem er sie mit einem Teil seines eigenen Ichs überschrieben hat. Vorbei war die Überlegenheit und der Zorn auf minderwertige Lebensformen. Verschwunden war das Bedürfnis nach Eroberung und Völkermord. Vom Verstand der Hohen blieb nichts übrig als perfekte Ordnung und Harmonie, eine organisierende Intelligenz mit nicht mehr Persönlichkeit als eine gewöhnliche künstliche Intelligenz auf der Erde.

Gryph wusste bereits, dass die Spielmechanik, das Äquivalent der Reiche zu den Naturgesetzen, geknackt werden konnte. So war Alistair Bechard von der Erde aus in die Reiche eingedrungen. Er hatte die zugrunde liegenden Naturgesetze umgeschrieben und die Spielmechanik zu seinen Gunsten verändert. Nun, ohne es zu merken, hatte Myrthendir etwas Ähnliches getan.

Er hat die Reiche-Version eines Supercomputers gebaut, erkannte Gryph schockiert. Wenn ich nur die richtigen Unterprogramme finden könnte, die den schwarzen Nebel steuern. Er stieß weiter vor und er konnte den schwarzen Nebel selbst spüren.

Er hatte vermutet, die Bosheit der Hohen zu spüren, aber was er fühlte, war schlimmer. Eine kalte, berechnende Intelligenz umströmte Gryph, als er seinen Verstand hineindrängte. Sie war verzweifelt bemüht, alles zu kontrollieren, Ordnung in das Chaos zu bringen, alles im Dienste des Geistes, der sie erschaffen hatte.

Gryph suchte nach einer Hintertür. Er wusste, dass Myrthendir mit dem Konzept des Computerwesens nicht vertraut sein würde und hoffte, dass er die Infiltration nicht bemerkte. Er speiste einen einfachen Ein-Wort-Befehl in den strukturierten Alien-Verstand ein und hoffte, dass es funktionierte.

STOPP!

Die Welt wurde ruhiger und Gryph öffnete die Augen. Der schwarze Nebel hing regungslos, während die letzten Sekunden seines Luftschilds auf Null heruntertickten und er mit dem Ploppen von Luft, die ein Vakuum füllt, verschwand.

Gryph wusste, dass er nur wenige Augenblicke hatte, bevor Myrthendir entdeckte, was er getan hatte. Ich muss mich aus diesen Fesseln befreien. Er griff tiefer in den Geist der Larve und schickte einen weiteren Befehl in den schwarzen Nebel, gerade als Myrthendirs misstrauischer Blick von seinem Bedienfeld zu Gryph und dann zu dem unbeweglichen Schwarm wanderte. Der schwarze Nebel bebte einen Moment und stürzte dann auf Gryph zu.

Gryph war einmal während seines Dienstes im Nahen Osten in einen Sandsturm geraten. Er hatte an Kleidung und Haut gerissen und ihn vorübergehend erblinden lassen. Was Gryph jetzt erlebte, war weitaus schlimmer und der scheuernde Strom mikroskopisch kleiner Partikel zerrte an Kleidung und Haut gleichermaßen. Aber sie zerrten auch an den gehärteten Fesseln, die ihn festhielten. Seine Trefferpunkte sanken nur um 10%, aber der Schmerz gab ihm das Gefühl, an der Schwelle des Todes zu stehen.

Er fiel auf den Boden und befahl dem schwarzen Nebel, sich aufzulösen. Die Teilchen flogen auf und verschmolzen erneut. Myrthendir sprang über die Konsole hinweg und holte mit seinem Stab aus. Gryph aktivierte Parade, aber er war fast blind und der Schlag des Elfenfürsten warf ihn zurück.

Gryphs Verbindung zum schwarzen Nebel riss wie ein zu straffes Gummiband, das plötzlich nachgibt und der Rückstoß fühlte sich an wie ein Schlag ins Gesicht. Er taumelte und wich Myrthendirs nächstem Angriff nur knapp aus. Er setzte zum Gegenangriff an und landete einen Schlag in Myrthendirs Seite. Der Prinzregent stöhnte vor Schmerz und Gryph setzte den Angriff fort, drehte sich und landete einen weiteren Schlag, bevor er sah, wie Myrthendir ihn angrinste.

Gryph hatte nur einen Moment Zeit, sich zu fragen, warum der Elfenfürst grinste, bevor der schwarze Nebel um seinen Kopf herumschwirrte. Klaustrophobie ergriff ihn, als die winzigen Partikel seine Nase und seinen Mund füllten. Seine Augen tränten wie verrückt und er konnte nicht atmen.

Ein entfernter Teil von Gryphs Bewusstsein hörte ein metallisches Klirren durch den Schmerz und den Schrecken hindurch, aber er war viel zu sehr auf das Brennen hinter seinen Augen konzentriert, um dem Geräusch Beachtung zu schenken. Die winzigen schwarzen Teilchen trübten seine Sicht und drängten in seinen Verstand.

Seine Muskeln beruhigten sich und er spürte, wie sein Widerstand gegen den Ansturm des schwarzen Nebels schwand. Dann zog ihn ein unwiderstehlicher Sog nach unten in die Dunkelheit und drohte ihn zu erdrücken.

»Leb wohl, Gryph. Es ist schade, dass du dich mir nicht freiwillig anschließen wolltest, aber man bekommt ja ohnehin nur selten, was man sich wünscht.«

Dann gab es für Gryph nichts anderes als Gehorsam.

Myrthendir grinste auf ihn herab. »Unsere Freunde sind gerade eben noch pünktlich.«

Gryphs Mund öffnete sich und er erbrach den Strom schwarzen Nebels. Er schwärmte über ihm, verkleinerte sich und tauchte zurück in den Diamantkubus. Was von Gryph übrig blieb, wurde zum Stillstehen aufgefordert.

Er tat, wie ihm befohlen und ignorierte alle Schmerzen in seinem Körper, als wären sie die Last eines anderen. Myrthendir blickte über Gryphs Schulter und befahl ihm, sich umzudrehen. Er gehorchte. Der Anblick seiner Freunde, die gekommen waren, um ihn zu retten, rief nicht einmal das kleinste Lächeln hervor.

»Gryph?«, fragte Wick schockiert.

Die Hülle, die Gryph gewesen war, stand starr da, wie eine Kriegsdrohne, die auf Befehle wartete. Avernerius’ gigantische, verbesserte Form konnte diesen neuen Gryph weder beeindrucken noch erschrecken. Er fühlte keine Verwirrung oder Belustigung über Wicks neue Hautfarbe. Nur tief drinnen, unter Schichten der fremden Kontrolle begraben, fühlte Gryph überhaupt etwas und das war Angst um seine Freunde. Lauft, schrie dieser Teil seines Verstandes.

Aber niemand konnte ihn hören und dann brach der schwarze Nebel erneut aus dem Würfel hervor.


Kapitel 33

Tief in den Katakomben der Stadt, in einem Raum, der auf keiner Karte verzeichnet war, glitt der Deckel einer sarggroßen Kiste auf und ein lange totgeglaubter Mann erwachte aus seinem Schlummer. Er hatte Jahrtausende eingehüllt in zeitlichem Stillstand verbracht, doch aus seiner Perspektive hatten sich seine Augen erst vor wenigen Augenblicken geschlossen.

Der Mann war stämmig, breit an Arm und Brust und trug einen langen Bart, der ihm bis zur Taille ging. Seine Haut wirkte gegerbt und rau wie bei jemandem, der harte Arbeit gewohnt war und in seinen Augen brannte eine scharfe Intelligenz. Dieselben Augen hatten zunächst Mühe, sich zu konzentrieren und er blinzelte, um den Schlaf des Alters aus ihnen zu vertreiben. Er versuchte zu sprechen, aber seine Kehle fühlte sich an wie ein mit Sägemehl gefülltes Rohr.

»Maevnera, hat sich das Stasisfeld nicht gebildet?« Keine Stimme drang an die lauschenden Ohren des Mannes, egal wie sehr er sich anstrengte. Die einzigen Geräusche waren ein tiefes, fernes Grollen, das er mehr fühlte als hörte und das Rauschen des nahen Wassers. »Maevnera?«

Er versuchte, sich aufzusetzen, aber seine Muskeln waren steif und die kleine Bewegung strengte ihn bereits enorm an. Er biss die Zähne zusammen und nach ein paar Augenblicken wurde sein Blick klar genug, um Staubpartikel zu sehen, die über seinem Kopf in der Luft schwebten und von magischen Glühkugeln an den Wänden und der Decke schwach beleuchtet wurden.

Warum ist es so staubig? Und wo ist meine Frau?

Panik baute sich in ihm auf, als im tiefsten Inneren seines Verstandes Erkenntnisse schwammen, die er noch nicht ganz verarbeitet hatte. Dann, wie durch Nebel, der unter der Morgensonne schwindet, traf ihn die Erkenntnis mit der Wucht eines Hammerschlags.

Die Stasis hat funktioniert und die Stadt hat mich aufgeweckt. Das konnte nur eines bedeuten. Jemand hat die Stadt geöffnet.

Mit aller Kraft zog er sich aus dem Sarkophag. Mehr Staub wirbelte auf, als seine Füße auf den Boden schlugen. Er drehte sich um, um den Sarkophag seiner Frau ein Dutzend Meter entfernt zu sehen. Er wusste sofort, dass etwas nicht stimmte.

Der Sarg stand teilweise offen und eine Staubschicht hatte sich an der Öffnung gebildet. Er machte einen zaghaften Schritt, dann noch einen und beim dritten Schritt rannte er. Er packte den schweren Steindeckel und schob.

Ein paar Sekunden lang geschah nichts, doch dann bewegte sich der Deckel Zentimeter für Zentimeter, bis er in seine Spur einrastete und aufglitt. Im Inneren befanden sich zwischen Staub, Gerümpel und Ungezieferkot die Überreste eines Skeletts und eine Halskette aus Platin und Saphiren.

Seine Beine gaben nach und er sackte gegen den Sarkophag. Tränen füllten seine Augen, als die Tiefe seines Verlustes sich durch den Schock drängte. Er wusste nicht, wie lange er so da gesessen hatte, als eine Stimme zu ihm sprach.

»Grimliir, beweg deinen faulen Hintern.«

Grimliir sprang auf und sah sich hektisch im Raum um. »Maevnera?« Er wusste, dass sie nicht antworten würde, dass die Stimme, die er gehört hatte, seit Jahrtausenden nicht mehr gesprochen hatte, sondern bloß ein Hirngespinst sein konnte.

Vielleicht bin ich verrückt geworden?

Sie hatten beide die Gefahren des Plans gekannt. Er hatte versucht, ihr auszureden, sich ihm anzuschließen, aber sie hatte ihn daran erinnert, dass ihre Mission zu wichtig war, um zu scheitern und dass zwei Chancen auf Erfolg besser waren als eine.

Ihr Plan war immer ein verzweifelter gewesen. Die Stasis war ein heikles Unterfangen. Die Ausrüstung konnte versagen, jemand konnte ihr Versteck entdecken und, was vielleicht am schlimmsten war, die Stasis konnte den Geisteszustand beeinträchtigen. Die Risiken stiegen, je länger die Stasis andauerte.

»Und jetzt höre ich Stimmen.« Und rede mit mir selbst.

Er holte tief Luft, wappnete sich für das, was er gleich tun würde und stand auf. Vielleicht ist sie es gar nicht, flehte sein Verstand, aber es war ein törichter Wunsch, geboren aus verzweifelter Hoffnung. Die Halskette war diejenige, die er ihr am Tag ihrer Verbindung geschenkt hatte. Behutsam zog er das Stück aus Silber und Platin heraus und verabschiedete sich von der Frau, die er einst geliebt hatte.

Erst dann erlaubte sein Verstand ihm, sich zu fragen, warum er geweckt worden war. Wie lange habe ich geschlafen? Er ging hinüber zu dem Arbeitstisch am anderen Ende des Raumes. Wie alles andere bedeckte eine dicke Staubschicht die Steinoberfläche. Er wischte sie weg und legte seine Hand auf eine kleine Vertiefung.

Die Stelle erwärmte sich und Licht flackerte unter seiner Hand auf. Er drückte. Ein quadratischer Abschnitt glitt in die Platte, der Schreibtisch spaltete sich in zwei Hälften und dehnte sich nach außen aus, während sich ein weiterer Abschnitt nach oben schob. Eine Reihe von leuchtenden Runen erhellte die Oberfläche.

Er fuhr mit den Fingern über die Oberfläche und berührte einige der Runen. Sie pulsierten und veränderten sich und gewährten Grimliir Zugang zu einer Vielzahl von Informationen. Er fand, was er suchte und sein Mund blieb offen stehen.

»Ich war 6.719 Jahren in der Stasis.«

Der Teil von ihm, der Handwerker und Denker war, fragte sich, wie sich die Reiche in all der Zeit verändert hatten. War die Welt ein besserer Ort? Schlechter? Wenn sich jemand Zugang zur Stadt verschafft hatte, dann war es wahrscheinlich, dass die Dinge von nun an viel, viel schlimmer wurden.

Ihm kam ein Gedanke und mit zitternden Fingern betätigte er die Runen auf dem Kontrollbrett. Die linke Wand des Raumes teilte sich in Abschnitte und glitt zur Seite.

Die Tür zum Gewölbe bestand aus einer Reihe miteinander verbundener Steinplatten, die so konstruiert waren, dass es unmöglich war, sie zu öffnen. Man könnte sie tagelang mit einem Schwert, einer Axt oder mit Magie bearbeiten und würde keinen Zugang erhalten. Es brauchte einen komplexen Code, um sie zu öffnen.

Nur zwei Menschen in der ganzen Existenz kennen den Code, beruhigte er sich. Er streichelte die Platinkette an seiner Kehle, als er das Gewölbe betrat. Beide sind in diesem Raum.

Weitere Leuchtkugeln erwachten zum Leben und warfen ihr Licht auf Regale, die mit Edelmetallen, Edelsteinen, magischen Pulvern und Handwerksmaterialien aller Art gefüllt waren.

Ein riesiges Konstrukt stand links, gegenüber einer Nische, der einst ein anderes der großen Metallmonstrositäten beherbergt zu haben schien. Auf den ersten Blick schien das Konstrukt ein Standard-Goliath zu sein, aber beim genaueren hinsehen wurde eine Aussparung von der Größe eines durchschnittlichen Thalmiirs sichtbar.

Grimliirs Herz pochte in seiner Brust. Ihre Rüstung ist weg. Er wandte den Blick von der leeren Nische ab und eilte zu einem diamantenen Würfel, der in ein steinernes Podest eingebaut war. Allem Anschein nach schien der Würfel solide zu sein. Er hatte keine Scharniere oder Öffnungen, keinen Deckel irgendeiner Art. Grimliir legte seine Hand darauf und das Metall verwandelte sich und floss gehorsam zur Seite, sodass ein quadratischer Innenraum zum Vorschein kam.

Ein rotes Samtkissen ruhte auf einem erhöhten Podest. In den weichen Stoff war ein kreisrunder Abdruck eingelassen, als ob dort einmal etwas Schweres mit einem Durchmesser von etwa fünfzehn Zentimetern gelegen hätte. Die Kiste war leer. Es dauerte eine Weile, bis er diesen Umstand verarbeitet hatte.

»Das Siegel des Zwergenkönigs ist weg. Wie?«

Die volle Last seines zwecklosen Opfers traf ihn und ihm wurde schwindlig. Seine Hände umklammerten die Kante des Schreibtisches und verhinderten so, dass er fiel. Die Angst verwandelte sich in Wut und er klammerte sich an den steinernen Tisch, bis seine Knöchel weiß wurden.

»Ich habe versagt.« Seine Frau war umsonst gestorben.


Kapitel 34

Barrendiel erbrach sich erneut und Sillendriel hielt ihn fest. Zwanzig Minuten waren vergangen, seit Sillendriel Myrthendir aus dem Geist ihres Bruders verdrängt hatte und während die körperlichen Symptome langsam abklangen, würde sein Geist noch einige Zeit nicht ganz gesund sein, wenn er sich überhaupt regenerierte. Er war furchtbar durstig und hungrig. Hätte sie ihn nicht gefunden, wäre er bald gestorben.

»Wie hast du mich gefunden?«

»Darüber reden wir später. Jetzt müssen wir dich zum Turm bringen, Gartheniel warnen und die Jäger versammeln.«

Er nahm ihr Gesicht in seine Hände und starrte ihr in die Augen. Er war kein besonders subtiler oder intelligenter Mann, aber sie spürte, wie sich sein Blick in sie hineinbohrte und sie durchschaute. »Du hast die Versiegelung entfernt, nicht wahr?«

Sie blickte verlegen nach unten, um seinem Blick nicht begegnen zu müssen. »Ich musste es tun. Es war die einzige Möglichkeit, dich zu finden, dich zu retten.«

»Weißt du, was für einer Gefahr du dich aussetzt?«

»Das ist jetzt nicht wichtig.« Sie schob ihre Hand unter seinen Arm und half ihm auf die Beine. Einen Moment lang machte sich die legendäre Sturheit ihres Bruders bemerkbar, aber dann nickte er und ließ ihr den Vortritt.

»Hast du jemals … es in ihm gespürt?«

»Nein«, sie schwieg einen Moment. »Sie müssen ihn geholt haben, als ihr beide in der Außenwelt wart. Er hat mich nicht mehr an sich herangelassen, nachdem ihr zurück wart. Er behauptete, er wäre über mich hinweg.« Unwillkürlich erschien ein kleines, freudloses Lächeln auf ihrem Gesicht. »Wusstest du, dass ich ihn nicht einmal berührt habe, seit er zurück ist? Keine einzige Umarmung, kein schwesterlicher Kuss auf die Wange, nicht einmal die kleinste Berührung am Arm und das in sieben Jahren. Er muss gewusst haben, dass ich es spüren würde.«

»Der Tempel in Gypt«, erkannte Barrendiel schockiert. »Der, in dem wir die Schattenwandler gefunden haben. Wir waren tagelang getrennt und … dann müssen sie ihn geholt haben, ihn zu einem der Hohen gemacht haben.«

»Er ist kein Hoher, er ist etwas anderes, viel Schlimmeres.«

Barrendiel öffnete den Mund und schloss ihn dann wieder, unsicher, was er sagen sollte. Die Geschwister gingen mehrere lange Minuten schweigend nebeneinander her, bevor eine kühle Brise über sie hinweg strömte. Sie bogen um eine Ecke und sahen das Ende des Tunnels und das Grün der Grasnarbe dahinter. Als sie heraustraten, atmete Barrendiel tief ein, als ob die frische Luft die Dunkelheit in seinem Kopf weiter vertreiben würde.

»Wie hat er dich übernommen?«, fragte Sillendriel.

»Ich habe die Schattenwandler in die Katakomben verfolgt.« Sie sah ihn an, eine Mischung aus Sorge und Wut. »Ich weiß, ich hätte es jemandem erzählen sollen, aber ich wusste nicht, wem ich vertrauen konnte. Mindestens einer von ihnen gehört zu meinen Jägern.«

Sillendriel sah ihn schockiert an. »Bist du sicher?«

Barrendiel nickte und sie konnte sehen, wie sich Bedauern in ihn grub. Er schob es weg und fuhr fort. »Ich habe ihren Tempel entdeckt, das ist der Ort, an dem du mich gefunden hast.« Er hielt inne. »Er ist uralt. Ich kann nicht glauben, dass sie die ganze Zeit dort unten gewesen sind, versteckt unter uns. Wie konnten sie …?«

»Versuche nicht, Fanatiker zu verstehen, kleiner Bruder. Es ist keine Methode in ihrem Wahnsinn.«

Er nickte, aber es wirkte resigniert. »Sie führten gerade eine Zeremonie durch, als Myrthendir oder das, zu dem er geworden ist, ankam. Er übernahm die Kontrolle über sie und dann griffen sie mich an.

Ich rannte und versuchte, meine Männer zu alarmieren, aber sie erwischten mich und er drängte sich in meinen Geist. Er ließ mich vergessen. Ich wusste nicht, wie viele Tage ich dort unten war. Dann ließ er mich gehen und ich lebte mein Leben, ohne zu wissen, dass er eine Art Schalter in mir installiert hatte, den er umlegen konnte, wann immer er wollte.«

Sillendriel brauchte ihre Fähigkeiten nicht, um zu verstehen, was ihr Bruder nun befürchtete.

»Wann immer er es tat, war ich nicht mehr ich. Ich fühlte mich wie ein Passagier auf einer langen Reise, der im Halbschlaf dahinwankt. Manchmal erinnerte ich mich an die Reise, manchmal nicht. Aber es waren noch andere mit mir dort. Er benutzte meinen Abenteurerkompanie-Vorteil, um sie zu kontrollieren.«

»Die Wandler?«

Barrendiel nickte, als sie die letzten paar Schritte aus den Katakomben in den klaren Morgenhimmel gingen. Die Luft war frisch und kühl und das Gras glitzerte vom Tau. Eine leichte Brise wehte von den Bergen herab und strich durch Barrendiels Haar. Seine Augen glitzerten von aufgestauten Tränen und er drehte sich zu Sillendriel um.

»Habe ich …?«

»Selbst wenn du es getan hast, es war nicht deine Schuld.« Sie zog seinen Kopf an ihre Schulter und er weinte. Sie war sich nicht sicher, wie lange sie ihn getröstet hatte, als ein einzelner Hornstoß die Morgenluft durchbrach. Es war ein Geräusch, das man in der Waldstadt Aenor seit Jahrtausenden nicht mehr gehört hatte.

»Dar Thoriim«, rief Barrendiel alarmiert und sie rannten zur Allee, der langen, breiten Durchgangsstraße, die vom Tiefen Wasser durch die Stadt und die Grasnarbe bis zu den Toren des großen Turms führte. Jenseits des Wassers, gerade als das Sonnenlicht die Berge hinter ihnen erklomm, schoben sich die Türme von Dar Thoriim durch den Boden an die Oberfläche und begrüßten zum ersten Mal seit Jahrtausenden das Morgenlicht.

Wenige Sekunden später ertönte ein weiterer Hornstoß hoch oben auf der Spitze des Turms. Überall in Aenor rannten die Menschen aus den Türen und eilten zu den Fenstern. Unter ihnen war auch Gartheniel, der in den letzten Tagen nur wenige Stunden geschlafen hatte. Er kam an den Toren des Turms an, gerade als Barrendiel und Sillendriel sie erreichten.

»Versammelt die Jäger«, rief Barrendiel, »und bewaffnet jeden Mann und jede Frau. Wir werden uns unserer Berufung stellen.«

Gartheniels Augen flogen von Barrendiel zu seiner Schwester und sie nickte. Zu seiner Ehre stellte Gartheniel keine der hundert Fragen, die ihm auf der Zunge brannten und wandte sich ab, um den Dienern und Wachen Befehle zu erteilen. Die Menschen verstreuten sich und machten die Stadt kriegsbereit.

»Du bist nicht in der Verfassung, diesen Kampf zu führen«, gab Sillendriel zu bedenken.

»Ich bin der Hauptmann der Jäger von Aenor und ich werde meine Pflicht tun.«

Sillendriel starrte ihren Bruder an, eine Mischung aus Angst und Stolz in ihrem Gesicht. Sie konnte ihn genauso wenig von dieser Entscheidung abbringen, wie ein geworfener Kieselstein einen Fluss bremsen konnte. Sie nickte und rief nach einem Heiler. Dann drehte sie sich wieder zu ihm um. »Dann komme ich mit dir.«

Barrendiel öffnete den Mund zum Protest und schloss ihn dann. »Du warst schon immer sturer als ich.«

Sie blickte über das glitzernde Tiefe Wasser zu den Dutzenden von Türmen, die aus dem Berg auf der anderen Seite herausragten. Sie hatte ihr ganzes Leben damit verbracht, auf diesen Berg zu starren und sich vor dem Tag zu fürchten, an dem die Vision in ihrem Kopf Wirklichkeit werden würde. Jetzt sah sie diese Vision vor sich.

»Was heute geschieht, entscheidet über das Schicksal aller Reiche.«


Kapitel 35

Wick sah entsetzt zu, wie der schwirrende Strom des schwarzen Nebels aus der Nase und dem Mund seines Freundes ausbrach und ihn in einer Art Zombiezustand zurückließ. Die schlangenartige Nebelwolke stieg nach oben, drehte sich und tauchte dann in einen merkwürdigen Metallkasten ein.

»Gryph?«

Das Summen wurde lauter und intensiver und der schwarze Nebel wogte wieder aus der metallischen Kiste und flog auf sie zu. Instinktiv schleuderte er einen Chthonischen Bolzen auf diesen seltsamen Feind, aber die verschlungenen Ranken teilten sich und der Blitz aus purpurner Energie flog harmlos durch sie hindurch.

Der Nebel erhöhte die Geschwindigkeit und stürzte sich auf sie.

Er erreichte Ovrym zuerst und umkreiste seinen Kopf wie ein Schwarm wütender Bienen, bevor er in seinen Mund und seine Nasenlöcher eindrang. Der entsetzliche Schrei des Xydai hallte einige lange, qualvolle Sekunden lang durch den Raum, bevor er verstummte. Der Nebel brach aus seinem Mund hervor, jetzt dünner und weniger dicht. Er schlängelte sich nach oben in die Luft und tauchte wieder in den Würfel ein.

»Was zum Teufel?«, brüllte Wick. Ohne seinen Blick von Ovrym abzuwenden, wandte er sich an den großen Dämon. »Avernerius, töte Myrthendir!«

Der Abgründige Schrecken aktivierte sein Schwert aus Magma und rannte auf den Prinzregenten zu. Er war kaum auf halbem Weg zur Schalttafel, als mehrere Dutzend Spinnentiere ihre Netze auf ihn feuerten. Die ersten paar Stränge verlangsamten die Bestie nicht einmal, aber dann griffen zehn, zwanzig, hundert der klebrigen Seile und der Sprint des Dämons verlangsamte sich zu einem Kriechen.

Die feurige Bestie schwang ihr Schwert und mehrere Dutzend der Spinnenkonstrukte schmolzen und explodierten. Dann wickelten sich hundert weitere Stränge um Avernerius’ Schwertarm und hielten ihn fest. Der Dämon versuchte, die klebrige Substanz mit seiner freien Hand wegzuziehen, doch auch diese wurde festgehalten. Die Spinnentiere hüllten den Dämon ein und zogen ihn von den Füßen.

Avernerius schlug mit einem Knall auf dem Boden auf und sein Magmaschwert erlosch, als es aus seinem Griff fiel. Mehrere hundert weitere Stränge aus Spinnweben sicherten den Dämon am Boden, wo er vor Wut brüllte, bevor sein Maul bedeckt wurde und er verstummte.

»Ach, Scheiße«, knurrte Wick und schob Tifala hinter sich.

Ovrym stand starr wie eine Statue und dann öffneten sich seine gelben Augen, deren klares Strahlen nun von Hunderten winziger schwarzer Punkte durchsetzt war. Er drehte sich um und schwang seinen Säbel nach Errat, der den Überraschungshieb des Adjudikators gerade noch mit seiner Axt abwehren konnte. Errat stolperte rückwärts, als sich ein weiterer Strom der mikroskopischen Milben nun in seinen Mund und seine Nase zwängte.

Der Kriegsgeborene schlug nach ihnen und hustete. Ovrym drehte sich von ihm weg und stürzte sich auf Wick. Der Xydai stach mit maschinenartiger Präzision auf den Gnom ein und Wick duckte sich und entging nur knapp einem köpfenden Schlag. »Was zum Teufel machst du denn?«

Hinter Ovrym kniete Errat, hustend und keuchend. Er öffnete den Mund und spuckte den schwarzen Strom aus. Er pulsierte aus ihm heraus und wirbelte in die Luft, wo er langsamer wurde, sich in weiße Asche verwandelte und im Wind verblasste. Errat stand auf, sein Ausdruck war von gleißender Wut geprägt, als er Ovrym am Handgelenk packte und einen weiteren Schlag abwehrte, der Wick den Arm abgetrennt hätte.

Der Xydai drehte sich überrascht um, aber, bevor er reagieren konnte, warf ihn der massige Kriegsgeborene mit der Anstrengung eines Truckers, der eine leere Bierdose aus einem Autofenster wirft, rückwärts über seinen Kopf. Ovrym prallte gegen die gegenüberliegende Wand und rutschte bewusstlos zu Boden.

»Du bist immun?«, fragte Wick erstaunt.

»Ich bin Errat. Ich bin falsch«, antwortetet der Kriegsgeborene mit einem Schulterzucken.

»Ich bin mir nicht sicher, ob das eine Antwort ist«, erwidert Wick, aber seine Augen weiteten sich, als ein weiterer schwarzer Strudel hinter dem Kriegsgeborenen auftauchte. Er änderte die Richtung und tauchte nach unten, teilte sich in zwei Ströme, als er sich um einen ungeschickten Schwung von Errats Axt herumbewegte und sich auf Wick stürzte.

*****

Aus den Tiefen seines geistigen Gefängnisses schrie Gryph auf, als sich die schwarzen Partikel in Wick bohrten. Sein Körper stand starr, sein leeres Gesicht verriet nichts von dem Aufruhr, der in ihm brodelte. Dann breitete sich mit einem Mal Wärme in seiner Stirn aus und Licht explodierte hinter seinen Augenlidern. Millionen der winzigen magischen Maschinen, die Gryphs Gehirn befallen hatten, verwandelten sich in Lichtpunkte, als die heilende Wärme sie auslöschte.

Überrascht öffnete er die Augen und wusste, dass die Essenz ihn von der Kontrolle gereinigt hatte. Wie?

Gryph schaute sich um und sah, wie Wick zitterte, als der Nebel die Kontrolle über ihn übernahm. Für einen kurzen Moment fragte er sich, warum die Haut seines Freundes jetzt tiefviolett war, aber er hatte jetzt keine Zeit, sich damit zu befassen.

Tifala eilte an Wicks Seite und nahm seinen Kopf sanft in beide Hände. Grünes Licht strömte aus ihren Handflächen und er beruhigte sich. Ein weiterer Strom kam von hinten auf sie zu. Gryph versuchte, eine Warnung zu schreien, aber seine Kehle war so ausgedörrt und zerfressen, dass seine Stimme nur ein schwaches, krächzendes Geräusch war.

Gryph sah hilflos zu, wie die Milben die Kontrolle über Tifala übernahmen, gerade als ihr Zauber Wick befreite. Der Gnom starrte sie mit klarem Verstand, aber voller Entsetzen an. Sie hatte ihn geheilt, anstatt sich selbst zu retten und wurde jetzt von der bewusstseinsraubenden Macht des schwarzen Nebels ergriffen.

Ich kann diese Waffe nicht aus der Stadt entkommen lassen. Selbst wenn das bedeutet, dass wir es auch nicht tun.

Wick, vor Angst erstarrt, beobachtete Tifalas Gesicht, das sich ihm mit emotionsloser Entschlossenheit zuwandte.

»Wick, beweg dich!«, schrie Gryph, aber der Gnom war erstarrt, als hätte ihn die Lähmung gepackt. Gryph warf sein Seil, als Tifala eine ihrer Klingen zog, ein kurzes, gebogenes Schwert aus pulsierendem, grünem Licht.

Das arkane Licht von Seil Beleben flackerte um seine Hand. Die Seilpeitsche schnappte wie lebendig zu und wickelte sich um Tifalas Arm, gerade als ihre Waffe nach unten stieß.

Ihr leerer Ausdruck änderte sich nicht, als das Seil sie daran hinderte, einen tödlichen Schlag zu landen. Wicks Schultern sackten zusammen.

»Wick, krieg deinen winzigen Arsch hoch und beweg dich!«, schrie Gryph, aber Wick konnte sich nicht aufraffen. Gryph rannte auf die beiden zu, während Tifala sich gegen das Seil stemmte. Gryph setzte Zwingen ein, aber er fand kein Bewusstsein bei Tifala, nur kalte Entschlossenheit.

Tifalas andere Hand zog ihre zweite Klinge aus dem Gürtel an ihrer Hüfte und sie stach zu. Wick bewegte sich in letzter Sekunde und verhinderte so, dass die Klinge sein Herz durchbohrte, aber sie grub sich in seine Schulter. Er schrie auf und Gryph wusste, dass es nur zum Teil körperlichem Schmerz zuzuschreiben war.

Tifala riss den Dolch los und holte erneut aus. »Tif, bitte nicht«, flehte Wick, aber sie nahm seine Verzweiflung nicht einmal zur Kenntnis. Sie stieß erneut zu, aber diesmal klirrte die Klinge gegen das Metall von Gryphs Speer.

Tifalas Kopf fuhr herum und sie schlug nach Gryph. Er ließ seinen Speer fallen, erwischte ihr Handgelenk und wirkte mit seiner freien Hand einen Wasserstrahl. Das Wasser prasselte auf sie ein und schleuderte sie zurück wie ein Boot in einem Tsunami, sodass sie gegen die Vorderseite des Kontrolltisches prallte. Ein ungesundes Knirschen war zu hören und Wick wimmerte.

Schuldgefühle machten sich bemerkbar, aber Gryph holte seinen Speer zurück und zerrte den Gnom auf die Füße. »Wir müssen kämpfen.«

»Ich werde ihr nicht wehtun«, rief Wick mit verzweifelter Überzeugung.

»Das werde ich auch nicht, wenn ich es verhindern kann, aber wir können auch nicht zulassen, dass sie oder Ovrym uns etwas antun.«

Xeg erschien neben Tifala, doch er kreischte und verschwand sofort wieder, als sie ihre Lebensklinge in einem weiten, ungeschickten Bogen nach ihm schwang. Der Schlag auf ihren Kopf hatte sie verlangsamt, aber die Kontrolle nicht unterbrochen. Der Dämon erschien auf Wicks Schulter und verpasste ihm einen Schlag auf den Kopf.

»Was mit hübscher Dame gemacht?«

Wick bewegte sich nicht, beschwerte sich nicht einmal über den Schlag. Er konnte seine Augen nicht von Tifala abwenden. Gryph zog sowohl den Gnom als auch den kleinen Dämon mit sich davon. Wick warf Gryph einen Blick zu, einen Blick voller Verzweiflung, der ihn anflehte, ihm zu sagen, was er tun sollte.

»Wir haben ein weiteres Problem«, meldete Errat und bahnte sich einen Weg zu ihnen, um sie vor dem heranstürmenden Spinnenschwarm abzuschirmen. Jeder Hieb seiner massiven Axt zerfetzte und zermalmte mehrere Konstrukte, aber es kamen immer mehr.

Gryph versuchte, die Situation einzuschätzen. Sowohl Ovrym als auch Tifala kamen gerade auf die Beine und schüttelten die Auswirkungen ihrer Wunden ab. Ich muss sie aus der Gleichung entfernen. Sein Blick fiel auf ein Stück Kette, das von der Decke hing und dessen Glieder mit alten Stofffetzen bedeckt waren. Gryph vermutete, dass sie einst eine Art Wandteppich gehalten hatte, der dem Zahn der Jahrtausende zum Opfer gefallen war.

Er wirkte erneut Seil Beleben und die Kette umschlang sowohl Tifala als auch Ovrym und zog beide in die Sicherheit einer Nische in der Wand. Sie kämpften und zerrten an ihren Fesseln, ohne einen Hauch von Gefühl. Gryph befürchtete, dass sie sich selbst verletzen würden, aber er konnte sich gerade nicht auf diese Sorgen konzentrieren und zwang seinen Geist zurück in den Kampf.

Während er abgelenkt gewesen war, hatte Myrthendir den schwarzen Nebel in die höhlenartige Kammer befohlen, in der die Kriegsgeborenen schlummerten. Gryph beobachtete, wie die Partikel nach unten und in mehrere der riesigen Krieger wirbelten. Die Körper zuckten kurz, dann öffneten sich ihre Augen – schwarz wie die Nacht.

»Wir müssen zu Myrthendir«, rief Gryph. »Er kontrolliert irgendwie die Waffe.«

»Ja, die Eiserne Krone kontrolliert den schwarzen Nebel«, erwiderte Errat.

»Wir brauchen Avernerius«, stellte Wick atemlos fest.

Alle Augen richteten sich auf den Dämon, der gegen die klebrigen Fesseln kämpfte, die ihn am Boden hielten. Gryph kannte die Stärke dieser Fäden und bezweifelte, dass selbst der mächtige Abgründige Schrecken sich losreißen konnte. Dann fiel sein Blick auf den Dämon auf Wicks Schulter und ihm kam eine Idee.

»Xeg«, rief er. »Verbrenn das.« Der Dämon grinste und teleportierte sich von Wicks Schulter auf den zappelnden Haufen klebriger Fasern, der der Abgründige Schrecken war. Zwei Flammenstrahlen loderten aus den ausgestreckten Händen des kleinen Dämons und das Gewebe verkohlte und löste sich auf.

Avernerius brüllte, nicht vor Schmerz, sondern vor Freude und bald war die schwerfällige Höllenbestie frei. Er blickte auf Xeg herab, ein böses Grinsen aus dolchlangen Zähnen spaltete sein Gesicht und Xeg zeigte auf Myrthendir. »Tot!« Avernerius’ monströses Schwert formte sich aus dem Nichts, ein geschmolzenes Totem aus Magma und Flammen. Er brüllte und stürzte sich auf den Elfenfürsten.

»Hat … er gerade Befehle von Xeg entgegengenommen?«, fragte Wick fassungslos.

Die Frage blieb unbeantwortet, als die Spinnentiere Errats Verteidigung durchbrachen und ihre ganze Aufmerksamkeit auf sich zogen. Wick leitete Energie in das Ende seines Stabes und drehte sich, um sich einen Weg durch die Maschinen zu bahnen. Errat und Gryph wirbelten ebenfalls herum und bald lag der Trupp Spinnentiere, der auf sie losgegangen war, zerschmettert zu ihren Füßen.

Ein Lärm wie das Läuten einer gewaltigen Glocke ertönte, als Avernerius seine Waffe auf Myrthendir niedergehen ließ. Das Schwert prallte an einem unsichtbaren Energiefeld ab, das unter der Flammenbrandung, die von der Klinge des Dämons ausging, stumpfgrau schimmerte. Avernerius, so schien es, hatte es nicht allzu gut aufgenommen, gefesselt zu sein. Er griff erneut an und verdoppelte sowohl die Geschwindigkeit als auch die Intensität.

Myrthendir sank auf ein Knie, sein Stab fiel ihm aus der Hand und schlitterte weg. Der Elfenfürst leitete Mana in seinen Schild und Gryph hoffte, dass Avernerius es würde durchdringen können, als ein Schwall des schwarzen Nebels auf und hinter den massiven Dämon wirbelte und direkt in sein brüllendes Maul flog.

Avernerius ging zu Boden, sein krachendes Husten klang wie ein Erdbeben. Der Dämon zitterte und seine Muskeln spannten sich an, als er versuchte, die Eindringlinge abzuwehren. Dann fiel er nach vorne und brach zusammen.

Einen Moment lang starrten alle im Raum auf den am Boden liegenden Dämon und warteten ab, was passieren würde. Gryph begegnete Myrthendirs Blick, dessen Lippen sich zu einem bösen Grinsen verzogen, als der Dämon auf die Füße stolperte. Er schwankte einen Moment lang, bevor er sich schließlich umdrehte und Gryph, Wick und Errat ansah. In den Augen des Dämons wimmelte es von summenden, schwarzen Partikeln.

»Scheiiiiiße!«, heulte Wick, als der Dämon auf sie zu sprintete.

Errat sprang vor und schwang seine Axt nach dem Dämon, aber Avernerius blockte den Schlag mit einem lässigen Rückschwung. Errat drehte sich weg und versenkte seine Axt in der Seite des Dämons. Er grunzte vor Schmerz und warf dem Kriegsgeborenen einen Blick zu, der vielleicht widerwilliger Respekt war, bevor er ihm mit seiner freien Hand ins Gesicht schlug. Errat flog zurück, seine Axt flog klappernd aus seiner Hand.

Gryph schickte einen fliegenden Stalaktiten auf den Dämon, bevor dieser seine Deckung hochziehen konnte. Der Steinspeer grub sich zwischen zwei der Magmaplatten in seine Schulter und verlangsamte ihn.

Wick hob seine Hände in einer Geste hoch, die Gryph noch nie gesehen hatte und stieß sie dann nach unten in Richtung Boden. Ein Spalt zum chthonischen Reich öffnete sich und ein reißender Strudel aus blutrotem Rauch und zackigen, gelben Blitzen explodierte in den Raum und wirbelte auf den Dämon zu. Als er sich näherte, ertönte aus dem Wirbel ein wildes Geräusch, gefolgt von Dutzenden winziger, krallenbewehrter Hände.

Der Tornado aus Krallen erreichte den Abgründigen Schrecken und zerrte an seinem Fleisch. Avernerius heulte auf und Gryph hätte schwören können, dass er ein Dutzend winziger Stimmen glucksen hörte, als der Wirbel sich um den Dämon drehte, jedem seiner schwerfälligen Gegenschwünge ein Stück voraus.

Dämonenblut spritzte in breiten Fontänen, bis die Wut Avernerius ergriff und er beschloss, dass es genug war. Er öffnete den Mund und ein gurgelndes Geräusch ertönte. Einen Moment später sprudelte ein Schwall Magma aus seinem Mund und verteilte sich über die kleinen Dämonen.

Ohrenbetäubendes Geschrei ertönte und dann verschwand der Kegel aus Rauch und Krallen mit einem Krachen. Gryph half Wick auf die Beine. Was auch immer das gewesen war, es hatte dem Gnom viel abverlangt.

»Das ist alles, was ich habe«, keuchte Wick und bestätigte damit Gryphs Vermutung.

Avernerius stand auf und blinzelte. Gryph hatte keine Zeit, sich zu fragen, warum der Dämon seine Wut behielt, obwohl Myrthendir ihn kontrollierte. Er richtete seinen Zorn auf sie alle, aber als er auf Wick herabblickte, flammte seine Wut noch heißer. Hinter ihm ordneten sich die übrig gebliebenen Spinnentiere zu mehreren Dutzenden an, als Unterstützung für ein Monster, das keine brauchte.

»Ich habe eine Idee«, sagte Errat und blickte mit einem niedergeschlagenen Gesichtsausdruck auf seinen Spinnengefährten herab. Im Gegensatz zu seinen Artgenossen hatte Errats Haustier, wie Gryph es nannte, seit Beginn der Schlacht dicht bei dem großen Kriegsgeborenen gestanden, irgendwie immun gegen die Unterwerfung des Schwarms.

Die Spinne gurrte und streckte einen Fuß aus, um Errat zu berühren. Der Kriegsgeborene nickte und die Spinne sprang auf ihre Artgenossen zu, wobei sie einem feurigen Klauenhuf auswich, der sie zu zerquetschen versuchte. Ein grüner Blitz schoss aus Errats Spinnentier und traf einen seiner Artgenossen. Dann sprang eine Kettenreaktion von kaskadierenden Blitzen von einem Konstrukt zum nächsten. Bald erzitterte der gesamte Schwarm und explodierte.

Einzeln hätten die Schrapnelle und die Wucht eines der todgeweihten Konstrukte Avernerius’ schuppige Haut kaum zerkratzt, aber Dutzende, die alle zugleich explodierten, trafen den Dämon mit voller Wucht mit zackigen Metallstücken und Stromstößen.

Der Dämon stürzte auf die Knie, ließ sein Schwert fallen und spuckte brackiges, schwarzes Blut. Das Schwert klapperte auf den Boden und verschwand in einer purpurnen Rauchwolke.

Einige Sekunden lang sah es so aus, als wäre Avernerius am Ende, doch dann stolperte er auf die Beine und sein unkontrolliert wütendes Brüllen machte Gryph kurzzeitig taub. Er drückte seine Augen zu, während sein Geist versuchte, den Schmerz und die Desorientierung zu überwinden. Als er sie wieder öffnete, preschte Avernerius auf ihn zu. Gryph leitete Mana in seine Armschienen und warf seinen Speer mit all seiner Kraft.

Die Spitze, beschleunigt durch die magnetische Kraft, schlug in den Oberschenkel des Dämons ein, gerade als dessen Peitsche mit ihrem Widerhakenschwanz nach ihm schnappte. Gryph spürte den Luftzug, als sie seinen Kopf um Zentimeter verfehlte. Er rollte zur Seite und der Dämon polterte vorbei. Er benutzte mehr Mana, um den Speer aus dem Bein der Bestie zu reißen und er löste sich mit einem Riss im Fleisch und einem Schwall Blut.

Ein kurzer Blick mit Analyse verriet Gryph, dass die Trefferpunkte des Dämons auf unter 20% gesunken waren. Er schwang eine Rückhandfaust nach Gryph, die ihn in die Brust traf und ihm den Wind aus den Segeln nahm. Gryphs eigene Trefferpunkte sanken, aber die Bestie schenkte ihm keine Beachtung mehr.

Gryph musste während seines Sturzes einen Teil des Kampfes verpasst haben, denn als er wieder auf die Beine kam, sah er, dass Errat seine Axt verloren hatte. Der Kriegsgeborene tauchte und wich aus wie ein Fliegengewichtschampion und ließ Schläge auf den langsameren Dämon regnen. Errat gewinnt tatsächlich?, dachte Gryph erstaunt, aber dann fing Avernerius die Faust des Kriegsgeborenen und zog sie nach unten, wobei er Errats Kopf auf sein Knie schlug. Der Kriegsgeborene fiel fassungslos auf sein Gesicht.

Wick heulte auf und schickte eine Salve von Chthonischen Bolzen in den Rücken des Dämons. Dann, mit weniger Anstrengung als ein Mann, der eine Fliege zerquetscht, schnippte der Dämon seinen Schwanz zurück. Er durchdrang Wicks Brust und trat im Rücken wieder aus. Violettes Blut tropfte von der obsidianfarbenen Spitze.

Ein fassungsloser Blick glitt über das Gesicht des Gnoms und er hustete Blut. Seine Augen suchten die von Gryph und er versuchte zu sprechen, aber kein Laut kam über seine Lippen. Dann hob Avernerius Wick von seinen Füßen und ließ ihn hoch über dem Steinboden schweben. Wick schrie auf und hielt sich mit beiden Händen an dem Stachelschwanz fest.

Mit einem lässigen Schnippen seines Schwanzes schleuderte Avernerius Wick gegen die Wand. Der Gnom schlug mit Unheil verheißenden Klatschen auf und rutschte hinunter in die wassergefüllte Schleuse. Die Strömung trug ihn davon und er verschwand tiefer in den Eingeweiden der Stadt.

»Nein!«, brüllte Gryph und warf sein Stück Spinnenseide hin und her, während er Seil Beleben sprach, in der Hoffnung, dass die Abklingzeit des Zaubers vorüber war. Nichts hatte sich jemals so gut angefühlt wie das sanfte Streicheln des Seils, als es durch seine Hände in das schäumende Wasser glitt. Gryph spürte, wie es sich um etwas wickelte, stark an Gryph zog und ihn von den Füßen zu reißen drohte. Er lehnte sich zurück und hielt dagegen.

»Errat, hilf mir! Bitte!«, schrie Gryph und befahl dem anderen Ende des Seils, zu dem Kriegsgeborenen zu fliegen, während er die Mitte um seine eigene Taille wickelte. Ein weiterer heftiger Ruck riss Gryph von den Füßen und in die Schleuse.

*****

Myrthendir beobachtete, wie sich das Seil um Errats Unterarm wickelte und die Muskeln des Kriegsgeborenen sich anspannten, um den Schwung seiner beiden Freunde aufzuhalten, aber die Kraft des Wassers zerrte an dem Kriegsgeborenen. Er rutschte noch einige Meter weiter, bevor er sicheren Halt fand und sich festhielt.

»Tötet ihn«, befahl Myrthendir zu Ovrym und Tifala, die sich gerade von ihren Ketten lösten, nachdem Gryphs Zauber verblasst war. Ovrym zielte sorgfältig mit seinem Bogen und versenkte einen Pfeil in der Schulter des Kriegsgeborenen. Schock und Schmerz ließen Errat nach vorne taumeln, wodurch er den Halt verlor und mit den anderen in der heftigen Strömung verschwand.

Myrthendir verzog vor Wut das Gesicht und schlug Ovrym mit voller Wucht ins Gesicht. »Das hast du mit Absicht gemacht.« Der Xydai fiel auf ein Knie. Er hob mit einem leichten Grinsen den Kopf und begegnete Myrthendirs Blick. Seine Augen waren leuchtend gelb. Der Elfenfürst runzelte die Stirn und machte eine Handbewegung, woraufhin noch mehr schwarzer Nebel herbeiflog und über Ovrym herfiel. Sein Lächeln verblasste, seine Augen wurden wieder schwarz und der ruhige Ausdruck des Gehorsams kehrte zurück.

Für einen Augenblick flackerte die Wut in Myrthendirs Zügen, bevor die Vernunft die Oberhand gewann und ein böses Lächeln seine Lippen umspielte. Er legte die Hand an Ovryms Kinn. »Ich werde dafür sorgen, dass du zehn Leben nimmst für jedes von ihren. Ich werde Tifala zwingen, ihren Liebsten zu töten … falls er noch lebt.«

Myrthendir drehte ihnen den Rücken zu und dann kündigte ein tiefes Grollen das Absenken einer riesigen Rampe an. »Zeit, den Leuten in der Waldstadt einen Besuch abzustatten.«


Kapitel 36

Gryphs Schulter prallte gegen die Wand des Tunnels, als das reißende Wasser ihn nach unten und in die Dunkelheit zog. Er versuchte, sich aufzurichten, aber jeder Schlag gegen das Rohr senkte nicht nur seine Gesundheit ein Stück, sondern machte es auch unmöglich zu wissen, in welche Richtung er blickte.

Ich muss zu Wick gelangen, bevor er ertrinkt. Er packte das Seil und befahl ihm, ihn zu dem Gnom zu ziehen, aber die Strömung schränkte die Bewegung des Seils ein. Gryph sammelte Kraft und zog Wick näher zu sich, Stück für Stück.

Schließlich bekam er Wicks Knöchel zu fassen und zog ihn zu sich heran. Als Erstes wirkte er eine Lufthülle für seinen Freund, dann setzte er erneut an, um eine zweite für sich selbst zu beschwören.

Seine Finger waren bereits auf halbem Weg durch die Gesten, die für den Zauber nötig waren, als sein Kopf gegen die Seite des Tunnels knallte. Das Mana, das sich um seine Hand aufgebaut hatte, flammte auf und schlug zurück.

Malus hinzugefügt

Manarückkopplung. Du bist während des Zauberns abgelenkt worden und dein Zauber ist fehlgeschlagen. Du bist nun das Opfer einer Manarückkopplung. 1 Punkt Schaden pro Manapunkt, der zum Wirken des fehlgeschlagenen Zaubers nötig gewesen wäre. Du kannst nicht zaubern, bis der Malus abklingt.

Schaden: 30

Dauer: 2 Minuten (4 Sekunden pro Manapunkt)

Malus hinzugefügt

Du ertrinkst. 5 Punkte Schaden pro Sekunde.

Verdammt, dachte Gryph, als sich ein säuerliches Brennen in seinen Lungen ausbreitete. Er kämpfte gegen die Strömung, wirbelte und drehte sich, um seinen Kopf über Wasser zu bekommen.

Gryph würde wahrscheinlich sterben, aber vielleicht konnte er Wick davor schützen, immer wieder gegen die Tunnelwand zu prallen. Er schlang seine Arme und Beine um den kleinen Körper des Gnoms. Lichtpunkte flackerten in seinem Blickfeld und es dauerte einen Moment, bis er begriff, dass es aus der Ferne vor ihnen kam und keine Begleiterscheinung seines bevorstehenden Todes war.

Gryph blinzelte und sah eine gigantische Turbine, die das Wasser aufwirbelte, was seine Vermutung über den Zweck der weitläufigen Wasserstraße bestätigte. Das Wasser treibt die Stadt an. Er vermutete, dass die Maschine, die ihn wahrscheinlich in zwei Hälften schneiden würde, bevor er ertrinken konnte, die Kraft erzeugte, die die Tore zur Kammer der Kriegsgeborenen geöffnet hatte.

Vielleicht bringen wir das Getriebe so durcheinander, dass die Türen zuschlagen. Vielleicht wird dieses königliche Arschloch dabei zu Tode gequetscht.

Es war eine aus Verzweiflung und Sauerstoffmangel geborene Fantasie, aber es machte trotzdem Spaß, darüber nachzudenken. Ihre Geschwindigkeit nahm zu, als sich der Tunnel verengte, was den Druck erhöhte und damit zu mehr Leistung für die Turbinen führte. Gryph drehte sich und nutzte seinen eigenen Körper, um Wick vor den sich drehenden, fächerartigen Blättern der Turbine zu schützen. Wenn sie Glück hatten, wurden sie nicht beide in zwei Hälften gehackt.

Gryphs Brust wollte explodieren und er blickte ein letztes Mal auf seinen kleinen Freund hinunter. Wicks Augen waren geschlossen und die Wunde in seiner Brust war ein bösartiges Loch, das einen stetigen Strom violetten Blutes hinter sich herzog.

Es tut mir leid, Wick. Gryph war müde und er wollte die Augen schließen. Kurz, bevor er das Bewusstsein verlor, hatte er das Gefühl, dass eine starke Hand nach seinem Knöchel griff.

Die Welt wurde dunkel.

Gryph hustete. Schmerz brannte in seiner Lunge, als er verzweifelt nach Atem rang. Eine große Hand schlug ihm nicht allzu sanft auf den Rücken und er spuckte einen Strom Wasser aus.

»Ruhig. Atme«, befahl eine vertraute Stimme freundlich. »Ich bin hier.«

Gryph atmete einmal, zweimal, dreimal ein und der Schmerz ließ nach. Er schaute auf und sah Errat, der ihn stützte. Tiefe Schnitte übersähten den Körper des Kriegsgeborenen und Gryph erkannte, dass Errat sie mit seinem eigenen Körper vor der Turbine geschützt hatte. Er sagte ja, seine Knochen seien aus Stahl.

»Wick?«, fragte Gryph mit heiserer Stimme, die er selbst kaum über den Lärm des aufgewühlten Wassers hören konnte.

Der riesige Kriegsgeborene ließ den Kopf hängen und rückte zur Seite. Wick lag auf dem Rücken und seine leeren Augen starrten an die Decke. Eine flache Wasserlache, die mit Rinnsalen von Blut befleckt war, breitete sich um seinen Körper aus und Gryph erkannte die Wahrheit. Sein Freund war tot.

»Nein, nein, nein«, heulte Gryph und eilte an die Seite des Gnoms. Ich kann nicht noch jemanden verlieren. Er packte Wick und schüttelte ihn, in der Hoffnung, dass das Ganze nur ein kranker Scherz war, aber das faustgroße Loch in Wicks Brust sprach eine deutliche Sprache.

Gryph schaukelte hin und her und wiegte Wicks Kopf in seinem Schoß. Für einen kurzen Moment war er wieder in den bitterkalten Bergen Nordkoreas und hielt einen weiteren gefallenen Kameraden. An jenem Tag war er machtlos gewesen, seinen Freund zu retten, aber hier in den Reichen lagen die Dinge anders. Hier hatte Gryph die Macht, das Schicksal der Menschen zu verändern.

»Leg ihn hin und halte ihn fest«, sagte er zu Errat. Der Kriegsgeborene warf ihm einen verwirrten Blick zu, tat aber, worum er gebeten wurde.

Gryph wandte seinen Blick nach innen. Die Essenz schwebte gerade außerhalb seiner normalen Wahrnehmung in dem Raum zwischen seinem dritten Auge und seiner Seele. Er verstand das göttliche Artefakt kaum, aber er wusste, dass es ihm beinahe unendliches Potenzial zur Verfügung stellte. Gryph konzentrierte sich auf das glühende Zentrum der Essenz und öffnete deren Statistiken.

Vorteilsbaum Göttliche Essenz

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.

Er hatte einen einzigen göttlichen Vorteilspunkt zum Ausgeben. Diese ultraseltene Ressource hatte er verdient, als seine Essenz auf eine neue Stufe aufgestiegen war. Den ersten Punkt hatte er für den Kauf der Aneigungsfähigkeit verwendet, die ihm bereits gute Dienste geleistet hatte. Den zweiten Punkt hatte er klugerweise aufgespart.

Jetzt gab es nur noch eine Option für seinen anderen Vorteilspunkt. Er aktivierte den Vorteil Wiederbelebung, obwohl es ihm beinahe grausam vorkam. Sicher, der Vorteil würde Wick von den Toten zurückbringen, aber nur für einen Tag. Was würde dann passieren? Würde er auf die gleiche Weise sterben wie beim ersten Mal oder einfach ins Nichts verblassen? Konnte er seinem Freund und vor allem Tifala, das antun?

Gryph sah Errat an und suchte in der Haltung des großen Kriegsgeborenen nach etwas, das ihm bei seiner Entscheidung helfen könnte. »Habe ich das Recht dazu?«, flüsterte er.

Errat saß gelassen wie der Dalai Lama vor ihm auf dem Boden. Er blinzelte ein paar Mal, als wäre er ein uralter Computer, der die Fragen der menschlichen Existenz bearbeitet. Nach einigen Augenblicken sprach er. »Er würde sich verabschieden wollen.«

Erleichterung, aber auch Verunsicherung machten sich in ihm breit. Konnte der Kriegsgeborene seine Gedanken lesen? Er behauptete, kein Gedankenmagier zu sein, aber er schien Einsichten zu haben, die Logik und gesunden Menschenverstand überstiegen. Kann ich ihm trauen? Er schob den Verdacht beiseite. Jetzt war nicht der richtige Zeitpunkt und Errat hatte ohnehin recht. Vor die Wahl gestellt, würde Wick das Wissen, wann er sterben würde, gegen einen weiteren Tag Leben und die Chance eintauschen, die Frau zu retten, die er liebte.

Gryph wählte Wiederbelebung und ein strahlendes Leuchten breitete sich in seinem Blickfeld aus. Es strömte wie eine heilende Welle durch seinen Körper und erfüllte ihn mit heiligem Licht.

Er war eins mit allen Reichen, sowohl ein Teil des Ganzen als auch ein Nichts. Eine Stimme erhob sich unaufgefordert aus den Tiefen dieser Unendlichkeit. Ich bin ein Gott. Die Stimme war seine eigene.

So schnell, wie es erschienen war, verblasste das Licht und Gryph war zurück in der kalten, feuchten Kammer tief in der Erde und wiegte den Kopf seines toten Freundes. Er streckte die Hand aus, zaghaft und zitternd und berührte Wicks Stirn. Die Worte kamen unaufgefordert zu ihm, erfüllt mit heiligem Feuer.

»Ich bin Gryph, Gott der Reiche und ich befehle den dreizehn Sphären, meinem Ruf zu folgen und Dinkwick Flintspanner das Leben zurückzugeben.«

Wärme floss einen seiner Arme hinab und ein Rinnsal von Wasser den anderen. Die Sohlen seiner Füße waren geerdet und fest, während seine Beine luftig und leicht wurden. Seine Augen strahlten von himmlischem Licht, während der karmesinrote Rauch des Unterreichs über seine Fingerspitzen floss.

Sein Herz pulsierte mit dem grünen Licht des Lebens, bevor die erdrückende Dunkelheit des Todes es in Beschlag nahm. Endlose Gedanken huschten durch seinen Geist, während sein Körper im Äther schwebte. Die Atome und Moleküle seines Wesens ordneten sich in geometrischen Mustern neu, nur um kurz darauf von den chaotischen Strängen aller Möglichkeiten verdreht zu werden.

Schließlich leuchtete sein drittes Auge silbern auf und das Licht seiner Seele übertrug sich auf Wick.

Gryph stolperte vorwärts auf Wick zu. Sein Herz klopfte vor Anstrengung und Vorfreude, aber der Gnom lag unbeweglich unter ihm. Unter dem plötzlichen Schmerz des endgültigen Verlustes kam er sich töricht vor. Er konnte den Tod nicht besiegen. Er war kein Gott, obwohl er sich für kurze Zeit so gefühlt hatte, als er Wiederbelebung benutzte.

Dann bäumte Wick sich auf und spuckte Wasser, Blut und Teile seiner letzten Mahlzeit aus. Seine Augen öffneten sich und seine kleinen Hände umklammerten panisch Gryphs Arme. »Was zum …?« Er starrte Gryph an und es war offensichtlich, dass er versuchte, Worte zu formen, aber er konnte nicht fassen, was gerade passiert war.

»Ist ja gut, ganz ruhig.«

»Ich war …«

»Tot, ja.«

Wick riss sein Hemd auf und fand kein zerfetztes und blutiges Loch, sondern gesunde dunkelviolette Haut.

»Wie?«

»Die Essenz. Ich habe einen Vorteil namens Wiederbelebung gekauft. Aber es gibt etwas, das ich dir …«

»Wo ist Tifala?«

Gryph ließ den Kopf hängen. »Myrthendir hat sie. Sie steht unter seiner Kontrolle.«

»Nein … Warum hat er mich nicht mitgenommen?«

»Er hat es versucht. Tifala hat dich irgendwie gereinigt, bevor sie übernommen wurde.«

»Natürlich hat sie das«, seufzte Wick und versuchte aufzustehen, aber seine Muskeln krampften und er brach in Gryphs Armen zusammen.

»Woah, bist du okay?«

»Natürlich nicht. Du hast gesagt, ich sei gestorben und dass du mich zurückgebracht hast. Die Liebe meines Lebens ist in den Händen eines Psychopathen. Ich bin alles andere als okay.«

»Es gibt noch etwas, das du wissen musst.«

»Da ist noch mehr?« Wick beäugte ihn mit einer Mischung aus Angst und brodelnder Wut.

»Du hast nur einen Tag.«

»Bis was?«

»Bis die Wiederauferstehung nachlässt.«

»Was passiert dann?«

»Ich bin mir nicht sicher. Es ist ja nicht so, dass ich das schonmal gemacht hätte.«

Der Ausdruck von Schock und Angst auf dem Gesicht des Gnoms verwandelte sich in blanke Wut. »Ich werde sterben, und zwar schon wieder?«

Gryph nickte benommen.

»… warum hast du es dann getan?«

Gryph ließ den Kopf hängen, denn er wusste, dass Wick recht hatte. Das Ganze war eine Grausamkeit, die niemandem zugemutet werden sollte. Aber die Reiche waren größer als Wick oder Gryph. Er blickte auf. »Ich kann Myrthendir nicht allein aufhalten. Wir müssen zusammenarbeiten, wenn wir Tifala und Ovrym retten wollen.«

Wick holte aus und schlug Gryph so fest er konnte, aber seine kürzlich eigentlich toten Muskeln waren wie Wackelpudding und der Schlag traf Gryph am Brustpanzer. Wick gab ein schmerzerfülltes Geräusch von sich und zog die Hand zurück. »Verdammt, ich habe auf dein Gesicht gezielt.« Er ließ die Faust auf seinen Schoß fallen und sah Gryph an.

»Ich kann nicht glauben, dass ich wieder sterben werde.« Der Gnom seufzte. »Versprich mir eines.«

»Was auch immer du willst.«

»Sie darf nicht sehen, wie ich sterbe.«

Gryph zögerte einen Moment lang, bevor er nickte.

»Ich werde helfen«, murmelte Errat und sowohl Gryph als auch Wick zuckten zusammen.

»Ganneth! Wo zum Teufel kommst du denn her?«

»Aus dem Schmelztiegel«, antwortete Errat verwirrt.

»Dem was?«, fragte Wick ein wenig genervt.

»Du hast doch gefragt, woher ich komme. Ich wurde im Schmelztiegel geschaffen.«

»Und was zum Teufel ist das?«

»Ein Artefakt von großer Macht. Es half meinem Vater, mir das Leben zu schenken.«

Wick starrte einen Moment lang mit offenem und dann geschlossenem Mund, unsicher, wie er auf die Herkunftsgeschichte des Kriegsgeborenen reagieren sollte. »Hat sonst noch jemand irgendwelche nutzlosen Herkunftsgeschichten zu erzählen? Mann, ich habe nicht den ganzen Tag Zeit.«

»Nein, Moment. Er könnte da etwas auf der Spur sein«, sagte Gryph nachdenklich und der große und der kleine Mann sahen ihn an. »Kann dieser Schmelztiegel Wick retten?«

Wicks Augen wurden groß und sprangen dann zu Errat, der verzweifelt nach einer guten Nachricht suchte.

»Ich glaube schon.«

»Wo liegt er?«

»Auf der Spitze des Turms der Kunsthandwerker.«

»Und wo ist das?«, bohrte Wick genervt nach.

Errat drehte sich um und zeigte nach oben und hinter sie. »Da lang.«

»Und wo ist der Eingang zur Stadt?«, fragte Gryph.

»Wenn die Teleporter nicht aktiv sind, sind es mehrere Stunden in diese Richtung.« Der große Kriegsgeborene zeigte in die entgegengesetzte Richtung.

»Können wir die Teleporter reaktivieren?«

»Wenn wir das Siegel und die Zeit hätten.«

»Wir haben weder das eine noch das andere«, stellte Gryph benommen fest, aber sein Blick wanderte zu Wick. Beide wussten, welche Entscheidung hier getroffen werden musste, aber es war an Wick, es zu tun. Nach einigen Momenten seufzte der Gnom und legte eine Hand auf Errats Arm, die andere auf Gryphs.

»Helft mir, Tif zu retten.«


Kapitel 37

Die Kriegsgeborenen marschierten, begleitet von dem donnernden Geräusch von zehntausend Fuß. Die meisten trugen Ketten- und Plattenpanzer sowie Schwerter, Äxte oder Hämmer, während andere Fernkämpfer waren, die Bögen oder Armbrüste trugen. Eine zehnköpfige Ehrengarde trug und beschützte den unzerstörbaren Würfel, der den schwarzen Nebel beherbergte.

Der schwarze Nebel war die wahre Waffe, die die Thalmiir vor der Welt zu verbergen versucht hatten. So beeindruckend die Kriegsgeborenen auch waren, sie waren nur Muskeln. Der schwarze Nebel war Kontrolle, rein und tödlich.

Die Hohen würden bald zurückkehren und Myrthendir verfluchte die alten Thalmiir dafür, dass sie Feiglinge gewesen waren und die von ihrem verrückten König geschaffene Waffe nicht benutzt hatten.

Sie hätten die Arboleth schon längst besiegen können, aber sie haben den freien Willen über den Sieg gestellt.

Vor mehr als einem Jahrzehnt hatte er den ersten Faden in dem ungewebten Wandteppich entdeckt, der ihn zu diesem Moment geführt hatte.

In einem uralten und längst vergessenen Band über den Aufstieg des Dunklen Unheils fand er eine einzige Erwähnung eines Angriffs durch die Hohen in den dunkelsten Tagen vor dem Aufstieg der Alten Götter. Die meisten Historiker, selbst seine Brüder unter den Wissenshütern von Xynthos, glaubten, dass die Hohen nur einmal im Jahr 7.683 in Korynn eingefallen waren.

Ohne Vorwarnung hatten sie angegriffen und fast zwei Jahrhunderte lang auf dem Planeten gewütet, bevor sie sich auf mysteriöse Weise zurückgezogen hatten. Die Allianz hatte glühende Geschichten über ihren großen Sieg verfasst und alle Völker von Korynn glaubten bis heute, dass diese Helden von einst die Ätherdämonen zurück zu den Sternen gejagt hatten.

Aber das waren nur Halbwahrheiten. Myrthendir hatte eine Kopie der verlorenen Schrift von Cerrunos gefunden, die in einem Tempel der gehörnten Gottheit des Wissens verrottete. Der Band hatte sich in einem so schlechten Zustand befunden, dass er zu Staub zerfallen war, als Myrthendir die Seite umblätterte. Er konnte nur eine Passage erkennen, die einen erbitterten Kampf beschrieb zwischen den Alten Göttern und ›Dämonen des Äthers und der Gedanken, die uns aus den Äußeren Reichen folgten und das wiederzuerlangen suchten, was wir ihnen gestohlen hatten‹.

Durch weitere Studien hatte Myrthendir erfahren, dass diese Ätherdämonen Arboleth waren und dass sie Korynn nicht nur einmal, sondern zweimal überfallen hatten. Ihre Invasionen kamen zyklisch, sie geschahen alle 6.720 Jahre. Wenn diese verborgene Geschichte wahr war, dann, so hatte er sich damals erschlossen, stand der nächste Angriff in nur dreizehn Jahren bevor.

Er brachte seine Beweise vor die Wissenshüter von Xynthos, sicher, dass sie das Volk von Korynn rechtzeitig alarmieren würden, um sich zu versammeln und die bevorstehende Invasion zu bekämpfen. Stattdessen verspotteten und verhöhnten sie ihn, weil er mit ›unbeweisbaren Prophezeiungen‹, hausieren ging.

Myrthendir verließ Xynthos an diesem Tag, angewidert von der Angst und dem Konservatismus der Wissenshüter. Er verbrachte die nächsten Jahre mit der Jagd nach Beweisen, die er seinen einstigen Meistern vorlegen konnte. Dann, in einer versunkenen Ruine tief unter dem Sand von Gypt, fand er, wonach er gesucht hatte. Vielmehr, der Beweis fand ihn.

Bis zu diesem Tag verstand Myrthendir nicht, wie er den Angriff auf seinen Geist überlebt hatte, wie er widerstanden und sich zu dem entwickelt hatte, was er war. Er war an diesem Tag verzehrt und wiedergeboren worden und nun, einige Jahre später, würde er seine Bestimmung erfüllen. Heute würde ein neues Zeitalter anbrechen, in dem die Ordnung über das Chaos herrschte, in dem alle Stimmen eine Stimme waren. Nämlich seine Stimme.

Die Arboleth sollen kommen und sehen, was aus mir geworden ist.

Myrthendirs Gedanken eilten zurück in die Gegenwart, als das Licht der Sonne sein Gesicht erwärmte. Er führte seine Armee durch die Tore von Dar Thoriim, weil er wusste, dass nur er die Hohen zerstören konnte. Er kümmerte sich nicht um den Preis des Sieges, denn ein Versagen wäre schlimmer als der Tod. Alle würden sich seinem Glauben anschließen, so oder so.

Die Armee marschierte zum Tiefen Wasser mit der Gnomenfrau und dem Xydai an Myrthendirs Seite. Er blickte auf die kleine Lebensmeisterin herab und sah eine Träne auf ihrer Wange.

»Halt«, rief Myrthendir und seine gesamte Armee kam sofort zum Stillstand. Beeindruckend, dachte er. Keine Armee freier Geister konnte so schnell Befehlen gehorchen. Er kniete vor Tifala nieder und strich ihr sanft die Träne von der Wange.

»Du fühlst seinen Verlust, nicht wahr? Selbst durch den Dunst fühlst du noch. Mach dir keine Sorgen, bald werde ich dir all deinen Schmerz nehmen.«

Ein leichter Schauer durchlief Tifala, der Myrthendir entgangen wäre, wenn er sie nicht direkt angesehen hätte. Sein Gesicht wurde freundlich und er lehnte sich nahe heran und flüsterte ihr ins Ohr.

»Du hast ihn wirklich geliebt, nicht wahr?« Er beobachtete, wie sich eine weitere Träne in ihrem Augenwinkel bildete. »Deine Erinnerungen werden dich nur von unserem großen Ziel ablenken«, murmelte er, dann stand er auf und der diamantene Würfel öffnete sich. Der schwarze Nebel wirbelte hoch, schlängelte sich durch die Luft und wieder nach unten in Richtung Tifala.

Sie versuchte, sich zu bewegen, aber die erste Dosis hielt ihren Geist immer noch fest. Der schwarze Strom verschwand in ihrer Nase und ihrem Mund und sie würgte und krampfte, bevor sich ihre Augen erneut mit Schwärze füllten.

Der Elfenfürst zog seinen Dolch aus der Scheide an seiner Taille und legte ihn in ihre Hand. Er wickelte ihre Finger um den Griff und drehte sich zu Ovrym. »Knie nieder«, befahl er und der Xydai tat wie ihm befohlen worden war. Myrthendir wandte sich wieder an Tifala und lächelte. »Verletze ihn für mich.«

Ohne eine Spur von Zögern ging Tifala auf Ovrym zu und der Dolch blitzte silbern auf, als sie mit der Klinge über seine linke Wange fuhr. Er zuckte nicht einmal, als Blut aus dem sauberen, tiefen Schnitt tropfte.

Myrthendir lächelte die beiden an und stand auf. Eine leichte Brise brachte die Gerüche des Tiefen Wassers zu ihnen. Er blickte über den See zum Turm in Aenor. »Es ist an der Zeit, dass wir meinen alten Freunden ein paar harte Wahrheiten beibringen.«

*****

Der kühle Morgenwind fuhr durch Barrendiels Haare, als er am Kai hin und her schritt. Um ihn herum waren die eintausend Jäger von Aenor versammelt, bereit zum Kampf. Hinter ihnen standen mehrere tausend bewaffnete Bürger mit unterschiedlichen Fähigkeiten und Fertigkeiten, willens, ihre Stadt gegen den Verräter Myrthendir zu verteidigen.

Barrendiels Herz war schwer. Die Waldläufer zählten seit dem Tag ihrer Gründung eintausendundeinen Krieger, um die tausend Krieger von Aenor und ihren König zu ehren, die vor so langer Zeit die letzte Schlacht gegen das Dunkle Unheil geschlagen hatten. Jetzt waren sie einer weniger. Einer der Leutnants, der außerdem einer von Barrendiels engsten Beratern gewesen war, hatte sie alle verraten.

Er hatte den Mann gut gekannt, zumindest hatte er das gedacht, aber er war ein Schattenwandler geworden, ein Anbeter der Arboleth-Dämonen. Eigentlich hätte Barrendiel den Tod des Leutnants für eine angemessene Strafe gehalten. Aber niemand, nicht einmal ein Verräter, verdiente es, dass sein Geist zerfetzt, vernichtet und durch das kalkulierte Böse seines verlorenen Cousins ersetzt wurde.

Barrendiel verlagerte seine Haltung und zog eine Grimasse. Die Heiler wirkten Wunder bei physischen Verletzungen, die sie sehen konnten, aber es gab tiefere Wunden, die keine Heilmagie reparieren konnte. Seit seiner unglückseligen Mission in den Katakomben war er ein Gefangener seines eigenen Geistes gewesen. Eine Mission, bei der sein eigener Cousin, sein ältester und treuester Vertrauter, seinen Geist mit einer parasitären Erweiterung seines eigenen korrumpierten Selbst gefüllt und seinen Körper gesteuert hatte, als wäre er ein Pferdekarren.

Das war schon schrecklich genug, aber dann benutzte Myrthendir ihn, um die Schattenwandler zu kontrollieren, um die Falle für diesen Spieler zu stellen. Barrendiel hatte schon befürchtet, er würde nie wieder ganz sein. Dann fand ihn seine Schwester und gab ihm eine Chance, die Dinge wieder in Ordnung zu bringen. Er würde diese Chance nicht versäumen, selbst wenn es ihn sein Leben kosten würde.

Nun, da die Leute in Aenor darauf warteten, dass der Tod über sie hereinbrach, schickte Barrendiel eine stille Bitte in den Äther. Helft diesem Gryph, wo auch immer er sei. Es nagte an seinem Stolz, dass das Überleben seines Volkes von einem Fremden abhängen sollte, aber er würde vor diesem Mann auf die Knie fallen, wenn er das Überleben seines Volkes sichern konnte.

Barrendiel wusste nicht, wie sein Cousin die Seelenbindung bei Gryphs Beutel durchbrochen hatte. Gartheniel zufolge hätte der Prozess Myrthendir furchtbar schwächen müssen. Damals hatte er nur das Siegel entwendet.

Eines war jedenfalls sicher. Was auch immer Myrthendir für ruchlose Pläne mit den Arboleth-Eiern hatte, es würde nichts als Unheil für alle Reiche bedeuten, angefangen mit seiner eigenen Stadt, seinem eigenen Volk. Er ist wirklich weit vom richtigen Weg abgekommen. Die drängende Stimme einer seiner Wachen riss ihn aus seinen dunklen Gedanken.

»Dort bewegt sich etwas, mein Herr.« Der Wächter reichte Barrendiel sein Fernrohr, ein Gerät aus Glas und Kristall, das mit Luft-, Lebens- und Todesmagie durchdrungen war.

Es brachte nicht nur entfernte Objekte in den Fokus, sondern offenbarte auch die Aura etwaiger Kreaturen im Blickfeld. Diese Aura verriet einiges, unter anderem, ob das Geschöpf lebte oder untot war und welche Arten von Magie es besaß.

Barrendiel hob das Glas an sein Auge und fokussierte seinen Blick. Auf der Grünfläche auf der anderen Seite des Tiefen Wassers versammelte sich eine große Armee. Ein Fluch entwich ihm und er bereute es sofort. Das Letzte, was seine Truppen gebrauchen konnten, war, dass ihr Kommandant verunsichert war.

Aber ich bin verunsichert, dachte er und brachte die seltsame Armee näher heran. Was in allen Reichen sind das für Wesen? Die großen, humanoiden Kreaturen waren seinen Streitkräften zahlenmäßig zehn zu eins überlegen. Sie waren erfüllt von dem Grün der Lebensenergie, der braunen Färbung der Erdmagie und, seltsamerweise, dem stumpfen, grauen Schimmer des Äthers. Arboleth-Magie? Was zum Teufel sind diese Dinger?

»Was sind das für Wesen, mein Herr?«

»Feinde des Volkes von Aenor«, gab Barrendiel mit lauter, klarer Stimme zurück. »Und wir werden sie töten.« Er reichte das Fernrohr zurück an den Wachposten, der ihn schief angrinste.

Lauter Jubel erhob sich unter seinen Männern und Schwerter und Bögen wurden in die Luft gereckt. Der Hauptmann hielt sein eigenes Schwert zum stummen Salut in die Höhe, ein breites Grinsen auf dem Gesicht. Die Zuversicht war eine Lüge.

Myrthendir muss seine Armee noch über das Tiefe Wasser bringen. Das sollte uns etwas Zeit verschaffen. Vielleicht können wir sogar ein paar von ihnen abfangen, während sie landen.

Ein plötzliches Beben erhob sich und Barrendiel schnappte dem Wachposten wieder das Fernrohr aus der Hand. Er entdeckte seinen Cousin, der am Ende des gegenüberliegenden Kais kniete. Seine Hand lag auf den alten Steinen, aber seine Augen starrten über den See zu Barrendiel.

Ein rauer Sturm aus grauem Licht wirbelte um Myrthendir und floss dann durch seine Handfläche in den Boden. Der Äther war die Grundessenz aller Dinge, eine Ursuppe der Möglichkeiten. Ein in dieser Sphäre ausgebildeter Magier konnte den Urstoff des Universums nutzen, um die Realität zu verändern. Es gab nur wenige, abgesehen von den Hohen, die die Sphäre jemals gemeistert hatten.

Was macht er da?

Das Beben steigerte sich zu einem Donnern und dann schlug der See Wellen. Die Wassermasse brodelte und teilte sich in einer direkten Linie zwischen Myrthendir und Barrendiel. Wellen stürmten auf beide Ufer zu, als ein steinerner Weg sich aus den Tiefen erhob.

Ein Aufschrei des Schreckens und der Angst entwich den bewaffneten Bürgern, die sich hinter Barrendiel aufgestellt hatten, aber die Art und Weise, wie seine Jäger in stiller Bereitschaft parat standen, erfüllte ihn mit Stolz. Er konnte es den anderen nicht verdenken, denn er fühlte die gleiche Angst.

»Ganz ruhig«, rief Barrendiel mit lauter, ruhiger Stimme.

Irgendwie hatte sein abtrünniger Cousin die halb verblasste Erinnerung an alle Dinge, die im Äther lagen, genutzt, um wieder aufzubauen, was einmal gewesen war. Eine angespannte Stille hing in der Luft, als sich die Wellen beruhigten und das Wasser wieder klar wurde. Ein einzelnes, lautes Donnern brach die Stille. Dann noch eines. Die Armee am anderen Ufer hatte sich in widernatürlich perfektem Gleichschritt in Bewegung gesetzt.

Barrendiel holte tief Luft. »Bleibt standhaft und treu! Jäger, ans Ufer! Die Fernkämpfer verteilen sich hinter ihnen! Der Feind wird sich beim Überqueren der Brücke stauen. Wir müssen sie davon abhalten, dieses Ufer zu erreichen. Für Aenor. Für das Licht!«

»Für Aenor. Für das Licht!«, kam als Antwort ein Schlachtruf, der viel ungestümer war, als Barrendiel zu hoffen gewagt hatte.


Kapitel 38

Errat führte sie durch die riesige Stadt, vorbei an verlassenen Schmieden und kargen Läden, durch zerfallende Wohnviertel und riesige, brachliegende unterirdische Farmen. Ihr schnelles Tempo forderte einen enormen Tribut von Wick.

Ob es an seiner Größe lag oder an seiner kürzlichen Begegnung mit dem Tod, konnte Gryph nicht sagen. Doch Wick blieb nicht stehen, selbst als seine Atmung in rasselnden Zügen kam und seine Beine zu zittern begannen. Stattdessen kippte er Ausdauertränke hinunter wie ein Burschenschaftler, der mieses Fassbier trinkt.

Sie kamen in eine große Höhle mit Türmen, die aus Stalaktiten und Stalagmiten gehauen worden waren. Er versuchte, sich die Stadt in ihrer Blütezeit vorzustellen, geschäftig und voller Handel und Industrie und fragte sich, wie viele Seelen diese Stadt einst ihr Zuhause genannt hatten.

All das endete, weil ihr König verrückt wurde und Macht suchte, um sein Volk zu schützen.

Er versuchte sich vorzustellen, wie es für den letzten König gewesen war, der wegen der Gräueltaten seiner Feinde so verzweifelt gewesen war, dass er zu ihren Methoden griff. Diese Sünde hatte ihn in den Wahnsinn getrieben und nun war die Waffe erwacht, um die Welt zu verwüsten, die der König zu schützen versucht hatte.

Gryphs Finger fuhren über die Stelle an seiner Stirn, wo sich die Essenz mit ihm verbunden hatte. Er besaß eine grenzenlose Macht, die derjenigen gleichkam, die der Steinkönig entfesselt hatte. War er töricht zu glauben, er könne sie zähmen? Würde sich seine Hybris als ebenso zerstörerisch erweisen?

Bin ich überhaupt anders als der Steinkönig?

Seine Freunde und er waren ein bunt zusammengewürfelter Haufen. Ein Erdenbewohner auf unbekanntem Territorium, ein bald toter Gnomen-Hexenmeister und ein kindlicher Kriegsgeborener, der nicht ganz zu Seinesgleichen gehörte. Im Gegensatz dazu hatte Myrthendir eine überwältigende Überlegenheit in allen Bereichen, auf die es ankam: Zahlen, Kampfkraft und Waffen. Erschwerend kam hinzu, dass sie sich möglicherweise darauf vorbereiten mussten, gegen ihre eigenen Freunde zu kämpfen.

Gryph konnte sich nicht vorstellen, wie sie aus dieser Geschichte siegreich hervorgehen sollten, aber er würde trotzdem bis zum Ende kämpfen, genau wie Wick und Errat. Er grub seine Daumen in seine Schläfen, in der Hoffnung, der physische Druck würde eine längst vergessene Strategie freisetzen, die ihnen helfen könnte.

Vielleicht war es die Last der bevorstehenden Aufgabe, die ihn ablenkte. Jedenfalls bemerkte er den Angriff nicht, bis der Schatten über sie fiel. Gryph rollte gerade noch rechtzeitig weg, bevor die steinbrechende Kraft des Fußes eines massiven Konstruktes auf den Boden krachte.

Gryph wirbelte herum und aktivierte Parade, aber sein Speer hätte genauso gut ein Zahnstocher sein können. Ein riesiger Metallarm krachte gegen den Speer und schleuderte Gryph in die Luft. Er flog ein Dutzend Meter weit, bevor er auf dem Boden aufschlug. Der Speer fiel aus seinem Griff und schlitterte über den Boden.

Der Schlag hätte seinen Brustkorb durchlöchert, wenn er nicht immerhin ein wenig pariert und sein Brustpanzer nicht so einen hohen Rüstungsbonus gehabt hätte. Trotzdem keuchte er und vermutete, dass mindestens eine seiner Rippen gebrochen war. Aber Gryph war ein geborener Krieger und ein Adrenalinschub trieb ihn zurück auf die Beine.

Errat starrte, die Augen weit aufgerissen vor Schreck. Gryph wollte gerade eine Warnung schreien, als der Fuß des Konstruktes hervorschnellte und den Kriegsgeborenen in die Brust trat. Errat flog rückwärts und krachte gegen die Steinwand. Die riesige Metallkreatur drehte sich zurück und schlug nach Wick.

Der Gnom tauchte unter dem Schwung des Konstruktes hindurch und rollte sich auf die Füße. Er schleuderte ein Paar chthonische Bolzen auf die Kreatur und Gryph war schockiert, als er ein wahnsinniges schmerzerfülltes Brüllen hörte. Was zur Hölle? Sie hatten Dutzende von Konstrukten in allen Formen und Größen zu Fall gebracht, aber nicht einer von ihnen hatte Schmerz oder andere Emotionen gezeigt. Der Riese drehte sich zu Wick und entblößte seinen Rücken. Er hob seinen rechten Arm und richtete seinen magischen Flammenwerfer auf Wick.

»Nein!« Gryph schrie entsetzt auf, als der Raum in einem feurigen Licht explodierte und eine Flammenfontäne Wick einhüllte. Gryph leitete Mana in seine Stiefel, verdoppelte kurzzeitig seine Geschwindigkeit, riss seinen Speer hoch und sprang auf den Rücken des Metallmonsters.

Er stieß mit Durchdringender Schlag, Aufspießen und Yrriels Biss in die Stelle zwischen den Panzerplatten am Schultergelenk. Die Spitze des Speers versank und die Kraft der Elektrizität zischte durch das Konstrukt und zwang es in die Knie. Die brüllende Wut des Flammenstrahls erlosch.

Der Metallriese schwang seinen linken Arm zurück und versuchte, Gryph abzudrängen, aber er bohrte den Speer tiefer in das Schultergelenk der Maschine. Der rechte Arm drehte sich um 180 Grad und die Faust schlug wie ein Rammbock auf Gryph ein. Er stöhnte, als seine Trefferpunkte um 20% sanken. Das Konstrukt zog seine Faust zurück und Gryph wappnete sich für den Schlag, als er Wicks Stimme hinter sich hörte.

»Gryph, beweg dich!«

Er wich aus, rollte sich ab und war rechtzeitig wieder auf den Beinen, um zu sehen, wie aus Wicks offenem Mund ein wirbelnder Kegel aus lila Flammen hervorbrach. Der Metallriese schrie erneut auf, bevor er seinen Arm herumschwang und ein schimmerndes Feld aus grüner Energie aus dem Arm des Konstruktes pulsierte.

Die Flammen schlugen gegen den Schild. Wicks Augen weiteten sich, als der Arm, den Gryph beschädigt hatte, erbebte, Funken sprühte und dann auf den Gnom zielte. Ein Gehäuse an seinem Unterarm öffnete sich und ein widerhakenbesetzter Armbrustbolzen glitt heraus.

Der Bolzen schoss auf Wick zu, aber dann war Errat in einer blitzartigen Bewegung zur Stelle. Er lenkte den Bolzen mit seiner Axt ab und schwang dann die schwere, flache Schneide der Klinge gegen das Konstrukt, sodass dieser zu Boden stürzte und in eine Ecke rutschte.

Das Konstrukt grunzte und erhob sich, diesmal mit der Vorderseite in Gryphs Richtung. Ein stämmiger, bärtiger Mann, ein Zwerg, saß in der Brusthöhle des Konstruktes und steuerte ihn scheinbar. Er wurde durch eine Hülle aus Metall und Kristall abgeschirmt. Die Augen des Mannes blitzten vor Wut und er stürzte sich mit einem Brüllen auf Gryph.

Gryph und Wick bewegten sich beide, aber Errat sprang zwischen sie und hob die Hand, um sie aufzuhalten. Wider besseres Wissen hielt Gryph inne, senkte aber seinen Speer nicht. Wick stand ebenfalls bereit, karmesinrote Energie pulsierte um seine Hände.

»Errat?«, fragte Gryph. Die Spannung in der Luft war spürbar. Der Kriegsgeborene drehte sich nicht zu Gryph um, sondern richtete seine Aufmerksamkeit weiterhin auf den Metallriesen.

»Vater, hör auf!«, rief Errat und zum Erstaunen aller hielt der Metallriese inne.

»Vater?«, wiederholte Wick überrascht.

Der Zwerg im Inneren des metallenen Ungetüms legte den Kopf schief, eine Bewegung, die der Metallkopf des Konstruktes nachahmte und starrte den Kriegsgeborenen an. Servomechanismen surrten und gebogene Zahnräder knirschten, als die Maschine von einem Fuß auf den anderen trat. Schließlich sprach der Zwerg.

»Errat? Bist du das, mein Sohn?«

Die Spannung löste sich, als sich der Panzer, der den bärtigen Mann schützte, öffnete und der erschöpfte Zwerg heraustrat. Errat kniete nieder und umarmte den stämmigen Mann. Einige lange Momente vergingen in Stille.

»Wo ist Mutter?«, fragte Errat schließlich, Besorgnis in der Stimme.

Der Zwerg seufzte und der Ausdruck auf seinem Gesicht war eindeutig. »Es tut mir leid, mein Sohn. Sie hat nicht überlebt.«

Errats Schultern sackten zusammen. »Wieso?«

»Ich weiß es nicht. Ihre Stasis-Kammer hatte eine Fehlfunktion und das Siegel war weg, zusammen mit ihrer Goliath-Ausrüstung.«

»Das verstehe ich nicht.«

»Ich auch nicht«, antwortete der Zwerg und zog Errat fest an sich.

Dann meldete sich Wick zu Wort. »Ich möchte euer Familientreffen nicht stören, aber wir verschwenden Zeit.«

Errat stand auf und nickte entschuldigend. »Du hast recht. Wir werden uns auf dem Weg unterhalten. Für den Moment ist dies Grimliir, Meister der Kunsthandwerker von Dar Thoriim und mein Vater. Vater, das sind meine Freunde Gryph und Wick.«

Der Thalmiir beäugte Gryph und Wick misstrauisch. Nach einem Moment grunzte er und streckte eine Hand aus. »Freut mich, Gryph und Wick. Also, warum habt ihr jungen Leute es so eilig?«

Gryph gab eine gekürzte Version ihrer Geschichte zum Besten. Er erzählte vom Hügelgrab und dem Siegel, von Myrthendirs Verrat und der Entfesselung des schwarzen Nebels. Er erwähnte Wicks bevorstehenden Tod, ließ aber alles über die Essenz weg, die die Auferstehung ermöglicht hatte.

Während Grimliir zuhörte, stieg er wieder in seine metallene Hülle, wobei er vor sich hin brummte. Je weiter Gryph in die Erzählung einstieg, desto schlechter wurde Grimliirs Stimmung.

»Dann habe ich wirklich versagt«, brummte der alte Zwerg. Nach einem Moment blickte er auf. »Ihr müsst Fragen haben. Ich verspreche, sie zu beantworten, wenn ich dazu in der Lage bin.«

»Ich bin froh, dass wir jetzt alle gute Kumpel sind, aber können wir weitergehen?«, quengelte Wick.

»Wir werden uns beim Laufen unterhalten«, beschloss Grimliir, der Wicks Unruhe zur Kenntnis nahm.

Bald eilten sie aus der großen Höhlenstadt und in einen Tunnel, von dem Errat ihnen versicherte, dass er sie zu den Toren bringen würde. Gryph stellte sicher, dass er hinter Grimliir blieb. Errat schien dem Zwerg zu vertrauen und obwohl Gryph glaubte, dass Errat keine Falschheit in seinem Herzen hatte, stellte er doch die Fähigkeit des Kriegsgeborenen infrage, die Ehrlichkeit anderer zu beurteilen.

Er war derjenige, der spürte, dass mit Myrthendir etwas nicht stimmt, dachte er. Aber er sagte nichts, weil er unser Freund sein wollte.

»Du hast die Kriegsgeborenen erschaffen«, wandte Gryph sich an den Zwerg.

»Das habe ich. Wir waren dabei, den Krieg zu verlieren und während die Armee der Allianz mit jeder Schlacht schwand, wurde die der Dunklen größer. Sie töteten die, die Glück hatten. Sie nahmen die anderen und zerrissen ihren Verstand durch Folter. Es war ein Zermürbungskrieg für uns. Es wurde bald klar, dass wir nicht gewinnen konnten.«

Grimliir blickte Errat an, eine subtile Traurigkeit veränderte seinen Ausdruck.

»Also haben wir die Spielregeln geändert.« Er hielt inne, als ob er den besten Weg suchte, um fortzufahren. »Wie Errat sagte, war ich der Meister des Kunsthandwerks dieser Stadt, aber ich war auch der führende Kopf meiner Kunst in ganz Korynn, vielleicht in allen Reichen. Ich erzähle dir das nicht, um dich zu beeindrucken, sondern um dir zu helfen, zu verstehen, wie meine Arroganz mein Volk, alle Völker von Korynn, an den Rand der Auslöschung trieb.«

Die Gruppe erreichte das Ende der langen Galerie und durchschritt ein weiteres der großen Tore von Dar Thoriim. Der Weg schlängelte sich wie ein Korkenzieher nach oben und Gryph vermutete, dass sie in einem der Türme waren, die Errat erwähnt hatte.

»Meine Konstrukte, die einzigen Kinder, die ich je haben sollte, hatten den Thalmiir jahrelang gedient. Als unsere Zahl schrumpfte, haben wir sie umfunktioniert und gegen die Hohen losgelassen. Wir schickten Goliaths, Ballisturen, Zenturios, Wächter und Späher zu Tausenden in die Schlacht und wenn wir verzweifelt waren, sahen sogar die Arachniden den Kampf. Das Blatt wendete sich und die Allianz stimmte zu, all ihre Kapazitäten in eine groß angelegte Baukampagne zu stecken. Schließlich sitzt Dar Thoriim auf den größten bekannten Reserven an Metallen und Edelsteinen, die zum Bau der Konstrukte benötigt werden.« Grimliir entwich ein verächtliches Schnauben. »Es brauchte nur das Ende der Welt, damit wir Zwerge unseren Reichtum teilten.«

Die Miene des Zwerges wurde düster. Es war der gleiche Ausdruck, den militärische Befehlshaber hatten, wenn sie erkannten, dass sie vom Feind ausmanövriert worden waren und ihre Männer bald in Scharen sterben würden. Es war ein Ausdruck hilfloser Wut, gemischt mit erdrückender Schuld und Gryph hatte ihn schon oft gesehen.

»Wir reihten eine beeindruckende Serie von Siegen aneinander und wagten es schließlich, wieder zu hoffen. Aber, wie wir Thalmiir zu sagen pflegen, alle guten Dinge haben ein Ende. Die Arboleth entdeckten, wie sie die schreckliche Macht der Ätherischen Magie nutzen konnten, um die Kontrolle über die Konstrukte zu übernehmen und unsere Metallbrüder wandten sich gegen uns.«

»So müssen die Schattenwandler die Spinnentiere auf uns gehetzt haben«, warf Wick ein.

»Es waren nie die Schattenwandler.« Schuldgefühle meldeten sich zu Wort. Gryph hatte sich wie ein verliebter Teenager verhalten und die Anzeichen dafür übersehen, dass Myrthendir mit ihnen gespielt hatte. »Es war immer Myrthendir gewesen.«

»Wir haben versucht, eine Verteidigung gegen diese Art der Kontrolle aufzubauen, aber wir sind gescheitert. Jedes Mal, wenn wir nahe daran waren, ihre Magie zu verstehen, passten sie sich an. Die Allianz hatte nur wenige Praktizierende der Ätherischen Magie und die meisten von ihnen waren von den Arboleth korrumpiert worden, obwohl wir das erst entdeckten, als es schon fast zu spät war.«

Gryph erinnerte sich an die Geschichte des letzten Thalmiir-Königs, die Myrthendir ihm erzählt hatte. Trotz all der Lügen, die der Elfenlord ihnen aufgetischt hatte, glaubte er, dass die Geschichte wahr gewesen war. Konnte der Steinkönig einer dieser ätherischen Magier gewesen sein?

»Es gelang mir, die gesamte Armee von Konstrukten auszuschalten, sodass sie zumindest nicht gegen uns eingesetzt werden konnte, aber ohne ihre Macht war die Allianz dem Untergang geweiht. Ich schlug einen verzweifelten Plan vor, der unsere Verluste in einen Gewinn verwandeln könnte, aber er erforderte ein großes Opfer.«

»Du hast die Seelen deiner gefallenen Krieger benutzt, um die Kriegsgeborenen zu beleben«, mutmaßte Wick in plötzlicher Erinnerung an Errats Erzählung.

Grimliir sah den purpurhäutigen Gnom stirnrunzelnd an und nickte. »Meine Frau entdeckte, dass Wesen mit Seelen immun gegen die Methoden waren, die zur Kontrolle der Konstrukte verwendet wurden. Die Hohen korrumpierten empfindungsfähige Wesen durch … andere Mittel.«

»Folter«, erkannte Gryph.

»Ja. Sie haben diese Technik bei den Verlorenen perfektioniert. Mit Hilfe einiger Großmeister der Allianz konnten meine Frau und ich lebende Konstrukte konstruieren, die keinen Schmerz empfinden und daher immun gegen Folter sein sollten. Ihre Seelen verliehen ihnen auch Immunität gegen die Kontrolle, die die Arboleth für die anderen Konstrukte angewandt hatten. Es hätte die perfekte Lösung sein können.«

»Aber dann haben die Hohen den Steinkönig verführt«, schloss Gryph.

Grimliir nickte grimmig.

»Balgriim war einer der besten Könige, die die Thalmiir je hervorgebracht hatten. Er war sowohl ein mächtiger Krieger als auch ein Gelehrter. Er war weise und strategisch und sah die Wahrheit dessen, was kommen würde, vor jedem von uns anderen. Der Rest von uns glaubte, dass unsere Bergfestungen unangreifbar waren, dass uns nichts etwas anhaben konnte, wenn wir unsere Tore zum Rest der Reiche verschlossen. Nur Balgriim sah unsere Arroganz als das, was sie war: ein langsamer Selbstmord. Es war seine Willenskraft, die die Thalmiir der Allianz beitreten ließ.«

»War er ein ätherischer Magier?«

»Ja. Der Erste unter den Thalmiir seit Jahrhunderten. Er entdeckte, wie die Hohen unsere Konstrukte kontrollierten. Er war derjenige, der mir half, sie auszuschalten, als sie gegen uns marschierten. Er hat uns alle gerettet. Aber schließlich verzweifelte er und schwor, die Bedrohung durch die Arboleth ein für alle Mal zu beenden.«

»Er hat die Arboleth studiert«, vermutete Gryph, mit den Gedanken bei Myrthendir.

»Und sie ihn. Als wir entdeckten, dass die Hohen seinen Geist unterwandert hatten, war es zu spät. Er hatte den schwarzen Nebel entfesselt und die Kriegsgeborenen dem Willen der Arboleth unterworfen.«

Der Thalmiir schien vor Gryphs Augen zu altern. Er sah das Gewicht von Millionen von Seelen und Tausenden von Jahren auf Grimliir lasten, aber er wusste, dass es eine Seele war, die ihn jetzt besonders belastete. »Du hast ihn getötet«, flüsterte Gryph in plötzlicher Erkenntnis und glaubte fast, einen Phantomschmerz in seiner Brust zu spüren, wo ihn das Schwert des Zwerges in seinem vergangenen Leben durchbohrt hatte.

»Das tat ich, aber ich konnte den schwarzen Nebel weder kontrollieren noch zerstören, also befahl ich allen, die Stadt zu verlassen und zu versiegeln. Ich benutzte die Technik, die Balgriim und ich entdeckt hatten, um die Kriegsgeborenen in Schlaf zu versetzen.« Er blickte Errat an. »Bei dir, mein Sohn, hat es nicht funktioniert. Ich wünschte, ich wüsste warum.«

»Weil ich falsch bin«, antwortete Errat wie ein Kind, das stolz auf einen Spitznamen ist, den es nicht als Beleidigung versteht.

»Ich habe diesen Namen nie gemocht«, erwiderte Grimliir mit einem Stirnrunzeln.

»Du bist zurückgeblieben«, warf Gryph ein.

»Ja und meine Frau bestand darauf, bei mir zu bleiben, ein letzter Ausweg aus dem Unvorstellbaren.«

»Sieht so aus, als bräuchtest du eine größere Vorstellungskraft«, kommentierte Wick, ein Hauch von Gift in seiner Stimme.

»Anscheinend«, brummte Grimliir.

Sie bogen um die letzte Windung des Korridors und kamen zu einer weiteren Reihe von riesigen, eisenbeschlagenen Türen. Gryph musste abermals zugeben, dass die Thalmiir für die Ewigkeit gebaut hatten. Grimliir ging auf ein mit Runen bedecktes Quadrat an der Wand zu und tippte mit den Fingern seines Goliathanzugs eine Sequenz ein.

Die Türen öffneten sich und warmes Licht erhellte ihre Gesichter. Sie traten über die Schwelle und Gryph erkannte, dass sie sich in der Eingangsgalerie bei den Haupttoren der Stadt befanden. Sie gingen hindurch und die Türen schlossen sich nahtlos hinter ihnen.

Errats Augen weiteten sich vor Freude über den Anblick des Sees und des Tals. Gryph vermutete, dass der Kriegsgeborene noch nie die Sonne oder den Himmel oder irgendetwas anderes als die düstere Welt unter dem Berg gesehen hatte und einen Moment lang fühlte er die Freude des großen Mannes. Dann sahen sie die Kriegsgeborenen über die Brücke marschieren und die Freude wurde zu Schmerz.

»Wick, es ist Zeit, Xeg zu beschwören«, drängte Gryph und blickte auf seinen kleinen Freund herab.

Die Schultern des Gnoms sackten zusammen. »Ich hatte wirklich gehofft, dass mein letzter Tag auf Erden ohne diese Nervensäge sein würde.«

»Tut mir leid, Kumpel, aber wir brauchen jede Hilfe, die wir bekommen können.«

Wick seufzte und wirkte den Zauber. Es dauerte einen Moment, bis sich der Dämon an seine neue Umgebung gewöhnt hatte, bevor er Wick anfauchte und versuchte, ihm das Gesicht zu zerkratzen.

»Xeg hat nicht gesagt, dass der blauhaarige Trottel sterben darf.«

Gryph eilte herbei, packte den Dämon an Hals und Taille und zog ihn von Wick weg. »Xeg, beruhige dich. Wir brauchen deine Hilfe, um Tifala und Ovrym zu retten.«

Der Dämon beruhigte sich und blickte Gryph und dann Wick an. »Warum erlaubt hübsche Dame gefangen nehmen lassen?«

»Bei den Göttern, ich hasse dich«, brummte Wick und wandte sich dem Tiefen Wasser zu. Der Dämon sprang auf Errats Schultern und erntete einen misstrauischen Blick von Grimliir, aber der mürrische Zwerg schwieg.

Wicks Wut wich von seinem Gesicht und wurde durch Sorge und Angst ersetzt. »Wie können wir hier irgendetwas ausrichten?«

»Alles, was wir tun können, ist kämpfen«, entgegnete Gryph und legte seine Hand auf Wicks Schulter. »Und ich werde dir bis zu meinem letzten Atemzug beistehen.«

Wick lächelte grimmig. »Na dann. Lasst uns ein paar Kriegsgeborenen in den Arsch treten.«

»Was ist ein Arsch?«, fragte Errat.

»Das erkläre ich dir später«, antwortete Wick.

»Ich liebe deinen Optimismus«, erwiderte Gryph und erntete ein Grinsen von seinem kleinen Freund. Die kleine Gruppe setzte sich in Bewegung und marschierte auf eine stählerne Armee zu.


Kapitel 39

Barrendiel eilte hin und her und organisierte seine Kräfte. Sobald die Brücke aufgetaucht war, hatte er die strategische Notwendigkeit erkannt, die Kontrolle über den schmalen Steinweg zu behalten. Sie waren in der Unterzahl und mussten das Terrain nutzen, um das zahlenmäßige Ungleichgewicht auszugleichen. Seine Truppen mussten eine stabile Verteidigung auf der Brücke errichten, wenn sie irgendeine Hoffnung haben wollten, Myrthendirs Vormarsch zu stoppen.

Das Gesamtkommando über die Verteidigungsanlagen der Stadt wurde Barrendiel übertragen. Der Hauptmann der Ritterpaladine von Aenor, der alten Königsgarde, die den Regenten bereits seit dem Exodus bewachte, hatte seine Unterordnung unter den Waldläufer-Hauptmann den Umständen entsprechend gut aufgenommen. Der Mann hegte keine große Zuneigung zu Barrendiel, verstand aber, dass er ein besserer Feldherr war.

Er organisierte die Paladine an der Front. Ihre prächtigen Plattenrüstungen und ihr Geschick mit Schild und Schwert machten sie zur perfekten ersten Verteidigungslinie. Barrendiel mischte die fähigsten seiner Jäger unter sie und platzierte dann mehrere Truppen von Bogenschützen hinter ihnen. Als Nächstes kamen Magier verschiedener Affinitäten, die sich zum Angriff oder zur Verteidigung eigneten, mit Raum zu beiden Seiten ihrer Gruppe, um bei Bedarf weitere Krieger und Bogenschützen nachrücken zu lassen.

Er behielt ein Auge auf den Feind, war aber überrascht, dass sein Cousin ihn seine Vorbereitungen treffen ließ. Jeder fähige Kommandant arbeitete normalerweise daran, den Feind daran zu hindern, sich für die Schlacht bereitzumachen. Warum gibt er uns Zeit?

»Worauf wartet er?«

Der Vogt stand neben ihm, gekleidet in die dunkelgrüne Rüstung eines Jägers und mit einem beeindruckend aussehenden Speer in der Hand. »Vogt, was machst du hier? Dein Platz ist bei den Bürgern.«

»Das sind meine Leute«, antwortete Gartheniel und hob eine Hand, bevor der Hauptmann sprechen konnte. »Der Vogt weiht sein Leben seinem Regenten. Der wahre Regent ist tot und sein Sohn ein Verräter. Es gibt keinen Regenten, also gibt es aktuell auch keinen Bedarf für einen Vogt. Jetzt bin ich nur noch ein ehemaliger Jäger, der für sein Volk kämpft und niemand wird mich daran hindern, meine Pflicht zu tun.«

Ein Einwand kam über Barrendiels Lippen, doch dann schmunzelte er und nickte. »Du warst mal ein Jäger?«

»Sohn, ich habe ein langes Leben gelebt, bevor du deinen ersten Atemzug getan hast.« Damit gesellte sich Gartheniel zu der Gruppe der Zauberer an die Front. Sie warfen ihm nervöse Blicke zu, bevor er etwas sagte, das Barrendiel nicht verstehen konnte. Dann lachten und lächelten sie und einige klopften dem kleineren Halbelf auf die Schulter.

Schließlich erregte eine Bewegung am anderen Ende der Brücke Barrendiels Aufmerksamkeit und er spähte durch sein Fernrohr. Der Feind marschierte, mit Myrthendir an der Spitze, flankiert von dem Xydai und der Gnomin. Eine Welle der Bösartigkeit schwappte ihm entgegen, als sein abtrünniger Cousin die Brücke betrat.

»Wo ist Gryph?«, erklang die besorgte Stimme seiner Schwester an seinem Ohr. Er senkte das Fernrohr und sah Sillendriel an seiner Seite stehen. Er runzelte die Stirn. »Du solltest nicht hier sein, Schwester. Bring die Wehrlosen und die Kinder in die Festung.«

»Das ist mein Kampf, genauso wie deiner, kleiner Bruder.«

Barrendiel runzelte die Stirn. »Ich bin schon seit 75 Jahren einen Fuß größer als du.«

»Wenn wir beide das überleben, verspreche ich, dich nie wieder so zu nennen, kleiner Bruder.« Die Belustigung in ihrer Stimme verschwand und sie wandte einen besorgten Blick zurück zu den vorrückenden Kräften. »Das ist … nicht richtig. Ich habe Gryph und den Gnom für unsere Sache kämpfen sehen. Wo sind sie?«

Barrendiel blickte seine Schwester an. Er war lange Zeit einer der wenigen Bewohner von Aenor gewesen, die sich nicht vor ihr fürchteten, aber das bedeutete nicht, dass er ihren Visionen immer vertraute. Zu oft waren sie trübe, hatten mehrere Bedeutungen und einen ungewissen Ausgang. Barrendiel konnte sich nicht vorstellen, wie ein einzelner Krieger, egal wie beeindruckend er sein mochte, den bevorstehenden Kampf zu ihren Gunsten entscheiden sollte.

»Was macht diesen Gryph so wichtig?«

»Ich habe dir nie erzählt, wie meine Visionen zu mir kommen, nicht wahr?«

Barrendiel schüttelte beschämt den Kopf. Ich habe sie nie nach ihrem Fluch gefragt, nicht ein einziges Mal. Er starrte über das Wasser, ein Teil von ihm wünschte sich, die Schlacht würde beginnen und seine Aufmerksamkeit von dieser Unterhaltung ablenken.

Er schämte sich dafür, dass er sich lieber dem Blut und dem Chaos der Schlacht stellen würde, als mehr über den Fluch seiner Schwester zu erfahren. In diesem Moment wusste er, dass er ein Feigling war, zu ängstlich, um die Last zu verstehen, die sie seit ihrer Geburt tagein, tagaus trug.

Sillendriel legte eine Hand auf seinen Unterarm und umklammerte ihn fest, als ob die Gedanken, die durch seinen Kopf wirbelten, so leicht zu lesen wären wie die Seite eines aufgeschlagenen Buches. Vielleicht sind sie das auch. Er legte eine Hand auf die seiner Schwester und lächelte sie an. »Sag es mir.«

»Ich sehe die Wege, die Menschen gehen, als Fäden der Möglichkeit, als lebendige Ranken. Jede ist einzigartig für die Person, die sie hervorbringt. Sie biegen und winden sich umeinander und bewegen sich von der Vergangenheit in die Zukunft. Die Vergangenheit ist hell, statisch und solide. Die Gegenwart kommt zu mir in Form eines hellen Lichts voller Hoffnungen, Ängste und Möglichkeiten. Ich fühle jedermanns Wünsche, Bedürfnisse, Sehnsüchte, sowohl verborgene als auch bekannte. Sie erstrecken sich in die Zukunft wie die Wurzeln eines unendlichen Baumes. Einige sind heller und mit Licht gefüllt. Andere sind dunkel und verdorrt. Manchmal weiß ich, wie sie dorthin kommen, wohin sie gehen müssen und ich kann ihnen helfen, den richtigen Weg zu finden. Andere Male sind der falsche Weg und der richtige so eng miteinander verwoben, dass ich das Ergebnis nicht sehen kann. Die meisten Wurzeln sind für die Reiche als Ganzes von geringer Bedeutung, aber gelegentlich berühre ich eine Seele, die alle anderen dorthin zieht, wohin sie geht.«

»Und Gryph ist eine dieser Seelen?«

»Ja. Als Gryph zum ersten Mal vor uns stand, sah ich unser aller Schicksal mit seinem verwoben. Er zog uns hinter sich her wie ein Wirbelsturm, der einem warmen Ozean Kraft entzieht. Auf der anderen Seite kamen nur zwei Stränge zum Vorschein, einer von Erleuchtung und Hoffnung und ein anderer von Dunkelheit und Verzweiflung. Deshalb sagte ich ihm, er solle das Siegel und die Eier beschützen. Die Stränge hätten sich in Dunkelheit verwandelt, wenn er sie Lassendir gegeben hätte.«

Sie schlug sich erschrocken die Hand vor den Mund. »Ich bin der Grund, dass Lassendir tot ist.« Tränen liefen über ihre Wangen und sie vergrub ihren Kopf an seiner Schulter. »Ich hätte ihn warnen müssen.«

Barrendiel nahm sanft ihr Kinn in die Hand und hob ihren Kopf an. »Hör mir zu und erkenne die Wahrheit meiner Worte. Nur eine einzige erbärmliche Seele wird für Lassendirs Tod in die Leere hinabsteigen und das ist der Mann, der das Messer geführt hat.«

Sillendriel legte eine zitternde Hand an seine Wange und lächelte. Er lächelte zurück und zwang sich dann, eine Frage zu stellen. Die Reiche brauchten die Antwort.

»Was siehst du jetzt?«

Ein zögerliches Lächeln erschien auf Sillendriels Gesicht, dann schloss sie die Augen. Barrendiel beobachtete sie, seine Besorgnis wuchs zu ernsthafter Sorge, als ihr Mund sich vor Entsetzen zu einem stummen Schrei öffnete. Tränen bildeten sich in ihren Augen und sie fiel auf die Knie.

Er hielt sie fest, bis ihre Muskeln aufhörten zu krampfen und ihre Atmung wieder gleichmäßig wurde. Um ihn herum wurde das Volk von Aenor unruhig, als die Angst sich im Kielwasser von Sillendriels geistiger Reichweite verbreitete.

Sie öffnete die Augen und starrte ihn an. »Ich kann ihn nicht mehr sehen.«

»Ist er tot?«

»Ich weiß es nicht. Da ist nur Dunkelheit, als ob etwas dicke Wolle über meine Augen gezogen hätte. Aber ohne Gryph sind wir alle verloren.«

Sie sah Barrendiel an und das Gewicht der Milliarden Seelen der Reiche drückte auf ihn herab. Zum ersten Mal verstand er, welche Last seine Schwester jeden Tag trug. Er zog sie zu sich und hielt sie in den Armen. »Bitte geh zur Festung. Ich werde Gryph die Zeit verschaffen, die er braucht.«

Sie lächelte grimmig, packte seinen Unterarm und starrte ihm in die Augen. Er spürte, wie sie leicht zusammenzuckte, aber weder zog sie ihre Hand zurück noch brach sie den Augenkontakt ab. Während ihre Fähigkeit sie mit einem allgemeinen Wissen über die Zukunft eines jeden in Aenor ausstattete, brauchte es eine tiefere Verbindung durch Berührung und direkten Augenkontakt, um wirklich die Stränge einer einzelnen Person zu sehen.

Sie durchlebte Dutzende von möglichen Ausgängen für seine Zukunft. In einigen davon, wahrscheinlich den meisten, sah sie ihn sterben. Sie hielt seinem Blick stand, unbeirrt und er liebte sie dafür.

»Ja. Das ist der Ort, an dem ich sein muss«, sagte sie schließlich in einem seltsam kühlen Ton. »Ich sehe dich bald, Bruder.« Sie löste sich von ihm und ging auf den Turm zu. Mithilfe der Thalmiir hatten ihre Vorfahren die Festung erbaut, eine letzte Verteidigung, die im Berg hinter Aurvendiel versteckt war. Die Festung war noch nie durchbrochen worden, aber Barrendiel fürchtete, dass sich das heute ändern würde.

Er sah ihr einige Augenblicke lang nach, bevor er sich umdrehte und sich durch seine Vorhut drängte. Er betrat die Brücke, zog sein Schwert und hielt es trotzig in die Höhe.

»Wo wollt Ihr hin?«, fragte der Hauptmann der Ritterpaladine alarmiert.

»Wir werden diesem Gryph Zeit verschaffen. Hoffen wir, dass er nicht zu spät kommt.«

*****

Die kühle Brise, die über das Tiefe Wasser strömte, belebte Myrthendir. Er schloss die Augen und atmete tief ein, ließ sich vom Wind durch die Haare streichen. Die frühen Morgenstunden waren als Kind seine liebste Tageszeit gewesen. Sie waren friedlich, eine ruhige Freude, bevor das unkontrollierte Chaos des Lebens den Übergang zwischen Nacht und Tag ruinierte.

Er stand einige Augenblicke schweigend da und wünschte sich verzweifelt, diese Freude noch einmal zu spüren, aber er wusste, dass er es nicht mehr konnte. Er hatte sich zu sehr verändert. Der Schleier war von seinen sterblichen Illusionen gerissen worden, als er sich in etwas Größeres verwandelt hatte.

Er schickte seinen Geist durch den Äther zu seinen Feinden auf der anderen Seite des Wassers. Der Äther war ein ursprüngliches Meer der Möglichkeiten und die Quelle von allem, was war, gewesen war und sein würde. Er hatte schon existiert, lange, bevor die Quelle ihren Urton in die Reiche geformt hatte und er würde noch existieren, lange, nachdem alle Reiche zu Asche geworden waren.

Schwache Gemüter stellten sich den Äther als einen Strudel des Chaos vor, aber diejenigen, die auf ihn eingestimmt waren, konnten eine zugrunde liegende Ordnung spüren. Er war der Motor der Schöpfung und nur wenige konnten ihn nach ihrem Willen formen. Das war die Macht der Hohen.

Tief unten sah er die Ranken der Möglichkeit. Er sandte sein Bewusstsein in den See und tastete nach Echos von dem, was gewesen war. Er verband die Echos mit einem mentalen Bild der Brücke, von der er wusste, dass sie einst das tiefe Wasser durchzogen hatte und verwob die beiden zu etwas Neuem, indem er sie ins Jetzt zog.

Das tiefe Wasser wühlte auf und verscheuchte Vögel, Fische und andere Tiere, als das Wasser sich aufbäumte und die alte Brücke, die die Thalmiir zusammen mit ihrer Stadt versenkt hatten, wieder an die Oberfläche stieg.

Von der anderen Seite des Sees strömte der Schock der Leute, die nicht mehr die seinen waren, zu ihm herüber. Er konnte spüren, wie ihr Kampfwille schwand, während hoffnungslose Angst sie durchdrang. Er öffnete seine Augen und stand auf.

»Lasst uns ein paar Geister erweitern.« Er blickte zu seiner Linken und dann zu seiner Rechten, wo Ovrym und Tifala ihn flankierten, allem Anschein nach seine treuen Leutnants. Die Gnomin strahlte unbändigen Hass aus. Er drehte sich um, nahm ihr Kinn in die Hand und zwang sie, sich ihm zuzuwenden. »Du fühlst dich hilflos und verraten. Ich war da, wo du jetzt bist und ich werde dir dieselbe Wahrheit zeigen, die mich befreit hat. Wenn das alles vorbei ist, wird sich die Geschichte an uns beide als Helden erinnern.«

Tifala bewegte sich nicht, vielmehr war sie nicht in der Lage dazu, auch nur den kleinen Finger zu regen, aber Myrthendir spürte, wie sie sich gegen ihn wehrte. Ihre Willenskraft beeindruckte ihn. »Wir sind uns sehr ähnlich, du und ich.«

Er wartete einen Moment, aber seine Kontrolle über sie war undurchdringbar. Er wandte sich an Ovrym. »Was ist mit dir, mein ach so ernster Freund?« Der Xydai bewegte sich nicht, sondern sammelte seine mentale Kraft und übte einen gezielten Angriff auf den schwarzen Nebel aus. Myrthendir zuckte zusammen, bevor er sich sammelte.

»Ihr zwei seid wahre Kämpfer. Vielleicht hilft euch die Zeit zu erkennen, dass meine Sache gerecht ist. Ich wünschte, es gäbe einen anderen Weg. Ich genieße eure Angst nicht.« Die Worte waren kaum aus Myrthendirs Mund, als sich die Färbung der Emotionen, die von der anderen Seite des Sees durch den Äther pulsierten, änderte und ein lauter Jubel aufstieg.

Myrthendirs Lippen verzogen sich. »Barrendiel.« Er fühlte Wut in sich aufsteigen, weigerte sich aber, sich von ihr beherrschen zu lassen.

Ich bin der fleischgewordene Äther im Dienste aller Reiche und ich werde nicht zulassen, dass das Chaos des Zorns mich kontrolliert.

Er hob eine Faust und schritt dann auf die Brücke. Die Gnomin und der Xydai hielten auf jeder Seite Schritt, ihre Hände zum Zaubern erhoben. Hinter ihnen schnaubte der chthonische Dämon purpurnes Feuer und Rauch, während seine Hufe lautstark auf der Brücke aufschlugen. Dann kamen die Kriegsgeborenen, Schritt für Schritt als Einheit im Takt der donnernden Kriegstrommeln.

Angespannte Minuten vergingen, als der einstige Prinzregent von Aenor gegen sein eigenes Volk marschierte. Er hielt gerade außerhalb der Reichweite der feindlichen Bogenschützen an. Sein Cousin stand an der Spitze seiner Armee und Stolz erfüllte Myrthendir.

Barrendiel war schon immer ein zäher, sturer Bastard gewesen. Das war die eine Sache, die er immer an ihm gemocht hatte.

Barrendiel schritt auf ihn zu, begleitet von dem Hauptmann der Ritterpaladine und dem einstigen Vogt, der in die grüne Rüstung eines Jägers gekleidet war. Myrthendir ging vorwärts, flankiert von seinen eigenen Leutnants.

Bald standen sie sich gegenüber, Cousins und ehemals beste Freunde. Eine schwere Stille hing in der Luft, aber Myrthendir war entschlossen, Barrendiel den ersten Schritt machen zu lassen. Es dauerte nicht lange.

»Du bist jetzt also ein König?«, fragte Barrendiel mit gezwungenem Scherz.

Myrthendir wiegte den Kopf leicht hin und her, spürte das Gewicht der Eisernen Krone. »Ein wenig protzig, da stimme ich zu, aber die Thalmiir lieben eben ihren Zierrat.«

»Warum machst du das, Myr?«

Er versucht, mich durch Emotionen und Erinnerungen zu schwächen.

Wut wallte in ihm auf und ein längst vergessener Teil seiner Selbst machte Anstalten, sich aus dem Grab zu erheben. Der Schmerz eines alten Verrats machte sich bemerkbar. Aber dieser Myrthendir war nicht mehr ›Myr‹. Er hatte seine Schwächen an dem Tag abgelegt, an dem die Hohen ihn geholt hatten.

»Weißt du, was sie mir angetan haben, Cousin, tief unter der Wüste, wo du mich zum Sterben zurückgelassen hast?«

Ein Ausdruck von echtem Bedauern erschien auf Barrendiels Gesicht. »Ich habe tagelang nach dir gesucht, nachdem wir getrennt wurden. Ich habe mich sämtlichen Schrecken gestellt, um dich zu finden.«

Myrthendir entwich ein freudloses Lachen. »Schrecken? Oh, mein naiver Freund, du kannst dir die Schrecken nicht vorstellen, die in den dunkelsten Orten der Reiche existieren.«

»Ich kann.« Barrendiels Schultern sackten zusammen. »Und es tut mir leid.« Die Augen des Jägers kehrten zu Myrthendir zurück. »Ich weiß, was aus dir geworden ist. Ich habe es gespürt. Ein abtrünniger Illurryth.«

Ein weiteres humorloses Lachen schob sich über Myrthendirs Lippen. »Du hast dich im Wald verirrt und keine Ahnung, wie du den Weg nach Hause findest. Noch weißt du, wie verändert du sein wirst, falls du es zurückschaffst. Ich bin kein Illurryth und die Hohen waren nie meine Meister. Sie waren nur die Motoren meiner Weiterentwicklung. Sie haben ihren Zweck erfüllt und nun werde ich sie alle vernichten.«

Barrendiels Schock brachte Freude in Myrthendirs Herz. »Du bist verrückt«, kommentierte der Jäger, zog sein Schwert und stürzte sich auf seinen Cousin. Mit einem bösartigen Grinsen stürmte der Elfenfürst mit seinem Stab vor. Mit einem Knacken von empyreanischem Holz auf elfischem Stahl begann der Krieg.

Eine Salve von Pfeilen, die in verschiedenen Energietönen leuchteten, zischte über ihre Köpfe hinweg, wo sie an unsichtbaren Schilden explodierten. Tifala und Ovrym knickten beinahe unter der Belastung ein, leiteten aber weiterhin Mana in die Schilde. Bald waren ihre eigenen Reserven an magischer Kraft erschöpft und die Barrieren flackerten.

Myrthendir landete einen Schlag gegen Barrendiels Schläfe und warf ihn zurück. Er grinste auf seinen betäubten Cousin herab, griff aber nicht weiter an. Stattdessen starrte er auf ihn herab wie ein Jäger, dessen Falle zugeschnappt war. Er hob seine Hand und schloss sie dann zu einer Faust. Hinter ihm marschierten die Kriegsgeborenen, angeführt vom Gebrüll des Abgründigen Schreckens, der auf Hufen aus feurigem Magma vorwärts donnerte.

Mehrere von Barrendiels Jägern stürmten vor und zogen ihren Hauptmann zurück hinter die Verteidigungslinien. Gerade als er die Sicherheit erreicht hatte, ließen die Bogenschützen eine zweite Salve los, sicher, dass die Kraft ihres Ansturms diesmal den Schild durchschlagen würde.

Doch in der Zwischenzeit hatten sich Bögen reinen Manas gebildet, die von einigen Kriegsgeborenen zu der Gnomin und dem Xydai flossen. Sie nahmen die Energie in sich auf und leiteten sie in die Schilde um. Die zweite Salve von Pfeilen explodierte an der Barriere. Hinter ihnen kippte der Kriegsgeborene, dessen Mana sie absorbiert hatten, leblos um.

Barrendiel rappelte sich wieder auf, als Myrthendir seinen eigenen Fernkämpfern den Angriff befahl. Mehrere Dutzend schwere Armbrustbolzen zischten an seinen Angreifern vorbei und explodierten gegen die grün schimmernden Schilde der Verteidiger. Das Feld hielt, aber ihre Manareserven waren endlich, während Myrthendir Zugriff auf mehrere tausend Ladungen hatte.

Myrthendir gab Avernerius ein Zeichen, sich in den Kampf zu stürzen. Der Dämon stürmte vor und brüllte. Er streckte seine krallenbewehrte Hand aus und ein riesiges Schwert aus Magma und Flammen erschien aus dem Nichts. Ein Raunen des Entsetzens ging durch die Reihen der Jäger.

»Wir haben es schon einmal geschafft. Wir können es wieder tun«, brüllte Barrendiel. »Zielt auf die Höllenbestie.« Seine Bogenschützen richteten ihr Ziel auf den herannahenden Dämon. Hundert Lichtblitze schossen von den Bogensehnen, gerade als die Bestie hinter dem Verteidigungsfeld hervortrat.

Pfeile regneten von oben herab und einen Moment lang sah es so aus, als würden sie ihr Ziel finden, aber der Abgründige Schrecken war ein Leutnant des chthonischen Reichs und kein bloßer Muskelprotz. Der Dämon kam zum Stillstand und hielt das Schwert an Griff und Klinge hoch.

Worte, die eine sterbliche Kehle in Fetzen gerissen hätten, donnerten aus dem Maul des Dämons hervor und eine Welle purpurner Energie schoss aus dem Schwert. Die eintreffenden Pfeile wurden zu Asche und das in ihnen gespeicherte Mana prallte zurück auf die Schützen.

Schmerzensschreie zerrissen die Reihen, als die Elfen von ihrem eigenen Mana zerfetzt wurden. Der Dämon stampfte vorwärts, während verletzte Jäger in die Sicherheit der Schilde ihrer Magier eilten.

Avernerius hob sein Schwert über seinen Kopf und ließ es krachend auf den Schild herabkommen. Ein tiefes, widerhallendes Donnern rollte durch das Tal und mehrere der Zauberer wurden in die Knie gezwungen. Das Feld schimmerte und ein böses Grinsen ging über Myrthendirs Gesicht. Er war schon einmal Opfer eines solchen Angriffs gewesen und war froh, dass sich der Spieß nun umgedreht hatte.

Avernerius ließ sein Schwert immer wieder auf den Schild krachen und jedes Mal wurde der Donner lauter. Rissartige Unebenheiten erschienen im Feld, als immer mehr der Magier durch den infernalischen Angriff verletzt oder desorientiert wurden.

»Rückzug«, brüllte Barrendiel und half einigen gefallenen Männern auf die Beine. Trotz der Unwirksamkeit ihrer Verteidigung waren die Jäger von Aenor professionelle Krieger und sie gehorchten ihren Befehlen ohne zu zögern. Sie zogen sich hinter den sekundären Verteidigungsring aus Paladinen, Bogenschützen und Zauberern zurück.

Die wenigen Zauberer, die den Schild noch zusammenhielten, wichen ebenfalls rückwärts zurück und deckten den Rückzug ihrer Brüder. Gerade als sie ihre Linien erreichten, schoss eine weitere Salve durchdrungener Pfeile über ihre Köpfe hinweg. Sie erwischten den massigen Dämon unvorbereitet und er schaffte es nicht, sein Schwert rechtzeitig zu heben, um alle Pfeile zu Asche zu verkohlen. Einige schlugen in sein Gesicht, seine Brust und seine Arme ein.

Ein Brüllen von Schmerz und Wut drang aus Avernerius’ Kehle. Der Dämon löschte sein Schwert, senkte die Schultern und stürmte wie ein rasender Stier auf die feindliche Linie zu. Er stürzte sich auf die Schildmauer der Paladine, bevor die elfischen Magier ihr magisches Feld wiederherstellen konnten.

Schreie erhoben sich von zertrampelten und aufgespießten Männern und Myrthendir grinste bösartig. Er hob seine Faust und ließ sie dann in einer kraftvollen Befehlsbewegung sinken. Ein Kader von Kriegsgeborenen mit großen Drachenschilden stürmte vor.

Avernerius war immer noch dabei, die Jäger abzulenken, genau wie Myrthendir gehofft hatte. Er war durch das Zentrum der Elfenverteidigung gebrochen und hatte die Brücke mit Leichen übersät. Sein Cousin war immer noch auf den Beinen, eine tiefe Wunde an der Stirn, aus der das Blut wie eine makabre Maske über sein Gesicht lief. Barrendiel drehte sich um und sah Myrthendir in die Augen. Ein kleines Grinsen überzog das Gesicht des ehemaligen Prinzregenten und Barrendiel riss seine Augen von Myrthendirs Blick los, um sich umzusehen.

Du weißt, dass etwas nicht stimmt, Cousin. Du warst immer ein fähiger Kommandant, dachte Myrthendir. Vielleicht behältst du diese Fähigkeit unter meinem Befehl.

Barrendiels Blick fiel auf die anrückenden Kriegsgeborenen und er hob alarmiert Schwert und Stimme. »Jäger, zu mir. Bogenschützen, konzentriert euch auf die vorrückende Gruppe. Findet Schwachstellen in ihrer Verteidigung.« Dann stürzte er auf die Kriegsgeborenen zu, ohne auf seine eigene Sicherheit zu achten.

Ein Sperrfeuer von Pfeilen prasselte auf die Verteidigung der Kriegsgeborenen ein. Explosionen erschütterten die Schilde, aber die metallische Wand rückte weiter vor. Als sie die Verteidigung der Elfen erreichten, änderten die Kriegsgeborenen ihre Schildformation zu einem scharfkantigen Rammbock und drangen damit auf die Schilde der Paladine ein. Myrthendir verlor seinen Cousin in dem Handgemenge aus den Augen.

Gepanzerte Elfen gingen schreiend unter dem Angriff zu Boden und die Kriegsgeborenen stießen ihren Rammbock tiefer in die elfische Linie. Dann, plötzlich, stoppten sie ihren Vormarsch. Ein Befehl ertönte aus dem Inneren des Verteidigungswalls, der Panzer öffnete sich und entblößte die Spitze der Formation.

In ihrer Mitte standen vier Kriegsgeborene, von denen jeder das Ende eines hölzernen Stabes trug, auf denen der diamantene Würfel lag. Sie setzten ihn ab und erhoben sich.

Ein Kriegsschrei ertönte von der gegenüberliegenden Seite des gepanzerten Kontingents. Barrendiel sprang über die Mauer und landete innerhalb der freien Fläche. Der Jägerhauptmann brauchte nur ein paar Sekunden, um die ersten Kriegsgeborenen niederzustrecken. Obwohl sie mächtige Krieger waren, waren die vier, die den Würfel trugen, unbewaffnet und Barrendiel war einer der wildesten Krieger, die Myrthendir je gesehen hatte.

Ein weiterer der kriegsgeborenen Diener starb und Barrendiel wandte sich einem dritten zu, aber ihr Tod war ohne Bedeutung. Du hast einen entscheidenden Fehler gemacht, Cousin. Myrthendir schloss die Augen und ein Kribbeln machte sich in seiner Stirn bemerkbar. Es wuchs zu einem intensiven Summen an und dann sandte er den Befehl.

*****

Barrendiel entfernte seine Klinge aus der Seite des letzten Kriegsgeborenen und wandte sich dem seltsamen Metallwürfel zu, den sie getragen hatten. Er hatte keine Ahnung, worum es sich dabei handelte, aber er wusste, dass es die wahre Bedrohung war.

Gerade als ihm der Gedanke durch den Kopf ging, floss die Oberseite des Würfels auf. Ein surrendes Geräusch baute sich im Inneren des Kastens auf. Um Barrendiels freie Hand bauten sich Flammen auf. Er spähte in den Kasten, bereit, seinen Zauber loszulassen, als das Summen zu einem Brüllen wurde und ein Strom winziger, schwarzer Partikel aus dem Kasten schoss und ihm ins Gesicht schlug.

Sein Zauber schlug los und versengte den Rücken des nächstgelegenen Kriegsgeborenen, aber Barrendiel bemerkte es nicht. Seine Welt wurde zu einem wirbelnden Strudel aus Klaustrophobie und Angst, als die winzigen Partikel in seine Nase und seinen Mund strömten.

Er hätte geschrien, wenn er in der Lage gewesen wäre, Atem zu schöpfen, aber bald fühlte er, wie sein Geist nach unten in einen Ozean tiefschwarzer, friedlicher Glückseligkeit gezogen wurde. Er war ruhig, als ob er sich nicht mehr um die Welt kümmern würde, aber ein Teil von ihm, der tief in seiner Seele verborgen war, schrie.

Als dieser Teil von ihm weiter in die Schwärze driftete, stand er auf. Mehrere Ströme des schwarzen Nebels flogen in die Luft wie ein endloser Schwarm winziger Vögel, bevor sie sich nach unten und auf sein Volk stürzten.

Er stand regungslos da, als die wahre Waffe, die die Thalmiir geschaffen hatten, auf die Menschen losgelassen wurde, die zu beschützen er geschworen hatte. All seine Wut und seine Sorgen verschwanden und er war einfach nur ein Soldat, bereit, Befehle zu befolgen.


Kapitel 40

Gryph kämpfte gegen die Hilflosigkeit an, als der Abgründige Schrecken auf die Reihen der Elfen zustürmte. Der Dämon hatte sich durch Wicks Verbesserungen verwandelt und seine neugewonnene Stärke auf grausame Weise zur Schau gestellt, als er in die erste Reihe der Verteidiger rannte. Schreie hallten über das Wasser und zerrten an Gryphs Nerven. Er wandte sich an Wick.

»Wieso ist Avernerius noch hier? Du bist doch gestorben.«

Der Gnom zuckte mit den Schultern und Gryph blickte ihn durchdringend an. Mit einem tiefen Seufzer versuchte Wick zu erklären. »Ich bin mir nicht sicher, aber chthonische Beschwörungen sind im Grunde komplizierte Verträge zwischen zwei empfindungsfähigen Wesen. Ich vermute, dass der alte Flammenkopf durch die Gehirnwäsche des schwarzen Nebels nicht mehr in der Lage ist, sich an die Vertragsbedingungen zu halten. Er hat keinen freien Willen mehr, also kann er seinen Teil des Vertrages nicht erfüllen und bis er das tut, sitzt er vielleicht im Reich der Sterblichen fest. Allerdings habe ich noch nie von so etwas gehört, also ist das nur eine Vermutung.« Wick sah erschrocken aus bei dem Gedanken. »Was auch immer der schwarze Nebel ist, er muss unglaublich mächtig sein, wenn er die Kraft einer chthonischen Bindung beeinträchtigen kann.«

»Könnte Myrthendir den Nebel benutzen, um in das chthonische Reich einzudringen?«

»Das ist buchstäblich das Schlimmste, was jemals passieren könnte«, murmelte Wick. »Der Abgrund ist eine Welt voller kaum gebändigter Bösartigkeit. Er hätte schon längst alle anderen Reiche verschlungen, wenn die chthonischen Herrscher jemals aufgehört hätten, sich gegenseitig zu bekämpfen und eine einheitliche Front gebildet hätten. Ein einziger Geist mit vollständiger Kontrolle über den Abgrund … das will ich mir nicht einmal vorstellen.«

»Wir müssen sofort da runter.«

Wick schaute hinunter zu den meisten der Kriegsgeborenen, die noch immer in geordneten Reihen am Strand standen. Es war genug Platz für Gryph und die anderen, um die Brücke vor ihnen zu erreichen, aber dann würden sie zwischen zwei Gruppen von Feinden festsitzen.

»Und was genau tun?«

Gryph sah zu, wie Avernerius in die elfischen Linien eindrang, Soldaten verletzte und Männer niedertrampelte. »Kannst du die Kontrolle über ihn zurückgewinnen?«

»An den besten Tagen habe ich ihn kaum unter Kontrolle, aber jetzt … auf gar keinen Fall.«

»Xeg kann riesigen Flammenhirn-Dämon kontrollieren, kein Problem.«

»Hör auf zu lügen, du kleiner Mistkerl«, knurrte Wick.

»Xeg keine Lüge, also nicht jetzt. Andere Zeiten …«

»Bist du sicher?« Gryph starrte den Dämon an.

»Du kannst ihm unmöglich trauen«, protestierte Wick.

»Ja, kein Vertrauen Xeg die meiste Zeit, aber Vertrauen dieses Mal, Versprechen sind gut für die Vertrauenswürdigkeit. Diesmal.«

»Vertrau dem kleinen, roten Mann. Ich mag den kleinen, roten Mann«, mischte sich Errat ein. Xeg entblößte seine zahlreichen Zähne und Errat grinste zurück.

»Du hast kein Stimmrecht«, brummte Wick. Errats Gesicht verzog sich und er sah zu Gryph, der eine Hand ausstreckte, um weitere Beschwerden abzuwürgen. Er sah zu Wick hinunter und der Gnom zuckte mit den Schultern. »Ich schätze, wir haben nichts zu verlieren. Außer unserem Leben und meines wird in Stunden gemessen, also was soll’s.«

Gryph packte seinen kleinen Freund an der Schulter. »Lass uns diese Stunden nutzen.«

Wick sah zu Grimliir in seiner metallenen Rüstung. »Für die geringe Chance, dass wir die nächsten zehn Minuten überleben: Kann dieses Schmelztiegel-Ding verhindern, dass ich sterbe?«

»Das kann ich nicht mit Sicherheit sagen. Der Schmelztiegel fängt die Seelen gefallener Krieger ein, die geschworen haben, der Allianz auch nach dem Tod zu dienen.« Er warf einen Seitenblick auf Errat und zum ersten Mal fragte sich Gryph, wer der massive Kriegsgeborene in seinem letzten Leben gewesen war. »Mit der Zeit kann ich vielleicht die Parameter ändern, um deine Seele an deinen Körper zu binden.«

»Nun, das klingt vielversprechend«, seufzte Wick mit einem schwachen Lächeln.

»Es könnte auch scheitern. Dann wird deine Seele in einer formlosen Vorhölle zwischen den Welten gefangen sein.«

Der Gnom sah den Thalmiir finster an und blickte dann zu Gryph auf. »Also, da ich derjenige bin, der heute am sichersten stirbt, möchte ich den ersten Versuch starten, Myrthendir in die Eier zu treten.«

»Xeg hat Schnauze voll von schlaffen Trotteln, die dummen Unsinn labern.« Seine Hände wirbelten mit chthonischem Feuer und er sprang auf Wicks Kopf. Einen Moment lang jammerte der Gnom, doch dann packte der kleine Dämon seinen Kopf mit beiden Händen und leitete Flammen in ihn hinein.

Gryph zuckte zusammen und wollte einschreiten, musste aber feststellen, dass Wick lachte. Einen Moment später hörten die Flammen auf.

»Bist du okay?«, fragte Gryph langsam.

»Ja, es kitzelt nur«, gab Wick kichernd zurück.

»Warum zum Teufel hat er das getan?«

»Ich habe ein paar Veränderungen durchgemacht, seit wir uns das letzte Mal gesehen haben.«

Gryph schenkte Wicks lila Schuppen einen vielsagenden Blick. »Ja, meinst du?«

»Xeg geht jetzt.« Damit verschwand der Dämon in einer schwefelhaltigen Rauchwolke. Gryph sah, wie ein winziger Schwall purpurnen Feuers über Avernerius’ Kopf explodierte. Xeg packte den Abgründigen Schrecken bei den Hörnern und für den kürzesten Moment stoppte der riesige Dämon seinen Vorwärtsdrang und schüttelte sich wie von einem Schwarm Ungeziefer geplagt.

Xeg hielt sich an den Hörnern fest. Die Kämpfe hörten auf und Stille hing über dem See. Sie dauerte nur wenige Augenblicke, bevor der Dämon brüllte und sein Schwert in die Reihen der Kriegsgeborenen schwang und sie beiseite fegte wie ein Bauer, der Weizen mäht.

Wicks Mund klappte auf. »Ich kann nicht glauben, dass das tatsächlich funktioniert hat.«

Gryph öffnete sein Fenster Abenteurergruppe und erstellte eine Gruppe für sich, Wick, Errat und Xeg. Er versuchte, die Gruppe auf Ovrym und dann auf Tifala zu erweitern, erhielt aber beide Male die gleiche Fehlermeldung.

Dieses Wesen kann kein Mitglied deiner Abenteurergruppe werden.

Wesen, die unter der geistigen Kontrolle eines anderen stehen, können nicht zu einer Abenteurergruppe hinzugefügt werden.

Stattdessen erweiterte er die Einladung auf Grimliir und konnte spüren, wie sein Vorteil Telepathische Verbindung ihre Geister verknüpfte. Gryph rannte auf die Brücke zu, merkte dann aber, dass jeder Schritt, den er machte, dazu führte, dass die Armee der Kriegsgeborenen ebenfalls einen Schritt machte. Er kam schlitternd zum Stillstand und Wick rannte in ihn hinein. Die Armee hielt ebenfalls an.

»Sie werden die Brücke vor uns erreichen und uns den Weg abschneiden.«

»Also, was sollen wir tun?«

Xeg, kannst du uns auf die Brücke teleportieren?

Nur drei kann nehmen. Großer Klappermann hat zu viel Metall. Kein Teleport.

»Ich kann es auch allein schaffen«, entgegnete Grimliir und sprang in die Luft. Flammenstrahlen schossen hervor und sandten den metallverkleideten Zwerg in einem hohen Bogen über das Schlachtfeld, der ihn an den Rand von Myrthendirs Streitkräften bringen würde.

Wick setzte zu einem Protest an, aber dann kündigte der Schwefelgestank an, dass der kleine Dämon zurück war. Er legte eine Hand auf Gryphs Arm, die andere auf Errats und dann schlug er Wick mit seinem Schwanz ins Gesicht, bevor er ihn um den Hals des Gnoms wickelte.

Die Welt krümmte sich und für einen Moment sah Gryph das chthonische Reich nicht nur, sondern fühlte es auch. Dann klappte die Welt wieder zusammen und sie standen alle auf der Brücke. Gryph fiel auf die Knie und kämpfte gegen die Übelkeit an.

»Das war belebend«, fand Wick.

Errat stand einfach nur da, griff nach unten, um Gryph auf die Beine zu helfen und schaute dann zu Xeg. »Können wir das irgendwann nochmal machen?« Xeg grinste den großen Kriegsgeborenen an.

Grimliir landete mit einem Klirren von Metall auf Stein ein paar Meter von ihnen entfernt. Gryph drehte sich und sah die Kriegsgeborenen am Strand auf sie zu sprinten. »Wir können hier nicht bleiben.« Er drehte sich wieder zu den Verteidigern der Waldstadt um, gerade als Ströme des schwarzen Nebels zum Himmel stiegen und auf die Jäger niedergingen. »Wir müssen weiter, sofort.«

Gryph schaute die Länge des Dammes hinunter und sah Myrthendir inmitten des Chaos stehen. Er starrte Gryph direkt an. Ovrym, Tifala und Barrendiel hatten hinter dem einstigen Prinzregenten Position bezogen.

Der Verräter sah Gryph in die Augen, ein entsetzlich gleichmütiges Grinsen auf dem Gesicht und drehte ihm dann den Rücken zu, die Faust hoch erhoben. Die Kriegsgeborenen, die den Würfel trugen, marschierten weiter, aber Tifala und Ovrym blieben zurück und nahmen Gryph und seine Gefährten ins Visier.

»Tif«, hauchte Wick verzweifelt. Gryph legte seinem Freund eine Hand auf die Schulter und der Gnom sah zu ihm auf. Tränen standen ihm in den Augen. »Versprich mir, dass wir ihr nicht wehtun werden.«

»Selbst wenn es mein Leben bedeutet.«

»Xeg helfen auch hübsche Dame zu retten. Opfern blauhaarigen Zwerg oder großen Spitzkopf, wenn muss, aber wird retten.«

»Ähm, danke«, antwortete Wick mit einer Grimasse.

Ein Kriegsgeschrei hallte über den See und zog ihre Blicke auf sich. Die Elfen brüllten vor Wut und schlugen ihre Schwerter gegen die Brustpanzer. Pfeile und Zauber schossen in Richtung der Kriegsgeborenen und töteten mehrere der Würfelträger. Als sie fielen, traten weitere an ihre Stelle und der Würfel setzte seine unaufhaltsame Reise in Richtung des fernen Ufers fort.

Wirbel aus schwarzem Nebel zogen in die Kiste hinein und schossen wieder heraus, während sie Jäger, Paladine und Magier übernahmen. Diejenigen, die von der Waffe ergriffen wurden, wandten sich gegen ihre Kameraden und töteten sie ohne Gefühl oder Reue. Die freien Jäger zogen sich zurück, unter dem Kommando von Gartheniel, dem halbelfischen Vogt. Sie taten ihr Bestes, um den Vormarsch ihrer zu Feinden gewordenen Brüder zu verlangsamen, ohne sie dabei zu töten.

Gryph beobachtete, wie Myrthendir mit selbstbewusster Leichtigkeit vorwärts schritt und seine immer größer werdende Armee versklavter Soldaten sich teilte, um ihn passieren zu lassen. Jeder Schritt, den der verräterische Elfenfürst tat, brachte mehr Kämpfer zwischen ihn und Gryph.

Myrthendir blieb stehen und schaute nach oben. Gryph folgte seinem Blick zur Turmspitze, dem toten empyreanischen Baum, der einst das Tal erleuchtet und all seinen Bewohnern Frieden und Ruhe gebracht hatte. Er erinnerte sich an das Gespräch, das er mit Barrendiel geführt hatte, als er Aurvendiel zum ersten Mal gesehen hatte.

Manche können seinen Namen nicht mehr aussprechen und nennen ihn einfach die Turmspitze. Andere glauben, dass er eines Tages wiederhergestellt wird und dass dieser Tag eine neue Epoche in der Geschichte der Reiche einläuten wird.

Aber Ihr glaubt das nicht?, hatte Gryph gefragt.

Ich bin ein Realist, hatte Barrendiel geantwortet. Aurvendiel zu verlieren war ein schrecklicher Schlag für unser Volk. Ohne sein Licht verwandelten sich die El’Edryn langsam in die verschiedenen Elfenrassen, die nun den Rest von Korynn bevölkern. Wir, die noch in seinem Schatten leben, klammern uns an das, was wir einst waren, aber auch wir werden bald keine El’Edryn mehr sein.

Galle stieg in Gryphs Kehle auf und er wusste, dass er etwas übersehen hatte. Die Kontrolle über Aenor war nur ein Schritt zu Myrthendirs Ziel, nicht das Ziel selbst. Was bedeutete, dass es etwas gab, das er mehr wollte als eine Armee von Kriegsgeborenen und Elfen.

Was wäre, wenn Myrthendir kein Realist war? Was, wenn er glaubte, einen Weg gefunden zu haben, Aurvendiel wieder zum Leben zu erwecken? Der Einfluss, den sein verdorbener Geist auf den einst mächtigen Baum und das neue Zeitalter, das er den Reichen bringen würde, haben könnte, war schrecklich groß.

Gryphs Blick ging von Myrthendir und seiner Armee zurück zu seiner eigenen erbärmlichen Truppe. Er wollte niemanden sterben sehen, der nicht für seine Taten verantwortlich war, aber er wusste, dass Verluste unvermeidlich waren.

Er wandte sich an den niederen Dämon, der sich auf Errats Schulter ausruhte. »Xeg, kann Avernerius uns einen Weg freikämpfen?«

Der Dämon grinste und verschwand in einem weiteren Blitz aus purpurnen Flammen. Eine Sekunde später war er wieder auf Avernerius’ Schultern und steuerte den Dämon wie ein Puppenspieler. Der Abgründige Schrecken brüllte und schwang seine Magmaklinge in langsamen, tödlichen Bögen hin und her. Kriegsgeborene fielen, verbrannt und schreiend. Der Dämon taumelte vorwärts, während Dutzende von Armbrustbolzen auf ihn zuschossen.

Diesmal hob der Dämon seinen magischen Schild nicht oder er konnte ihn nicht heben und die meisten Bolzen fanden ihr Ziel. Viele prallten an den Magmaplatten ab, die aus der Haut des Dämons ragten, aber einige sanken in die kleinen Lücken zwischen den Platten. Der Dämon schenkte ihnen keine Beachtung, als Xeg ihn auf die Schützen zusteuerte.

Die riesige Höllenbestie überschüttete die nächstgelegene Gruppe mit geschmolzenem Gestein. Diejenigen, die Glück hatten, verwandelten sich augenblicklich in Flecken öligen Rußes, während die anderen langsam verbrannten und schmolzen.

Gryph rannte los und die anderen folgten ihm. Bald waren sie hinter dem Dämon, auf der Hut vor seinen gespaltenen Hufen. Wir müssen zu Myrthendir, sandte Gryph durch die Gedankenverbindung, während er einem Hieb von einem der Kriegsgeborenen auswich.

Gryph aktivierte Gegenangriff und Aufspießen. Sein Speer grub sich in die Seite des Kriegsgeborenen und schnitt zwischen die Platten der dicken Rüstung. Der große Mann grunzte und schlug erneut zu. Gryph wich aus und duckte sich unter dem plumpen Schlag hinweg, drehte seinen Speer und rammte ihn in den Hals der Kreatur.

Er aktivierte Analyse.

Kriegsgeborener

Stufe: 15

Trefferpunkte: 280

Ausdauerpunkte: 320

Manapunkte: 180

Karmapunkte: 180

Kriegsgeborene sind der Inbegriff der thalmiirischen Kunstfertigkeit. Diese zweibeinigen Konstrukte sind anders als alle anderen von den alten Hochzwergen erschaffenen Kreationen, da sie Seelen besitzen, die von den gefallenen Kriegern der Allianz als Tribut angeboten wurden.

Obwohl sie unglaublich zähe Krieger sind, sind sie naiv und roh, ungeformt als Individuen und als Volk. Sie werden den Befehlen desjenigen gehorchen, der die Eiserne Krone trägt.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Ungeformt als Individuen und als Volk? Gryph schaute zurück zu Errat, der nickte, sein Gesicht voller grimmigem Bedauern. Wir werden ihnen helfen, wenn wir können, Errat, ich verspreche es.

Wick hielt einen der übernommenen Jäger mit chthonischen Bolzen in Schach, während Errat seine Axt gegen einen anderen seiner Brüder erhob. Sie hielten sich gut, aber ein kurzer Blick zurück nach Dar Thoriim zeigte Gryph, dass die Verstärkung der Kriegsgeborenen sie bald überrollen würde.

Wir müssen von dieser Brücke runter.

Du bist das Arschloch, das hier drauf wollte, erwiderte Wick.

Xeg, teleportierst du uns auf die andere Seite?

Nicht möglich. Zu weit. Endet inmitten von Glatzköpfen und Spitzköpfen. Sie stechen, morden, töten. Moment, vielleicht wird Xeg euch doch teleportieren.

Nein, schrie Gryph durch die Verbindung.

Wick wich einem Schwerthieb des Jägers aus und spießte den Mann mit einem chthonischen Bolzen durch das Auge auf. Sein Bedauern war deutlich zu spüren, aber seine Augen weiteten sich, als er die Verstärkung anrücken sah. Wir brauchen hier einen neuen Plan.

Avernerius schwang seine Klinge durch eine Gruppe von Kriegsgeborenen und Elfen, die ihm zu nahe gekommen waren und verschaffte ihnen so einen Moment des Aufatmens. Der Abgründige Schrecken blickte auf Wick herab und Xeg lugte mit seinem grinsenden Gesicht über die Hörner der Bestie.

Atme dein Feuer Dumm-Dumm, wofür denken Xeg gibt Feuer? Brenn die Brücke.

Gryph hatte keine Zeit, sich zu fragen, was zum Teufel der Dämon da faselte, denn Wicks mentales Lachen drang durch die Bindung und der Gnom wandte sich der herannahenden Horde von Kriegsgeborenen zu. Er öffnete seinen Mund und karmesinrote Flammen ergossen sich über die Oberfläche der Brücke. Der Stein schmolz. Gryph wusste nicht, wie heiß eine Flamme sein musste, um festen Fels zu schmelzen, aber die Luft fühlte sich an wie in einem Hochofen.

Die Brücke blubberte und Tropfen aus geschmolzenem Stein flossen an den Rändern der Brücke entlang und in das Tiefe Wasser. Der See brodelte und zischte, Dampf stieg auf und trübte den Anmarsch der Kriegsgeborenen wie Morgennebel auf der Themse.

Rückzug, Jungs, schickte Wick durch die Verbindung. Sie wichen zurück, während Avernerius weiter sein Schwert schwang und ihnen die Feinde vom Hals hielt. Wick öffnete seinen Mund wieder und mehr von der Flamme stieß hervor. Eine halbe Minute später knickte der Pfeiler ein und verschwand im Tiefen Wasser. Es blieb nichts zurück außer einer riesigen Dampfwolke.

Ein donnerndes Schmerzensgeheul ruinierte den Moment des Sieges. Gryph drehte sich und sah, wie Dutzende von Armbrustbolzen, Pfeilen und magischen Geschossen auf Avernerius einschlugen. Der Dämon stolperte und stürzte nach vorne, wobei er Xeg von seinem Sitzplatz schleuderte und ihn in die Mitte der feindlichen Truppen warf.

Xeg, schrie Wick erschrocken durch die Verbindung, gefolgt von einem Anflug von Scham. Bevor jemand auf den emotionalen Ausbruch reagieren konnte, teleportierte Xeg sich zurück auf Errats Schulter.

Keine Sorge, lila Dummkopf, Xeg geht gut. Schön, dass Xeg liebst.

Ich weiß ja nicht …., kam Wicks verlegene Antwort, aber dann fiel Avernerius auf sein Gesicht, übersät mit einem Dutzend rauchender Krater. Sein Körper krachte auf die Brücke und zerquetschte mehrere Feinde, die zu nahe standen.

Tschau, mickriger Dämon, dachte Xeg und dann verschwand Avernerius’ Körper in einem Blitz chthonischer Flammen.

Du musst wirklich die Bedeutung von Wörtern lernen, Dämon, dachte Wick.

Xeg nicht Dämon nennen, Xeg viel mehr als Dämon.

Was ist ein Dämon? fragte Errat.

Können wir uns konzentrieren, Leute? Wir haben eine Armee, die auf uns zukommt und wir haben unseren Bodyguard verloren, dachte Gryph und beschwor einen doppelten Wasserstrahl. Er richtete die kombinierten Wasserstrahlen auf den sich nähernden Feind, schleuderte mehrere von der Brücke und überschwemmte den gesamten restlichen Fels. Er schubste Kriegsgeborene und Elfen in das Tiefe Wasser, um so viel Platz zwischen den Feinden und seinen Leuten zu schaffen, wie er konnte.

Der Strahl endete so plötzlich, wie er begonnen hatte und Gryph hob seinen Speer über seinen Kopf und wartete. Die Kriegsgeborenen waren als Erste auf den Beinen und marschierten mit ruhiger Entschlossenheit wieder auf sie zu. Als sie näher kamen, sprühten aus der Spitze von Gryphs Speer Funken. Er sah, wie Wick ihn nervös ansah. Bleib zurück, dachte er und wartete mit pochendem Herzen ab.

Ähm, jetzt wäre ein guter Zeitpunkt.

Noch nicht.

Die Kriegsgeborenen senkten ihre Speere und setzten ihren Vormarsch fort. Wick wich zurück.

Wie sieht es jetzt aus?

Wart’s ab.

Der nächstgelegene Kriegsgeborene stieß seinen Speer nach vorne und Gryph aktivierte Ausweichen und schlug dann den Schaft seines Speers auf die Brücke. Yrriels Mahlstrom entlud sich. Ein Kettenblitz schoss aus dem Speer und riss ein klaffendes Loch durch die Brust eines Kriegsgeborenen, der so nah war, dass Gryph das verkohlte Metall riechen konnte, als er starb.

Elektrizität zischte um die Beine des toten Mannes, geleitet von dem Wasser, das Gryph auf ihn geschleudert hatte und er ging krampfend zu Boden, als die letzten Entladungen durch ihn pulsierten. Trotz der 50-prozentigen Resistenz des Kriegsgeborenen gegen jeglichen magischen Schaden, hatte sein erster Schlag das zweibeinige Konstrukt trotzdem getötet. War es die Nähe?

Ein Dutzend weiterer Bolzen schoss aus der Spitze von Gryphs Speer und traf jeden Kriegsgeborenen im Umkreis von sieben Metern. Keiner der anderen wurde getötet, aber sie erlitten trotzdem satte 234 Punkte Schaden. Mehrere sanken betäubt auf die Knie. Weitere zwanzig wurden von der Brücke in den See gestoßen.

Und gleich nochmal, freute sich Wick.

Kann ich nicht. Er hat eine Abklingzeit von einer Stunde und ich habe meine letzte Ladung verbraucht. Es wird einen Tag dauern, bis ich genug aufgeladen habe, um den Angriff wieder zu benutzen.

Tja, dann sind wir ohne Ruder auf dem Misthaufen.

Gryph warf dem Gnom einen Seitenblick zu, erkannte aber, dass das Hinterfragen kultureller Umgangssprache in der aktuellen Situation nicht die beste Verwendung für seine Zeit war.

Gryph, Wick, Errat, Grimliir und Xeg töteten jeweils mehrere der niedergestreckten Kriegsgeborenen, bevor sie sich erholen konnten, aber außerhalb des Wirkungsbereichs von Gryphs Angriff standen Dutzende weitere in einer Formation, die die römischen Legionen hätte schlampig aussehen lassen.

Worauf warten die noch?, fragte Wick.

Die Formation teilte sich wie Wasser und zwei Gestalten tauchten aus dem Ozean der Kriegsgeborenen auf.

Nein, nein, nein, schrie Wick durch die mentale Verbindung. Das kann ich nicht.

Tifala und Ovrym standen an der Spitze der Kriegsgeborenen. Eine angespannte Stille hing über dem See, nur unterbrochen von Wicks Wimmern. Gryph legte eine beruhigende Hand auf seine Schulter

Ruhig, Wick.

Was zum Teufel redest du? Ich werde ihr nicht wehtun.

Das werde ich auch nicht.

Das wird unsere Überlebensmöglichkeiten stark einschränken, meinst du nicht?

Warum greifen meine Brüder nicht an?, fragte Errat.

Arschloch-Nichtelf will Dummköpfe leiden lassen. Passt sehr gut nach Bxrthygaal.

Xeg hatte recht. Myrthendir wusste, dass er hundert Kriegsgeborene oder El’Edryn auf sie hetzen konnte und sie würden sie töten. Widerwillig, aber sie würden es tun. Aber auf keinen Fall würde einer von ihnen Tifala oder Ovrym etwas antun. Er will uns quälen.

Ich habe immer noch ein Anrecht auf den Tritt in die Eier.

Sie hatten keine Zeit, über Myrthendirs Strategie nachzudenken, bevor ihre Freunde sie angriffen. Ovrym kam auf Gryph zu, seine Klinge ein Schemen aus glitzerndem roten Licht. Gryph aktivierte Parade und blockte den Angriff.

Der Xydai drückte mit seiner ungeheuren Kraft und Gryph stöhnte vor Anstrengung. Er musste schnell erkennen, dass er keine Chance hatte. Bald würde er genau dort sein, wo Ovrym ihn haben wollte.

Der Xydai war schon im Normalzustand der überlegenere Kämpfer und seine neuerworbene Gefühlslosigkeit gepaart mit Gryphs Weigerung, ihm Schaden zuzufügen, ließ die Situation recht düster aussehen. Er musste die Regeln des Wettkampfes ändern, und zwar schnell. Ovrym, der vielleicht seine Gedanken spürte, zog sich zurück und beobachtete ihn mit einem höhnischen Grinsen.

Gryph erkannte die Ablenkung zu spät, als ein halbes Dutzend Ranken aus der Brücke sprossen, seine Beine umschlangen und ihn bewegungsunfähig machten. Seine Augen huschten zu Tifala, die von einem grün schimmernden Feld geschützt wurde.

Errat schwang seine Axt hin und her, wobei er die magische Barriere Stück für Stück zerstörte, aber darauf achtete, die zierliche Lebensmagiern nicht zu verletzen. Xeg versuchte, in Tifalas Energiesphäre einzudringen, wurde aber immer wieder zurückgeschleudert. Wick stand regungslos da.

Wick, sandte Gryph. Tu etwas. Aber Wick bewegte sich nicht.

Glatzköpfe und Spitzköpfe in Bewegung.

Gryph sah, dass die nächsten Kriegsgeborenen und Jäger auf sie zustürmten. Mist.

Wir regeln das, kam es von Grimliir, der Errat zunickte.

Der riesige Kriegsgeborene lächelte und verstand den Blick seines Vaters. Kleiner, roter Mann, Schild bitte.

Xeg teleportierte sich auf die Schulter des Kriegsgeborenen. Eine karmesinrote Energiesphäre floss aus seinen winzigen Händen und umgab sowohl den Dämon als auch Errat, gerade rechtzeitig, bevor eine Salve Pfeile einschlug. Sie waren nicht magisch geladen und der Schild hielt.

Der metallgekleidete Vater und sein Konstruktsohn rannten auf den anrückenden Feind zu. Grimliir nahm eine defensive Position neben Errat ein und aus seinen erhobenen Armen schossen Armbrustbolzen. Sie flogen auf die sich nähernden Feinde zu und töteten Elfen und Kriegsgeborene gleichermaßen.

Errat streckte die Hände aus und die Luft schimmerte wie eine Fata Morgana über einer fernen Wüstenstraße. Die Brücke schien sich zu verziehen, als der Stein eine gummiartige Konsistenz annahm. Errat bewegte seine Hände auf und ab und die Oberfläche der Brücke wölbte sich.

Es warf Dutzende von ihnen von den Füßen und schleuderte sie von der Brücke. Gute Arbeit, sandte Gryph, als das Duo auf die feindliche Linie zustürmte, aber dann zogen sich Tifalas Ranken zusammen und zogen Gryph zu Boden.

Er prallte hart auf und zog vor Schmerz eine Grimasse. Ovrym kam auf ihn zu und setzte die Spitze seines Schwertes an Gryphs Brust, direkt über dem Herzen. Die Augen des Xydai waren leer und sein Ausdruck schien fast gelangweilt, aber sein Schwertarm zitterte.

Gryph packte den Xydai am Arm und wirkte Gedankenschild in einem verzweifelten Versuch, Ovryms Geist von Myrthendirs Korruption abzuschirmen.

»Kämpfe dagegen an, Ovrym«, flüsterte Gryph. Der Xydai zuckte und sein Schwertarm senkte sich einen Zentimeter. »Kämpfe für mich.«

Gryph wirkte den Zauber Seil Beleben und sah zu, wie sich das Stück Spinnenseide um den Xydai herum schlang.

»Du bist Ovrym Nachtwandler, Adjudikator und Todfeind der Arboleth. Widerstehe.«

Ovrym schüttelte sich und sein Gesicht war eine schmerzverzerrte Grimasse. Tränen rannen seine Wangen hinab und sein Schwertarm senkte sich noch weiter, bevor er ruckartig innehielt. Das Schwarz in seinen Augen verblasste und sein eigenes Bewusstsein drang in Form des vertrauten goldenen Lichts an die Oberfläche.

»Gryph. Töte mich, bevor ich dich verletzen kann. Bitte.« Er blinzelte und seine Augen waren wieder tiefschwarz.

»Ich kann nicht. Aber ich muss dich aus dem Spiel nehmen.« Gryph wirkte Lufthülle um den Kopf des gefesselten Xydai und ließ dann Mana in seine Armschienen fließen. Wellen von magnetischer Kraft flossen aus Gryphs Händen. Sie legten sich um das Metall von Ovryms Rüstung und schoben den Xydai dann nach hinten und über den Rand der Brücke.

Wick stand immer noch regungslos da, die Augen starr auf Tifala gerichtet. Sie rannte auf ihn zu und leitete Lebensenergie in ihre Klingen.

»Wick, beweg dich, verdammt!«

Endlich kehrte etwas Verstand in den Gnom zurück und er beschwor rechtzeitig ein Paar seiner eigenen chthonischen Schwerter, um Tifalas Angriff zu blockieren. Sie stieß noch einige Male nach ihm, heftig und ruhig und er parierte wieder und wieder, weigerte sich aber, einen Gegenangriff zu starten.

Wick blockte einen weiteren ihrer Schläge ab, aber dann verschwand einer ihrer Dolche und sie entfesselte einen Wasserstrahl auf ihn. Er würgte und wurde von den Füßen gehoben. Tifala lenkte den Strom um und schoss Wick entlang der Brücke.

»Wick!« Gryph drehte seine Hände mit der Handfläche nach vorne und entfesselte einen eigenen Wasserstrahl. Tifalas Wasserstrahl hörte auf und sie marschierte auf ihn zu.

Gryph aktivierte seinen Ring des Luftschildes und die Ranken, die noch immer um seinen Körper geschlungen waren, fielen von ihm ab. Tifala brachte mehr grüne Lebensenergie in ihre Hand und weitere Ranken schossen hervor, hüllten ihn wieder ein und zogen sich zusammen. Seine Arme verdrehten sich und seine Handflächen wurden an den Körper gepresst.

Tifala ging auf ihn zu. Sie bewegte ihre Faust und die Ranken zogen Gryph auf die Knie, sodass er auf ihrer Höhe war. Sie starrte in sein Gesicht und der schwarze Nebel, der ihre Augen eingetrübt hatte, lichtete sich und sie lächelte Gryph an.

»Tifala? Geht es dir gut?«

Tifalas Lippen verzogen sich zu einem ungewohnt bösartigen Lächeln und dann sprach ihre Stimme Worte, die nicht die ihren waren. »Hallo, Gryph.«

»Lass sie gehen, du Bastard.«

Der abtrünnige Elf drehte Tifalas Hände hin und her wie jemand, der ein Outfit in einem Garderobenspiegel begutachtet. »Das fühlt sich seltsam an. Ich kann jeden bewohnen, den der schwarze Nebel geholt hat. Es ist ein ziemlicher Nervenkitzel. Was mich übrigens etwas stutzig macht. Wieso bist du immun?«

»Tja, ich schätze, ich bin zu stark.«

Tifalas Faust drehte sich wieder und die Ranken griffen fester zu und drückten die Luft aus Gryphs Lungen. Sie lehnte sich näher heran. »Es geht nicht um Stärke. So funktioniert Äthermagie nicht. Die Arboleth finden das, was du am meisten willst und sie überzeugen deinen Verstand, dass sie es dir gegeben haben. So verschaffen sie sich Zugang und obwohl deine Seele weiß, dass es falsch ist, weiß dein Verstand es nicht. Dein Körper hört nicht auf deine Seele.«

»Zu schade, denn deine ist für die Leere bestimmt«, presste Gryph hervor.

Tifalas Gesicht verzog sich vor Wut und Myrthendir setzte ihre Klinge an Gryphs Hals. »Du hättest an meiner Seite kämpfen sollen. Dieses belanglose Gezänk ist nicht der wahre Krieg. Gemeinsam hätten wir stark sein können, du und ich. Aber du hast deine sentimentalen Bindungen vorgezogen. Ich hoffe, das bringt uns nicht alle zu Fall.«

»Du kämpfst nicht für uns, sondern für dich selbst. Du bist so korrumpiert, dass du nicht sehen kannst, was du verloren hast.«

Tifalas Gesicht verzerrte sich zu einem bösen Grinsen. »Ich habe genug von dieser Unterhaltung«, knurrte Myrthendir und zwang Tifala, mit der Klinge auszuholen. »Lebewohl.« Gryph sah eine verschwommene Bewegung, als ihr Arm nach vorne schnellte.

Die Klinge durchbohrte Wicks Körper, bevor sein Verstand verarbeitet hatte, dass der Gnom vor ihn gesprungen war. Wick stotterte und lila Blut schäumte aus seinen Mundwinkeln. »Tif?«

Myrthendirs überraschtes Lächeln war ein Makel auf Tifalas Gesicht als er ihr befahl, stärker zuzudrücken. Wick schüttelte sich, sein Gesicht eine Grimasse von Schock und Schmerz. Dann zog sie die Klinge heraus und er sackte zusammen. Er starrte zu Tifala hinauf.

»Das ist ja noch viel besser. Ihr werdet beide zusehen, wie er stirbt«, freute Myrthendir sich.

»Ich werde dich töten«, brüllte Gryph und zerrte mit aller Kraft an seinen Fesseln. Sie blieben unbeweglich.

»Das wird ein Spaß. Komm zu mir, wenn du kannst. Ich habe dir noch so viel zu zeigen«, schnurrte Myrthendir und verzog Tifalas Gesicht zu einem kapriziösen Grinsen. Dann war der Elfenfürst verschwunden und der schwarze Nebel übernahm wieder die Kontrolle. Tifala blickte auf Wick herab, das Gesicht ruhig wie ein spiegelglatter See, Gryph wusste, dass sie innerlich schrie.

Wick streckte ihr schwach einen Arm entgegen, den kleinen Finger seiner rechten Hand ausgestreckt. »Für immer zusammen.« Das Licht verließ seine Augen, sein Arm fiel schlaff zur Seite und er fiel regungslos zur Seite.

»Nein!«, brüllte Gryph und kämpfte gegen die Ranken, die ihn festhielten. Ein winziges Wimmern bebte auf Tifalas Lippen und eine einzelne Träne lief über ihr Gesicht.


Kapitel 41

Myrthendirs Geist kehrte in seinen Körper zurück. Es war ein seltsames Gefühl, im Geist eines anderen zu sein. Er erlebte nicht nur alles, was der Körper tat, sondern er fühlte auch sämtliche Emotionen. Ein Teil von ihm fragte sich, warum diese Emotionen ihn nicht mehr so beeinflussen konnten wie einst, aber er verwarf den Gedanken. Ich habe meine Schwächen abgestreift.

Seine Armee marschierte und rückte immer näher an Aenor heran. Er war ein Teil jedes neuen Geistes, der sich seiner Armee anschloss und jedes Geistes, der ausgelöscht wurde, während die Schlacht tobte. Es war eine solche Verschwendung von Leben. Sie hätten sich seinem Willen beugen sollen.

Er sah Barrendiel eindringlich an. »Sag ihnen, sie sollen ihre Waffen niederlegen. Es gibt keinen Grund für weiteres Blutvergießen.« Ohne einen Kommentar eilte Barrendiel los.

Myrthendir erwartete nicht, dass Gartheniel und die verbleibenden freien Jäger sich fügen würden, aber es war die Mühe wert. Er setzte seinen gleichmäßigen Ansturm fort, die Augen auf die Turmspitze gerichtet. Bald würde er sie alle kontrollieren und wenn die Hohen wiederkämen, würde er sie vernichten.

Er trat von der Brücke und schritt auf den Turm zu. Die Geräusche der Schlacht rückten mit jedem Schritt in den Hintergrund. Die letzte Gruppe von Jägern und Paladinen hielt die Tore gegen den Angriff der Kriegsgeborenen und ihrer einstigen Mitstreiter. Barrendiel stand in sicherer Entfernung, offensichtlich erfolglos dabei, seinen Auftrag umzusetzen. Myrthendir trat neben ihn und der Jägerhauptmann kniete nieder.

Die Tore waren aus empyreanischem Holz gefertigt und mit Diamant verstärkt, ein Geschenk der Thalmiir vor so langer Zeit. Sie waren fast uneinnehmbar, selbst nach all diesen Jahrtausenden, aber der schwarze Nebel war keine gewöhnliche Waffe. Er bedurfte nur des kleinsten Risses, um hineinzuschlüpfen und trotz seiner Größe war der Turm immer noch ein toter Baum, voller kleiner Schwächen und Lücken, die mehr als groß genug waren, um den mikroskopischen Partikeln Zugang zu verschaffen. Dennoch hatte Gartheniel seinem Volk lange Zeit gut gedient und Myrthendir wäre es lieber, wenn er sich friedlich ergeben würde.

»Gartheniel, alter Freund, öffne die Tore. Es gibt keinen Grund mehr für einen Kampf. Rette die Leben unserer Leute. Sie werden für den kommenden Kampf gebraucht.«

»Du bist ein Mörder und ein Verräter und ich werde deinen Wahnsinn nicht unterstützen.«

Myrthendir war nicht überrascht. Er befahl dem schwarzen Nebel, in den toten Baum einzudringen. Zornesschreie rundherum wandelten sich in Entsetzen und dann herrschte Stille. Einen Moment später öffneten sich die Tore und das Licht der Morgensonne fiel sanft auf den Rankenthron. Die verbliebenen Paladine standen auf beiden Seiten des Eingangs wie eine Ehrengarde, als Myrthendir eintrat.

Gartheniel stand am Ende der Reihe und verbeugte sich, als Myrthendir ihn erreichte. »Erhebe dich, alter Freund. Wir müssen uns nicht länger mit Förmlichkeiten aufhalten.« Er blickte auf den Vogt herab, als würde er auf eine Reaktion warten, obwohl er wusste, dass er keine bekommen würde.

»Meine süße Cousine Sillendriel wird mit den Alten und den Kindern in der Bastion sein. Bringt sie her und macht die anderen mit dem schwarzen Nebel bekannt.« Die Paladine gingen in Formation und marschierten außer Sicht. Die Kriegsgeborenen, die den diamantenen Würfel trugen, folgten ihnen.

»Komm, Gartheniel«, forderte Myrthendir und schritt die Stufen des Podiums hinauf. Er ging auf den Stuhl zu, auf dem sein Vater so lange gesessen hatte und streichelte ihn mit leichter Hand. »Ich wollte diesen Platz nie.« Er warf einen Seitenblick auf den teilnahmslosen Vogt. »Du glaubst mir sicher nicht, nach allem, was passiert ist, aber es ist wahr. Ich wollte nur meinem Volk dienen. Ich hatte keine Ahnung, dass die Vorsehung mich zu einer höheren Aufgabe berufen hatte.«

Der Rankenthron war lange Zeit der Sitz der Könige gewesen, ein lebendiges Symbol für die Verbindung zwischen El’Edryn und dem Reich des Himmels, in dem sich die Seelen der Elfen im himmlischen Licht sonnten, während sie auf den Beginn ihres nächsten Lebens warteten. Trotz der Jahrhunderte hatte der Thron den Verfall überlebt, der über Aurvendiel gekommen war.

Myrthendirs Hand zeichnete die lebendigen Ranken des Throns nach. »Ich mag nicht geboren worden sein, um auf diesem Stuhl zu sitzen, aber Männer mit Visionen müssen kühn sein, bevor sie Größe erlangen können.« Myrthendir drehte sich um, strich die Falten seines Kampfgewandes glatt und setzte sich auf den Thron.

»Hast du etwas zu sagen?«, fragte er und schnippte lässig mit der Hand.

Gartheniel keuchte bei der plötzlichen Rückkehr seines eigenen Willens, noch immer unfähig, sich zu bewegen. »Myr … tu das nicht, ich bitte dich.«

»Es lässt sich nicht verhindern, mein alter Freund. Die Hohen kommen. Ich habe ihre Anwesenheit im Äther gespürt.«

»Was haben sie dir angetan, dass du dich gegen dein Volk und deine Familie wendest?«

Myrthendir stand auf und ging auf den Vogt zu. Er hob eine Hand und fuhr sanft über die Wange des kleineren Mannes. »Ich werde es dir zeigen. Ich möchte, dass du siehst, was ich gesehen habe und fühlst, was ich gefühlt habe.« Er schloss die Augen und drang in Gartheniels Geist ein.

Myrthendir hetzte durch die Tunnel des alten Tempels, verzweifelt, auf der Flucht. Die Angst hatte ihn gepackt und sein Atem ging rasselnd. Er hörte das wahnsinnige Lachen im Gang hinter sich und wusste, dass er recht gehabt hatte. Niemand hatte ihm geglaubt, nicht einmal sein verräterischer Cousin Barrendiel. Die Arboleth waren immer noch auf Korynn.

»Sie haben mich erwischt. Ohne Barrendiel war ich allein und in der Unterzahl.«

Der Vogt zitterte und das Bild verwandelte sich. Eine Gruppe silbern maskierter Männer schleppte einen geschlagenen und blutigen Myrthendir durch einen von unheimlichem, grauem Licht erleuchteten Gang in eine große Höhle, in deren Zentrum ein See lag. An seinem Ufer standen zwei humanoide Gestalten in langen Gewändern. Ihre Haut hatte den Farbton von totem Fleisch und ihre Augen waren tiefschwarz. Aber der wahre Schrecken waren ihre dünnen Münder, die von vier mit Widerhaken versehenen Gliedmaßen umgeben waren.

»Illurryth«, keuchte der Vogt entsetzt.

Sie zerrten ihn an den Rand des Wassers und beide Illurryth kamen auf ihn zu, während sich ein seltsames Geklacker und Gezwitscher erhob. Einer von ihnen hob seine rechte Hand an Myrthendirs Gesicht. Der Zeigefinger besaß eine übergroße Kralle und aus seiner Spitze floss eine milchig-weiße Flüssigkeit.

Mit dieser Kralle schnitt er die Seite von Myrthendirs Gesicht auf. Er schrie nicht vor Schmerz, sondern aus purer Angst, denn er wusste, was als Nächstes passieren würde. Seine Schreie zerrten an seiner Kehle und das Zittern in seinem Körper steigerte sich, bevor es verblasste, als das Neurotoxin seinen Geist erfüllte. Die fremde Präsenz der Arboleth erfüllte seinen Verstand und raubte ihm seinen Körper.

Die Kultisten ließen ihn los, da er nun keine Bedrohung mehr darstellte. Die Illurryth wichen zurück, das unheimliche Gekrächze stieg und fiel gleich einer höllischen Hymne. Myrthendirs Augen huschten hin und her, aber dann blieben sie am See hängen, als das Wasser aufschäumte.

Eine riesige Form tauchte aus dem See auf, aufgedunsen und grotesk. Tentakel entfalteten und streckten sich ihm entgegen, während sich der Arboleth aus dem Wasser erhob.

Myrthendir versuchte zu rennen, aber die Kontrolle war vollkommen. Stattdessen trieben ihn seine eigenen Muskeln vorwärts, zum Rand des Wassers. Das monströse, einzelne Auge des Arboleths sandte blaue Lichtblitze aus, wie die Facetten eines riesigen Saphirs.

Ein Tentakel bewegte sich auf ihn zu und als er sich ihm näherte, schnappte eine rasiermesserscharfe Knochenklinge aus seiner Spitze. Der Arboleth drehte die Klinge vor Myrthendirs Augen hin und her, weiterer Spott, der seinen Verstand brechen sollte.

Der Klingententakel schlängelte sich um Myrthendirs Hals und schnitt in seinen Schädel. Heißes Blut strömte seinen Rücken hinab, während ein weiterer Tentakel sich zu seinem Gesicht bewegte. Dieser umklammerte einen undurchsichtigen Sack aus dickem, lederartigem Material. Darin zitterte und schrie etwas.

Wie es bei Myrthendirs Haut geschehen war, schnitt der Arboleth den Eiersack ebenfalls auf. Die Larve darin kam zum Vorschein und bewegte sich. Dünne, glasklare Tentakel wanden sich vor Hunger.

»In diesem Moment schlug ich zurück. Ich beschloss, mich zu wehren, keine Angst mehr zu haben. Der Arboleth spürte meinen Widerstand und wurde wütend.«

Angst war die Hauptwaffe der Hohen, also weigerte sich Myrthendir, sich von ihr überwältigen zu lassen. Er überstand die Übernahme, indem er seinen eigenen Willen in den Geist der unreifen Larve zwängte und den ätherischen Dämon durch seinen eigenen, stärkeren Willen ersetzte.

Die Neurostruktur der Hohen war viel dichter und komplexer als seine eigene und endlich verstand Myrthendir ihre Arroganz und ihr Gefühl der Überlegenheit. Aber auch sie waren lediglich Wesen aus Fleisch und Blut.

Als der Arboleth erkannte, was geschehen war, war es bereits zu spät. Myrthendir hatte den Geist der Larve seinem eigenen unterworfen. Er schob seinen Willen entlang der unzerstörbaren Pfade, die die Hohen benutzten, um ihre Nachkommen zu versklaven und durchdrang die mentale Verteidigung des Arboleths.

Als er dort eingedrungen war, riss er die ätherische Kreatur sofort auseinander. Ihr Körper zersetzte sich von innen heraus und sandte Energieschübe durch den ganzen Raum. Die Illurryth wurden davon erfasst und ihre Körper gesprengt. Menschliche Kultisten, Verräter ihrer eigenen Art, schrien auf, als sich ihre Gliedmaßen in unnatürliche Richtungen verdrehten, ihre Knochen brachen und ihr Fleisch zerrissen wurde.

Der Arboleth erschauderte und fiel auf den harten Stein des Höhlenbodens. Der Elf, der einst Myrthendir gewesen und nun mehr als die Hohen war, ging auf die zitternde Kreatur zu und ergötzte sich an ihrem Schmerz.

Der sterbende Arboleth versuchte, seinen Geist durch den Äther zu schicken, um andere Hohe zu erreichen, aber Myrthendir blockierte den Versuch mit Leichtigkeit. »Ich komme euch holen«, versprach er der Kreatur und allen ihrer Art, bevor ihr Leben erlosch.

Myrthendir öffnete seine Augen und ließ Gartheniel los. Der ältere Mann zitterte. »Es tut mir leid, ich hatte keine Ahnung.«

»Es gibt nichts, was dir leidtun müsste. Du konntest es nicht wissen.« Mit einer Handbewegung übernahm der schwarze Nebel Gartheniels Geist wieder. »Keiner von euch kann es wissen. Genau deshalb bin nur ich würdig, den Kampf gegen die Hohen zu führen.«

Myrthendir nahm den Stasiswürfel mit dem Arboleth-Ei aus seiner Tasche und starrte ihn einige Augenblicke lang an. Er schnippte den Deckel auf und die Tentakel der Larve zuckten vor Angst, während Myrthendir den Geist der Larve unterjochte. »So ist recht. Jetzt verstehst du, dass keiner von deiner Sorte es mit mir aufnehmen kann.«

»Aber ich kann es.« Der Klang der Stimme ließ ihn zusammenfahren. Sie gehörte derjenigen, die Myrthendir einst über alles geliebt hatte. Der Elfenfürst drehte sich um und sah, wie Sillendriel auf leichten Füßen auf ihn zukam. Neben ihr gingen die Paladine und Kriegsgeborenen, die er geschickt hatte, um sie zu holen, darunter auch die vier, die den Würfel trugen.

»Meine Liebe.« Myrthendir hatte sich wieder gefangen und erhob sich in einer eleganten Bewegung vom Thron. Er steckte den Stasiswürfel in seine Tasche und wandte sich ihr zu.

»Es tut mir leid, dass ich dich im Stich gelassen habe«, hob Sillendriel leise an. »Ich hätte es wissen müssen. Ich hätte versuchen sollen, dir zu helfen.«

»Da ist nichts zu machen, meine Liebe. Das ist es, wozu ich bestimmt bin. Ich bin eine Vervollkommnung dieser niederen Form.«

»Ich fühle, was dich antreibt. Ich habe gesehen, warum du die Hohen verabscheut.« Sie streckte ihm die Hand entgegen. »Bitte, lass mich dir helfen.«

»Du weißt nichts.«

»Doch, mein Lieber. Ich weiß, dass du im Seelentraum nicht deine vergangenen Leben siehst. Du erlebst immer nur ein Leben wieder, und zwar das als Illurryth.«

Myrthendir zischte vor Schreck und Wut. Niemand konnte den Seelentraum eines anderen Elfen sehen. Vor Wut feuerte er einen Blitz ätherischer Magie auf seine einstige Liebe ab. Mit einer beiläufigen Bewegung ihres Handgelenks lenkte sie den Angriff zur Seite.

Myrthendirs Augen weiteten sich, aber er erholte sich schnell wieder. »Interessant, du hast die Barrieren entfernt, die Lassendir und deine Mutter in deinem Kopf errichtet hatten. Die Welt muss dir jetzt wie ein chaotischer Strudel erscheinen.«

»Ich bin im Einklang mit allem, was war, ist und kommen wird. Lass mich dir helfen, Frieden zu finden.«

»Ich habe ein Ziel und kein Bedürfnis nach Frieden.« Er schickte eine weitere Salve magischer Blitze in ihre Richtung, doch wieder lenkte sie sie mühelos ab.

»Du bist nicht schuld an dem, was du als Illurryth getan hast.«

»Hör auf!«, brüllte er.

»Du bist nicht verantwortlich für die Schlachten, die ihr gegen unser Volk gewonnen habt. Du hast keine Unschuldigen abgeschlachtet. Du warst ein Opfer, genau wie unser Volk. Ein Held, der genommen wurde. Du hast diese Dinge nicht getan.«

»Warum erinnere ich mich dann, sie getan zu haben?« Myrthendirs Stimme vibrierte vor verzweifelter Wut.

»Das ist das große Übel der Hohen.«

»Sie werden zurückkehren, wenn ich sie nicht aufhalte.«

»Dann lass mich dir helfen. Wir können es alle zusammen tun.«

»Es wird nicht funktionieren. Wir sind zu unterteilt, zu individuell. Das macht uns schwach.«

»Aber es ist auch unsere größte Stärke.«

Für einen kurzen Moment schlichen sich Zweifel in Myrthendirs Verstand, doch mit einem energischen Kopfschütteln begrub er sie. »Es tut mir leid, meine Liebe, aber ich kann mein großes Ziel nicht aufgeben. Wie du, habe ich die Zukunft gesehen. Ich bin der Antrieb einer großen Evolution. Ich werde die Reiche in die nächste Epoche führen, egal wie viele ich zum Mahlgut für die Mühle der Veränderung machen muss.«

Sillendriel ließ resigniert den Kopf hängen. »Dann muss ich alles in meiner Macht Stehende tun, um dich aufzuhalten.«

»Das kannst du nicht. Selbst ohne deine Barrieren bist du mir nicht gewachsen.«

»Das wäre wahr, wenn das meine einzige Macht wäre.«

Er ließ sich nicht ablenken und schickte einen Gedankenimpuls in die Eisenkrone. Im Inneren des Würfels wurde das Summen immer heftiger, als der schwarze Nebel wieder erwachte.

»Du lügst und es wird dir nichts nützen«, zischte er, als der Nebel aus dem Inneren des Würfels herrausströmte, angetrieben von Myrthendirs Ängsten. »Aber tröste dich. Ich werde dich immer an meiner Seite haben.« Der schwarze Nebel formte sich zu einer langen, schwarzen Ranke und stieß dann schlangengleich auf Sillendriel herab.

*****

Den Nebel kaum beachtend, errichtete Sillendriel einen mächtigen, telekinetischen Schild und der schwarze Nebel floss über sie hinweg wie Starkregen, richtete aber auch ähnlich viel Schaden an. Sie holte tief Luft und konzentrierte sich, um ihre Astralform – ihre wahre Form – von ihrem Körper zu trennen.

Sie schwebte vor Myrthendir und hob ihre Hand zu seinem Gesicht, doch wagte sie nicht, ihn zu berühren, aus Angst, dass er ihre Anwesenheit spüren könnte. Sie wollte ihm helfen, aber fehlplatziertes Mitgefühl würde zum Leid von unzähligen Millionen führen. Sie zog ihre Hand zurück und dehnte ihren Geist aus.

Sie konnte die Infektion, die ihr Volk befallen hatte, nicht beseitigen, aber sie konnte sie verlangsamen, um genug Zeit für Gryph zu gewinnen. Wenn er überhaupt noch lebt. Er war die eine Ranke des Lichts in einem Ozean der Dunkelheit. Ihre Seelenform glitt durch die Wände des Turmes und berührte die Stränge des Lebens, die tief in seinen Wurzeln vergraben waren.

Aurvendiel lebt, aber wie lange noch?

Sie berührte die Tausenden von Seelen unter ihr, jede einzelne in den Fängen des schwarzen Nebels. Sie legte sich über sie und versorgte sie mit Wärme und Leichtigkeit. Der schwarze Nebel kreischte vor Wut wie ein Tier, das auf Schmerz reagiert und dann verstand sie seine wahre Natur. Er kontrolliert sie nicht, er wird zu ihnen. Bald würde es nichts mehr geben außer Myrthendir.

Sie sammelte ihren Willen und leitete ihn in die Fasern des Baumes und von dort in die Welt. Waffen froren mitten im Angriff ein. Zaubersprüche starben an verschlungenen Fingern. Übernommene Seelen erinnerten sich an Teile von dem, was sie waren.

Alles hielt inne. Sie schwebte über die Brücke, wo Tausende ihrer Brüder und Schwestern so starr wie Statuen neben einem fremdartigen, großen Volk standen. Tief im Inneren dieser wilden Kriegerriesen spürte sie alte Seelen, die darum bettelten, ihrem Volk zu dienen.

Dann fand sie Gryph, der den Körper des Gnoms in seinen Armen wiegte. Neben ihm standen ein weiterer der großen Männer und ein Thalmiir, der in einem gepanzerten Konstrukt gekleidet war. Die Gnomenfrau stand neben ihrem Geliebten, den Dolch noch in der Hand. Unter dem Nebel schrie sie vor Qualen.

Gryph, sandte Sillendriel. Du musst ihn hinter dir lassen. Du musst hierher kommen. Gryph blickte auf und dann zu der riesigen Armee, die vor ihm innehielt. Er stand auf, sagte etwas zu seinen Kameraden und sprintete dann die Brücke hinunter. Beeilung!

*****

Myrthendir sah zu, wie die Macht des schwarzen Nebels langsam, aber sicher an Sillendriels Schild kratzte. Er wollte sie nicht verletzen, aber niemandem, nicht einmal ihr, würde er erlauben, ihn von seinem Vorhaben abzubringen. Die Millionen winzige Partikel, die gegen den telekinetischen Schild prallten, klangen wie ein Sandsturm.

Sie ist mächtig, dachte er beeindruckt. Aber auch ihr Widerstand wird irgendwann brechen und ich bin so geduldig wie die Sterne. Die Paladine, die sie seiner Kontrolle entzogen hatte, kamen zum Stillstand, wie ein Wasserrad, dessen Fluss versiegt war.

Er grinste in der Annahme, die Aufgabe, ihr Schild aktiv zu halten, erfordere ihre ganze Konzentration. Doch dann spürte er sie im Äther. Sie ist überall. Als er merkte, dass sie ihn überlistet hatte, richteten sich seine Augen auf ihren Schild. Der Nebel zog sich zurück und sie saß dort friedlich und mit gekreuzten Beinen, als ob sie sich um nichts in der Welt kümmern müsste.

Verzweifelt versuchte er, die Kontrolle zurückzuerlangen. Er hatte keine Chance, denn eine Aura der Ruhe und des Friedens umhüllte sie alle wie eine warme Decke.

»Nein!«, schrie Myrthendir und schickte eine Welle ätherischer Kraft auf ihr Schild. Zwar zitterte es und schien sich zu bewegen, brach jedoch nicht und ließ seinen Angriff sogar zurückprallen, was ihn von den Füßen stieß.

Er stand wieder auf, ein böses Grinsen auf den Lippen. »So nicht, Liebes.« Er hielt seine Hände vor sich und fokussierte seinen Willen auf einen einzigen Punkt. Ätherische Magie war die ultimative Macht in den Reichen und sie erlaubte Myrthendir, die Regeln der Realität selbst zu ändern. Er stöhnte bei der Anstrengung, dehnte aber den Punkt zu einem Loch aus.

Jede Zelle in seinem Körper schrie auf, als die Kraft durch ihn pulsierte und er die Bresche ausweitete. Sie war da, auf der anderen Seite des Spalts, nur Zentimeter von ihm entfernt. Ein Gefühl von Stolz erfüllte ihn. Niemand hatte ihm jemals so effektiv widerstanden, aber wie alle anderen würde auch sie ihm bald erliegen.

Er trieb seinen Willen voran. Er hatte die Arboleth besiegt, war mehr geworden als alle vor ihm und er würde sich von niemandem aufhalten lassen. Mit einem Keuchen öffnete er den Riss ganz und trat hindurch in das, was von ihrer kleinen Welt übrig geblieben war. Ihre Augen öffneten sich, blickten ihn nicht mit Hass und Zorn an, sondern voller Mitgefühl und Liebe. Dann sprach sie.

»Hör auf damit. Ich bitte dich.«

»Ich kann nicht. Was ich tue, tue ich für uns alle.«

»Es wird uns alle nicht mehr geben, wenn du weitermachst.«

Die unerwarteten Emotionen in seiner Brust ließen ihn zusammenzucken, aber er schloss die Augen und sammelte sich. Er atmete tief durch und zog seine Klinge. Es war kein Flehen in ihrem Blick, sie zeigte keine Angst, nichts als Mitgefühl und Liebe. Für den kürzesten Moment zögerte er und sie lächelte.

Ohne weiteres Zögern rammte er den Dolch in ihre Brust.


Kapitel 42

Gryphs Welt bestand nur noch aus Wick. Der Gnom lag in einer sich ausdehnenden Lache aus violettem Blut, seine Augen starrten ohne Fokus auf alles und nichts. Tifala blickte ebenfalls auf Wick herab, aber die flüchtigen Fetzen von Emotionen waren verschwunden, umhüllt von der Macht des schwarzen Nebels.

Der Bastard lässt sie nicht einmal trauern, dachte er.

Ihre Augen wandten sich ihm zu. Sie enthielten kein Mitgefühl, keine Wärme, kein Bewusstsein dafür, dass sie gerade den Mann getötet hatte, den sie liebte. Gryph wusste, dass sie auch ihn töten würde. Sie zog noch einmal grüne Lebensenergie in ihre Klinge und hob ihren Arm, bereit für den tödlichen Schlag.

»Ich vergebe dir«, flüsterte Gryph und schloss dann seine Augen. Er lächelte grimmig, während er auf den Schmerz wartete.

Er kam nicht.

Er öffnete die Augen und sah Tifala, den Arm immer noch hocherhoben, ihr grün schimmerndes Schwert immer noch auf Gryphs Brust gerichtet, aber sie bewegte sich nicht, als ob eine äußere Kraft ihren Körper eingefroren hätte. Selbst ihr kalter Blick war leer und distanziert geworden.

Grimliir schritt in seiner Goliath-Ausrüstung heran, gefolgt von Errat. Beide Männer waren blutverschmiert, schienen aber ansonsten unverletzt zu sein. Grimliir griff nach unten und riss die Ranken, die Gryph festhielten, mit Leichtigkeit auseinander, dann half er ihm auf die Beine. Gryph nickte zum Dank und holte seinen Speer. Um sie herum standen die Kriegsgeborenen und Elfen unbeweglich, starr wie Statuen.

»Was ist los?«

»Ich weiß es nicht«, antwortete Errat. »Wir wurden getrennt und dachten, wir würden bald sterben, aber dann haben sie einfach … innegehalten.«

»Etwas blockiert den schwarzen Nebel«, erklärte Grimliir und klang beinahe ängstlich.

»Wie kann das sein?«

»Ich weiß es nicht.«

Gryph zeigte auf Tifala. »Sichert sie, dieser gefrorene Zustand wird nicht andauern.«

Grimliir nickte. Errat hob sie sanft hoch und drehte sie von Wicks Körper weg. Gryph erlaubte sich ein kurzes Lächeln über die Freundlichkeit des Kriegsgeborenen. Wenn sie irgendwo tief in ihrem Inneren wusste, was passiert war, gab es keinen Grund, sie weiter zu quälen.

Spinnweben schossen aus Grimliirs Anzug und fesselten Tifala an Händen und Füßen. Sie würde für eine Weile nirgendwo hingehen.

Gryph nickte, wirkte Seil Beleben und streckte seine Hand aus, um nach dem Stück Spinnenseide zu suchen, das er um Ovrym gewickelt hatte. Er spürte es, über dem Rand der Brücke, immer noch um den Xydai gewickelt. Er öffnete den Bildschirm von Lufthülle und sah, dass der Zauber beinahe bei Null angekommen war. Immerhin bedeutete das, dass Ovrym noch am Leben war.

Gryph ging zum Rand der Brücke und das Seil schlängelte sich nach oben und um seinen Arm. Er zog und befahl dem Seil, den Adjudikator nach oben zu bringen. Er lebte und befand sich in demselben komatösen Zustand wie Tifala. Errat trug ihn zu Tifala und Grimliir wickelte auch ihn in Spinnweben ein.

Gryph kniete sich neben Wick und hob ihn aus der Blutlache. Er setzte ihn in der Mitte der Brücke ab und versprach sich selbst, zurückzukehren und seinen Freund zu begraben, falls er überleben würde.

Gryph, du musst ihn hinter dir lassen. Du musst hierherkommen. Sillendriels Stimme war in seinem Kopf. Sie hielt den Feind irgendwie in Schach. Er stand auf und sah zu Errat und Grimliir. »Passt auf die drei auf.«

Beeilung, sandte Sillendriel.

Ohne ein weiteres Wort drehte sich Gryph um und sprintete durch die Kader der eingefrorenen Kriegsgeborenen und Elfen. Er wusste nicht, wie lange Sillendriel sie aufhalten konnte, aber es gab nichts, was er tun konnte, außer rechtzeitig dort einzutreffen.

Gryph rannte, wie er noch nie zuvor gerannt war.

*****

Sillendriel war noch nicht tot, aber sie starb. Die Kugel aus telekinetischer Energie löste sich in nichts auf. Ein Rest von Myrthendir fühlte Schmerz, aber als er sah, wie ihr Blut den kühlen Stein befleckte, verblasste dieser letzte Teil wie Rauch in einer Brise.

Er schaute ihr in die Augen und sah nichts, sondern wandte sich an die schweigenden Paladine. »Tötet jeden, der diese Kammer betritt.« Wie erwartet gab der Paladin kein Zeichen, dass er verstanden hatte, aber Myrthendir sah die Schwärze in seinen Augen und wusste, dass der Nebel ihn immer noch hatte.

Er ging auf den Stamm von Aurvendiel zu und fuhr mit einer Hand über das glatte Holz des Baumes. Er spürte den kleinen Funken Leben, der sich tief darin verbarg.

»Du und ich sind wahrscheinlich die einzigen, die wissen, dass er noch lebt, meine Liebe«, sagte er über die Schulter zu Sillendriel, ohne eine Antwort zu erwarten oder zu erhalten. »Aber er ist schwach und bald wird er für immer verblassen.«

Myrthendir kniete neben einer kleinen Mulde am Fuße des Baumes und ließ seine Hand hineingleiten. Die flüchtige Energie war hier stärker, aber sie schreckte vor ihm zurück.

»Ja, du weißt, was ich bin«, schnurrte er und streichelte die Rinde wie ein Liebhaber.

Er kramte in seiner Tasche und holte den Stasiswürfel heraus. Er klappte den Deckel auf und zog die nun ruhige Arboleth-Larve aus dem Inneren.

»Lächerlich, dass selbst mein Vater, der stets weise Lassendir, nicht begriffen hat, was Aurvendiel wirklich ist. Er begnügte sich damit, in ihm zu leben, während sein Ruhm verblasste, ohne zu wissen, dass er in der Lage ist, jeden Geist auf Korynn zu berühren.«

Er setzte die Larve in die Höhle und beobachtete, wie sich ihre Ranken in das Holz bohrten. Sofort begann sich der Baum zu verändern, seine vom Alter geprägte, goldene Rinde verblasste zu Grau, während sich der dunkle Fleck ausbreitete.

Myrthendir stand auf und wich zurück, als seine ätherische Magie den empyreaniischen Baum übernahm. Er spürte, wie sich der einst große Geist im Inneren des Baumes zurückzog und verzweifelt versuchte, seinem unaufhaltsamen Willen zu entgehen.

*****

Gryphs Herz klopfte wie wild, als er durch das Feld voller eingefrorener Krieger rannte. Er wusste, dass Sillendriels Einfluss auf sie nicht von Dauer sein würde und er hatte keine Lust, mittendrin zu sein, wenn ihr die Kontrolle entglitt.

Was tue ich, wenn ich dort ankomme? Mit dem Mann vernünftig reden? Ihm einen Witz erzählen? Er blickte auf seinen Speer hinunter und lud seinen Speicher mit Mana auf. Er würde jeden Vorteil brauchen, wenn er Myrthendir aufhalten wollte.

Dann erinnerte er sich an seinen Charakterbogen. Er hatte ihn minimiert, bevor er erfahren hatte, dass Myrthendir ein Verräter und ein Wahnsinniger war und es war ihm völlig entfallen, sich die zahllosen Meldungen anzusehen. Ich war wohl zu sehr damit beschäftigt, nicht zu sterben. Er öffnete seine Statistiken und ließ sie leicht durchscheinend werden, damit er seine Umgebung im Auge behalten konnte.

Du hast Erfahrungspunkte gesammelt.

Du hast 256.763 Erfahrungspunkte verdient – SIEHE HIER DIE KOMPLETTE LISTE.

Gryph hatte keine Lust, die Liste all der Menschen und Monster durchzugehen, die er getötet hatte, um so viele Erfahrungspunkte zu sammeln. Im Gegensatz zu manchen Menschen mochte er den Gedanken nicht. Trotzdem war er froh, dass er durch die Anstrengungen eine weitere Stufe erreicht hatte.

Du hast Stufe 16 erreicht.

Du hast 11 (5 Basis + 1 Bonus für Göttliche Essenz + 5 zuvor erworbene) ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 2 ungenutzte Vorteilspunkte.

Du hast Stufe 17 in LUFTMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 5 in WASSERMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 10 in ERDMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 10 in GEDANKENMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 20 in STÄBE/SPEERE erreicht.

Du hast Stufe 20 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Du hast Stufe 15 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 13 in HEIMLICHKEIT erreicht.

Du hast Stufe 10 in ERNTEN erreicht.

Du hast Stufe 19 in ANALYSE erreicht.

Du hast Stufe 17 in WAHRNEHMUNG erreicht.

Du hast Stufe 8 in ANFÜHRER erreicht.

Du hast Stufe 10 in FALLEN ENTSCHÄRFEN erreicht.

Du hast den Lehrlingsrang in Stäbe/Speere erreicht.

Du erhältst einen permanenten Bonus von +10 Schaden auf alle Schläge mit Stäben/Speeren. Mit diesem Rang hat dieses Talent eine neue Fähigkeit erhalten.

Du kannst jetzt die Fähigkeit SICHERER VORTEIL verwenden.

Ein Lehrling in Stäbe/Speere erwirbt die Fähigkeit Sicherer Vorteil. Sie erlaubt es dem Anwender ein Mal pro Tag, den Erfolg eines seiner Stäbe/Speere-Vorteile zu garantieren. Der Anwender muss den gewählten Vorteil bereits besitzen.

Beispiel: Der Vorteil Schneller Treffer hat eine Erfolgschance von 15%. Wenn Sicherer Vorteil verwendet wird, steigt diese Chance auf 100%.

Tägliche Verwendungen: 1

Hinweis: Mit jeder weiteren Stufe in Stäbe/Speere kannst du den Vorteil ein weiteres Mal pro Tag einsetzen.

Du hast den Lehrlingsrang in Leichte Rüstung erreicht.

Du erhältst einen permanenten Bonus von +10 auf Rüstungsklasse, wenn du einen kompletten Satz leichter Rüstung trägst.

Mit diesem Rang hat dieses Talent eine neue Fähigkeit erhalten.

Du kannst jetzt die Fähigkeit BRECHUNG verwenden.

Brechung ist eine defensive Fähigkeit, die es dir ermöglicht, den gesamten Schaden, der dir durch einen einzelnen, erfolgreichen Angriff zugefügt wird, auf den Angreifer zurückzuwerfen. Der gebrochene Schaden kann nicht geblockt oder reduziert werden, außer von denjenigen, die eine höhere Stufe in der zum Angriff verwendeten Fertigkeit besitzen. In diesem Fall wird der gebrochene Schaden vollständig ignoriert.

Tägliche Verwendungen: 1

Hinweis: Mit jeder weiteren Stufe in Leichte Rüstung kannst du Brechung ein weiteres Mal pro Tag einsetzen.

Unter normalen Umständen hätten ihn sowohl Sicherer Vorteil als auch Brechung von einem Ohr zum anderen grinsen lassen, aber heute war er nicht in Hochstimmung, sondern in Mordlaune. Seine neuen Rangfähigkeiten würden ihm helfen, diesem Bedürfnis nachzukommen.

Er hatte zwei Vorteilspunkte zum Ausgeben und er wusste bereits, wie er einen davon einsetzen würde. Er öffnete seinen Vorteilsbaum für Stäbe/Speere.

Vorteilsbaum Stäbe/Speere

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.

Er steckte einen Punkt in Schneller Treffer. Die Vorstellung, sowohl Sicherer Vorteil als auch Schneller Treffer auf Myrthendir anzuwenden, zauberte ein böses Grinsen auf sein Gesicht. Jetzt war nur die Frage, wie er seinen anderen Punkt ausgeben sollte.

Die nächste Stufe in Aufspießen hätte Vorteile, ebenso wie bei Parade. Gryph wusste, dass seine einzige Chance gegen Myrthendir darin bestand, ihn hart und schnell zu treffen. Das machte Aufspießen zur besseren Wahl. Er zog seinen Punkt in den Vorteil und spürte, wie eine Welle der Wärme ihn erfasste.

Vorteilsbaum Stäbe/Speere

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


Als Nächstes öffnete er sein Charakterblatt. Er hatte 11 Attributpunkte, die er ausgeben konnte, aber seit er einen Trick entdeckt hatte, der es ihm erlaubte, sich komplett zu heilen, wenn er während eines Kampfes fünf Punkte in Konstitution steckte, hatte er sich geschworen, stets so viele Punkte in Reserve zu halten. Er vermutete, dass der bevorstehende Kampf ihren Einsatz erfordern würde.

Die anderen sechs Punkte steckte er in Geschicklichkeit. Das Attribut begünstigte nicht nur seine anderen Fähigkeiten, sondern er konnte mit dem Zauber Gedankenschild doppelt profitieren. Der Zauber erlaubte seinem Weisheitswert, sich seinem höchsten anderen Attribut für die Verteidigung gegen mentale Angriffe anzupassen. Geschicklichkeit war sein höchstes Attribut und lag jetzt bei 68. Hoffentlich würde das ausreichen, um die mächtigen mentalen Fähigkeiten des abtrünnigen Elfen zu bremsen. Er spürte den Anstieg seiner Beweglichkeit und Geschwindigkeit, während er über das Feld jagte.

Er blickte nach oben und sah, wie die Turmspitze den letzten Rest ihres goldenen Glanzes verlor, während das dumpfe Grau der ätherischen Magie den einst großen empyreanischen Baum überzog. Aurvendiel veränderte sich, verdorben durch Arboleth-Magie.

Was hat er getan?

Ein Entsetzen und eine tiefe Traurigkeit, die er nicht ganz verstand, machten sich bemerkbar, als er den Verfall des Himmelsbaums beobachtete. Er rannte schneller und bald überquerte er die Grasnarbe. Er rauschte an der gefrorenen Gestalt von Barrendiel und dann dem Vogt Gartheniel vorbei, aber er konnte ihnen nicht helfen.

Gryph erreichte den Turm, tauchte in Heimlichkeit und versteckte sich in den Schatten in der Nähe der Tore des Baumes. Er wirkte Gedankenschild und Dämonenschuppen. Sein Geist wurde klar und fokussiert, während die karmesinroten Schuppen über seine Haut flossen und seine natürliche Rüstung erhöhten.

Er schlich hinein. Ein Dutzend Paladine und die gleiche Anzahl von Kriegsgeborenen standen zwischen ihm und dem Podium. Er sah Sillendriel blutend auf dem Boden und erweiterte seinen Geist in ihre Richtung.

Ich kann dir nicht mehr helfen, Gryph, hörte er ihre Stimme. Du musst Myrthendir aufhalten, bevor er Aurvendiel vollständig verdirbt.

Die seltsame, tiefe Traurigkeit erfasste Gryph erneut. In dem Teil seiner Seele, der mit allen Dingen verbunden war, spürte er, wie der schlummernde Geist des mächtigen Baumes schwand.

Warum tut er das?

Weil er weiß, was er war und was er wieder sein kann. Er ist mehr als ein Baum, er ist ein empyreanischer Elementar, der durch den Baum an das Reich der Sterblichen gebunden ist. Die Hohen haben ihn vergiftet, weil sie seine wahre Macht kannten.

Was ist seine wahre Macht?

Er ist ein Transmitter, der in der Lage ist, jeden Geist auf Korynn zu berühren.

Die Erkenntnis hatte einen bitteren Geschmack. Er wird den schwarzen Nebel auf jeden anwenden.

Ja, aber zuerst muss er die Kontrolle über Aurvendiel übernehmen.

Hat er das zweite Arboleth-Ei?

Ja, er hat die Larve bereits seinem Willen unterworfen und sie mit Aurvendiel in Berührung gebracht. Jetzt bewegen sich seine Ranken durch den Baum und löschen ihn aus. Sobald die Bindung vollendet ist, wird alles, was er war, verschwinden und nichts als eine leere Tafel hinterlassen, auf der Myrthendir sich selbst platzieren kann.

Er wird seinen Geist auf den Baum übertragen, dachte Gryph fassungslos.

Er wird der Baum sein und der Baum wird er sein und sobald er den schwarzen Nebel auf den Rest von Korynn loslässt, wird kein empfindungsfähiger Geist außer seinem existieren. Alles wird Myrthendir sein.

Gryphs Verstand taumelte vor Entsetzen. Millionen, Milliarden von empfindungsfähigen Wesen auf dem ganzen Planeten würden einfach aufhören zu existieren. Das war Völkermord auf einem so hohen Niveau, dass sein Verstand es nicht verarbeiten konnte. Ovrym würde sterben, genauso wie Tifala, Brynn und er selbst.

Ich kann das nicht allein tun. Wenn ich dich heilen kann, können wir ihn vielleicht gemeinsam besiegen.

Nein, das darfst du nicht. Ich habe die Möglichkeit gesehen und wenn du mich rettest, verlieren wir die Reiche. Ich muss hier sterben. Es tut mir leid.

Mit einem Mal spürte Gryph ihren Geist nicht mehr und ein kurzer Blick auf ihren Körper sagte ihm, dass sie ihr Opfer erbracht hatte. Er schob seine Wut beiseite und verwandelte sie in konzentrierte Entschlossenheit. Er eilte so schnell wie möglich auf den Elfenfürsten zu, ohne seine Tarnung aufzugeben.

Myrthendir stand mit dem Rücken zu Gryph, die Hände auf der Rinde des kränklichen Baumes. Er schlich die Treppe des Podiums hinauf und näherte sich lautlos.

Er leitete volles Mana in Durchdringender Schlag und verwendete eine Ladung, um Yrriels Biss zu aktivieren. Er erwog, Sicherer Vorteil und Aufspießen zu verwenden, aber der Vorteil würde nur dann eine Chance haben, doppelten Schaden zu verursachen, wenn er Myrthendir tatsächlich traf.

Er würde warten, bis er einen Treffer landete und dann die neue Fähigkeit mit Schneller Treffer einsetzen. Er leitete Mana in seine Stiefel und sprang, während er mit all seiner Kraft zustieß.

Myrthendir wirbelte herum und Gryphs Speer verfehlte ihn um mehrere Zentimeter. Der Elfenfürst holte mit seinem Stab aus und zwang Gryph, zu parieren. Der Speer klirrte gegen den Stab und Myrthendir brachte Gryph mit einem Schubser aus dem Gleichgewicht.

»Seltsam«, murmelte der Elfenfürst und sah auf seine Finger hinab, um die ätherisches, graues Mana wirbelte. »Ich habe durch den Äther gespürt, dass du kommst.« Er blickte zum Baum hinauf, während der graue Fleck sich weiter in die verblichene goldene Rinde fraß. »Mein Geist erweitert sich bereits, aber lass uns dennoch kämpfen. Es macht einfach zu viel Spaß mit dir.«

Er wirbelte seinen Stab in einer komplizierten Reihe von Formen, die zweifellos dazu dienten, Gryph zu beweisen, wie unterlegen er war. Er richtete den Stab auf ihn und eine dünne Klinge aus grauer Energie schoss aus dem Ende.

»Lass uns spielen«, schnurrte der Elfenfürst und sprang viel schneller als erwartet nach vorne. Gryph wirbelte zur Seite, aber die graue Klinge schnitt trotzdem in seinen Arm. Es kostete ihn nur einen Bruchteil seiner Gesundheit, aber dann breitete sich ätherische Energie in seinen Muskeln aus und sein Arm wurde taub.

Myrthendir griff erneut an, als Gryph Ausweichen aktivierte. Er stolperte und der Stab des Elfenlords krachte in seine Rippen und brach mehrere.

Was zur Hölle?

Du wurdest mit einem Ätherischen Zeichen versehen.

Ätherische Zeichen sind Markierungen aus ätherischer Energie, die es Adepten der ätherischen Magie ermöglichen, deine Bewegungen vorherzusagen und zu verfolgen.

-50% auf Rüstungsklasse für die Dauer der Markierung.

-50% Chance auf Ausweichen für die Dauer der Markierung.

-50% Trefferchance für die Dauer der Markierung.

-100% auf Heimlichkeit für die Dauer der Markierung.

Der Ätherische Magieanwender, der dich markiert hat, kann dich nun für 1.000% der Dauer der Markierung verfolgen.

Dauer: 57 Sekunden.

Was für ein Dreck, ärgerte sich Gryph, während er zurückstolperte. Er schüttelte seinen Arm und versuchte, die brennende Taubheit zu vertreiben. Er hatte Mühe, seinen Speer in eine defensive Position zu bringen, also wich er zurück und versuchte, Abstand zwischen sich und Myrthendir zu bringen. Wie soll ich diesem Arschloch eine ganze Minute lang ausweichen?

Gryph wich zurück und hielt die Spitze seines Speers zwischen sich und dem abtrünnigen Elfen. Myrthendir grinste nur boshaft. »Du weißt doch, dass ich alle Zeit der Welt habe und du …« Er unterbrach sich, um einen bedeutungsvollen Blick auf Sillendriel zu werfen. »Nicht.«

Er versucht, mich zum Angriff zu verleiten, dachte Gryph. Er weiß, dass ich keine andere Wahl habe. Gryphs Gehirn suchte nach einem Ausweg und fand … nichts. Er fühlte sich wie ein Schüler, der kurz vor einem Test steht und nicht ausreichend vorbereitet ist.

Myrthendir schlug wieder nach ihm und Gryph wich aus, nur um in den nächsten Angriff des Elfen zu laufen. Er scheucht mich nur umher. Er wurde wieder und wieder getroffen, während seine Gesundheit immer weiter sank.

Die Angriffe kamen so schnell und so häufig, dass Gryph nicht in der Lage war, klar zu denken. Die Schläge auf den Kopf hatten mit Sicherheit dazu beigetragen. Irgendwo in all der Verwirrung verlor Gryph seinen Speer.

Aus den fernen Winkeln seines Geistes sprach eine Stimme zu ihm. Gib dem Feind, was er zu wollen glaubt, ertönte die Stimme des Colonels. Wenn er seine Deckung aufgibt, nimmst du dir, was du brauchst.

Ihm kam eine Idee. Es war ein verzweifelter, dummer Plan. Aber immerhin war es ein Plan.

»Fick dich«, schnaubte Gryph, nicht sicher, ob er Myrthendir oder seinen Vater meinte.
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Myrthendir schmunzelte nur. Er war selbst einmal Opfer dieser Art von Wut gewesen – unkontrollierte, den Verstand betäubende Wut, die er ausgebrannt und vernichtet hatte. Er blickte auf seinen blutenden Gegner herab und beschloss, dass er genug Spaß gehabt hatte.

»Ich genieße die Zeit zu zweit sehr, aber ich habe wichtige Aufgaben zu erledigen.«

Er packte Gryph an der Kehle und zog ihn von den Füßen, der ihn schockiert anstarrte. Myrthendir grinste zurück. Es fühlte sich gut an, seine Stärke nicht länger verstecken zu müssen. Die Hohen hatten ihm viel genommen, aber er hatte sich auch einiges zurückgeholt.

Gryph schlug nach Myrthendirs Händen und versuchte vergeblich, ihn zum Loslassen zu zwingen. Myrthendir rammte seinen Gegner gegen Aurvendiels Stamm.

Myrthendir streckte seine freie Hand aus und sandte Mana in den Äther, mit dessen Hilfe er nach Gryphs Speer suchte, der im Kampf auf dem Boden gelandet war. Die Waffe war ein mächtiges Artefakt und Gryph hatte kein Recht darauf. Er rief sie zu sich und der Speer flog durch den Raum und in seine ausgestreckte Hand. Er drehte ihn, bewunderte seine perfekte Balance und die Kühle des Metalls.

Mit einem boshaften Funkeln in den Augen richtete er seine Aufmerksamkeit wieder auf Gryph, der noch immer hilflos in der Luft zappelte. »Vorsicht, Kleiner. Das könnte jetzt ein bisschen wehtun.« Mit seiner erhöhten Körperkraft holte er aus und rammte den Speer durch Gryphs Oberkörper und tief in das Holz des Baumes.

Gryph brüllte vor Schmerz und verlor das Bewusstsein. Myrthendir seufzte enttäuscht und analysierte sein Gegenüber. Sein Gesundheitsbalken schwebte bei 10%, aber der Speer in seiner Schulter verhinderte, dass er verblutete. Er würde leben, vorerst.

»Ich bin froh, dass du noch am Leben bist. Ich hoffe, du überlegst es dir noch einmal und kommst an meine Seite.« Er legte den Kopf schief, als würde er auf eine Antwort warten. »Nein? Erinnere mich, nochmal zu fragen, wenn du wieder wach bist.« Er tätschelte Gryphs blutverschmierte Wange.

Myrthendir wandte sich ab und gab den Kriegsgeborenen den Befehl, den Würfel herüber zu bringen. Sie bewegten sich nicht. Er runzelte verärgert die Stirn und sein Blick wanderte zu Sillendriels Körper am Boden.

Ihre Augen starrten ins Leere und kein Atemzug hob ihre Brust. »Endlich hast du Frieden.« Er bückte sich und strich ihr über die Wange. Es war das erste Mal seit Jahren, dass er sie berührt hatte. Es war zu gefährlich gewesen, denn sie hätte nicht verstanden, was er war. Sie hätte versucht, ihn aufzuhalten. Zu seiner eigenen Überraschung spürte er Tränen auf seinen Wangen.

Es gibt noch Hoffnung für dich, mein Liebster, klang Sillendriels Stimme durch den Äther zu ihm. Du bist noch nicht zu weit gegangen. Beende es jetzt und komm zurück zu mir.

Myrthendir zuckte zurück, als hätte sie ihn geschlagen. Er taumelte auf die Füße und wirbelte hin und her auf der Suche nach der Quelle ihrer Stimme. Eigentlich wusste er, dass er sie nicht finden würde. Sillendriel war im Überall.

Komm mit mir, solange noch Zeit ist.

Er setzte zu einer Antwort an, aber mit einem Mal wusste er, dass ihr Geist weitergezogen war. Er keuchte vor Entsetzen. Sie ist weg. Ganz weg. Eine tiefe Traurigkeit überkam ihn und er weinte, bevor er aufstand und erneut befahl, den Würfel zu ihm zu bringen. Diesmal gehorchten die Kriegsgeborenen. In seinem Inneren spürte Myrthendir, wie sein anderes Selbst wieder gedieh. Es übernahm die Kontrolle und trocknete seine Tränen, verzweifelt, endlich auf die Welt losgelassen zu werden.

*****

»Sie bewegen sich wieder«, rief Grimliir eindringlich.

»Ich sehe es«, antwortete Errat. Dann stand er auf und marschierte an die Seite seines Vaters. Die Kriegsgeborenen kamen in Scharen auf sie zu. »Ich will sie nicht töten, Vater.«

»Ich auch nicht, mein Sohn«, knurrte Grimliir, machte die Waffen an seinen Armen bereit und zielte.

*****

Als Gryph aufwachte, schmerzte sein ganzer Körper. Er zwang sich, sich zu konzentrieren. Schließlich war das hier Teil seines Plans – so oder so ähnlich. Er wusste, dass der Elfenfürst sich nach einem Publikum sehnte und ihn am Leben lassen würde, solange er ihn nicht als Bedrohung ansah. Schließlich hoffte er scheinbar immer noch auf Gryphs Loyalität.

Gryph war genau da, wo er sein wollte. Er lebte, war nah dran und niemand beachtete ihn. Die Sache mit den Schmerzen war zugegeben ein Problem, aber er rief sich zur Ordnung.

Vielleicht war es der Schock oder der Blutverlust oder beides, aber er hörte die Stimmen seiner Freunde in seinem Kopf.

»Das ist der Grund, warum wir dich sonst nie die Pläne machen lassen«, schnaubte Wick.

»Es ist eine gute Strategie, aber du wirst stark sein müssen«, lautete Ovryms Urteil. Seine ruhige Stimme gab Gryph ein wenig Halt.

»Siehst du, das verrückte Arschloch hat eine Schwäche für dich. Schade nur, dass er dich so hängen lässt«, witzelte Lex. Gryph konnte förmlich die unangenehme Stille spüren, als keine Reaktion kam. »Komm schon, Mann, das war ein Brüller!«

»Xeg denken Plan sehr schön gut.«

»Deine Meinung zählt nicht«, brummte Gryph und zog damit Myrthendirs Blick auf sich.

»Du bist immer noch hier, mein Freund? Ich bin erleichtert. Ich will nicht, dass du mir jetzt schon wegstirbst«, schnurrte der Elfenfürst. Gryph streckte ihm den Mittelfinger entgegen. Myrthendir grinste nur und wandte sich an den Kriegsgeborenen, der den Würfel trug.

»Ich kann jeden Teil von mir spüren, sowohl hier als auch auf der Brücke«, hob er an. »Ich bin unvollständig, aber bald werde ich ganz sein. Ich werde alles sein.« Er bedachte Gryph mit einem bedeutungsvollen Blick. »Selbst du wirst mir nicht widerstehen können.« Mit diesen Worten schloss Myrthendir die Augen und breitete die Arme weit aus.

Die Oberseite des Würfels floss auf und das vertraute Summen nahm an Lautstärke zu. Das Geräusch zerrte an Gryphs Nerven und dann schoss der dichteste Strom von schwarzem Nebel, den er je gesehen hatte, aus der Kiste hervor und wand sich nach oben, um den Stamm des großen Baumes zu umschlingen.

Der schwarze Nebel durchdrang die Haut des Baumes und Gryph spürte, wie sich Druck in seinem Kopf aufbaute. Es war ein anderer Geist, Aurvendiels Geist. Er war verzweifelt und verängstigt, aber er wehrte sich. Myrthendir knurrte und verdoppelte seine Anstrengungen.

Gryph zwang sich zur Ruhe, den Blick fest auf Myrthendir gerichtet. Er schenkte ihm keine Beachtung. Jetzt, dachte er und begann, einen Zauber zu wirken.

*****

Myrthendir fiel auf die Knie und brüllte unter Qualen, während sich Tränen und Schweiß auf seinem Gesicht mischten. Er schüttelte sich einige Augenblicke lang, aber dann beruhigte sich sein Körper und er erhob sich. Seine Augen waren völlig schwarz, sein Lächeln breit und hinterhältig und er konnte alles sehen.

Er drehte die Handflächen nach oben und hob die Arme. Der Ätherbaum pulsierte vor Macht und setzte eine gigantische Welle aus grauem Licht frei. Myrthendir verfolgte, wie sie sich um den gesamten Planeten ausbreitete und das gesamte Reich Korynn umschloss. Er wuchs und Milliarden von Seelen wurden sein.

*****

Auf der Brücke spürte Errat, wie die Welle über seinen Geist floss. »Aber … ich bin doch falsch«, flüsterte er fassungslos, doch dann verschwand seine Verwirrung, als er zu Myrthendir wurde.

*****

Außerhalb eines vergessenen Tores von Dar Thoriim erstarb eine unzüchtige Beleidigung unvollendet auf Lex’ Lippen, als er zu Myrthendir wurde.

*****

Im Hügelgrab saß Simon auf seinem Thron und schimpfte über seinen untoten Diener Dirge, als er eine andere Präsenz spürte. Er zuckte zusammen. »Nicht schon wieder …«, begann er zu sagen, doch dann wurde er zu Myrthendir.

*****

In der Strahlenden Stadt wurde die Aufmerksamkeit des Hohen Gottes Aluran von seiner nachmittäglichen Trainingseinheit abgelenkt und er spürte den leisesten Moment der Panik, bevor er zu Myrthendir wurde.

*****

Gryph beendete den Zauber und spürte, wie der Gedankenschild entstand. Dann wirkte er Seil Beleben und das Stück Spinnenseide schlängelte sich den Stamm hinunter und in die kleine Höhle, wo es sich um die Larve wickelte, vorsichtig, um keinen der Verbindungsfäden zu zerreißen. Gryph aktivierte die Zwingen-Fähigkeit des Seils und löste dann Seelenbindung aus.

Er schickte seinen Willen durch denselben Pfad in die Larve, den er entdeckt hatte, als er den schwarzen Nebel verlangsamt hatte. Er spürte Myrthendirs Präsenz in den geordneten Bahnen des Arboleth-Verstands, aber er schien ihn nicht zu bemerken. So weit, so gut.

Dieses Stückchen Myrthendir war eines unter einer fast unendlich großen Anzahl. Jeder Partikel des schwarzen Nebels, jede Zelle in den Köpfen der Kriegsgeborenen und Elfen, jeder einzelne der Billionen von Nervenknoten im Baum, ebenso wie die nahezu unendliche Menge an mentaler Kapazität, die jede Sekunde hinzukam, als die Welle Korynn umschloss, waren Teil eines großen Geistes. Myrthendirs Geist.

Zu spüren, dass Gryph in diesen einen Teil eingedrungen war, war fast unmöglich, so als würde man versuchen, eine Stimme in einer Menge von Billionen herauszuhören. Dennoch arbeitete Gryph langsam, denn so wie die Unendlichkeit ihn aktuell verbarg, würde sie sich gegen ihn wenden, falls er entdeckt wurde.

Er hatte sich in die komplexen Bahnen dieses fremden Verstands eingeschleust und kannte nun ihren Zweck. So wie die Larve im Würfel den schwarzen Nebel kontrollierte, wirkte diese Larve als Kontrollzentrum für den Baum.

Herzlichen Glückwunsch! Du hast eine Verdorbene Arboleth-Larve deinem Willen unterworfen.

Diese seelengebundene Kreatur wird dir treu dienen und auf deine mentalen Befehle reagieren. Mit der Zeit wird deine Bindung zu deinem seelengebundenen Begleiter wachsen.

Gryph keuchte vor Überraschung. Myrthendir fuhr zu ihm herum, die Augen tiefschwarz und unendlich. Gryph zog schnell seinen Geist aus der Arboleth-Larve zurück und schickte ihn auf einen der unzähligen Pfade im Inneren des Baumes.

»Was machst du da?«, fragte Myrthendir mit einem Hauch von Belustigung in der Stimme. Er ging auf Gryph zu und starrte ihm tief in die Augen, wobei er Ranken von sich selbst auf den Pfad schickte, der Gryphs Geist mit dem Baum verband.

»Böser Junge. Was glaubst du denn, was du da machst? Diese Wege werden dich nicht weiterbringen, sie führen nur zu mir.« Er packte den Schaft und drehte den Speer tiefer in die Wunde. Gryph schrie auf und sein Gesundheitsbalken flackerte rot. Der Schmerz drängte seinen Geist zurück in seinen Körper.

»So ist es besser. Jetzt bleib.« Myrthendir schüttelte enttäuscht den Kopf, als würde er mit einem ungezogenen Welpen schimpfen. »Bald werde ich überall sein, jeder und alles. Dann wird es nur noch dich und mich geben, vorausgesetzt, du lebst so lange. Bitte tu mir den Gefallen, ja? Ich möchte spüren, wie du deine letzten Momente damit verbringst, gegen mich zu kämpfen.« Myrthendir schloss die Augen, richtete seinen Blick nach innen und konzentrierte sich wieder auf die Eroberung von Korynn.

Gryph wagte einen Blick in die Ecke seiner Statistiken und dankte der Vorsehung, dass das kleine Symbol, das die seelengebundene Larve darstellte, noch da war. Er konzentrierte sich darauf und drängte seinen Willen hinein. Sein Geist dehnte sich entlang der neuralen Bahnen aus und fand die Knoten, die den schwarzen Nebel kontrollierten.

Gryph spürte, wie er den ganzen Planeten einhüllte und alle zu Myrthendir wurden. Fetzen des Nebels verbanden jeden Geist mit seinem eigenen und dehnten sich zu einem fast grenzenlosen Netz von Gedanken aus. Ein selbstgefälliges Grinsen überzog das Gesicht des Elfenlords, als er die Welle zu sich zurückrief. Sie zog sich zurück wie die Flut und hinterließ nichts außer Myrthendir.

Gryph wusste, dass er die Waffe nicht aufhalten konnte. Er hatte es einmal versucht und Myrthendir hatte es schnell entdeckt und den Befehl widerrufen. Aber dieses Mal hatte Gryph nicht vor, den schwarzen Nebel aufzuhalten. Zeit für ein Spielchen, Bastard.

Myrthendir blickte den Stamm hinauf, als die Welle sich entfernte und zurück in den Baum floss. Sie schwärmte um den Baum herum, wurde wieder zum schwarzen Nebel, wand sich und verschmolz zu einem einzigen Strom. Mit einem boshaften Grinsen sandte Myrthendir den Nebel in Gryphs Richtung.

»Ich bin so froh, dass du noch am Leben bist. Ich werde das genießen.«

Der Lärm war ohrenbetäubend, als die Ranken auf ihn zu rasten. Gryphs Augen weiteten sich, aber er ignorierte seine Angst und veränderte die Befehlsstruktur der Larve um einen Bruchteil. Er konnte den schwarzen Nebel zwar nicht aufhalten, aber er konnte sein Ziel ändern.

Myrthendirs Ausdruck verwandelte sich in Panik, als der Nebel die Richtung änderte und sich auf ihn statt auf Gryph stürzte. Seine Haut begann sich von seinem Körper zu schälen und er schaffte es gerade noch, einen Ätherschild zu beschwören.

Er stürzte auf Gryph zu und griff den Speer. »Was hast du getan?«

»Es war eigentlich ganz einfach«, presste Gryph durch zusammengebissene Zähne. »Ich wusste, dass ich dir die Kontrolle nicht abnehmen konnte. Also habe ich ihn davon überzeugt, dass du ich bist und ihm ein neues Ziel gegeben.«

»Wie?«, knurrte Myrthendir und stöhnte unter der Anstrengung, seinen Schild aktiv zu halten.

»Ich war einer unter vielen«, gab Gryph mit einem gönnerhaften Grinsen zurück. »Was, hast du mich nicht bemerkt?«

Myrthendirs Augen wurden schmal und er drehte den Speer mit einem heftigen Ruck in Gryphs Wunde herum.

Gryph schrie auf, als seine Trefferpunkte den Tiefpunkt erreichten, aber, bevor es zu spät war, wandte er sich nach innen und steckte seine fünf verbliebenen Attributpunkte in Konstitution. Seine Trefferpunkte füllten sich sofort und Gryph aktivierte Mondleuchten, eine Fähigkeit seines Brustpanzers.

Gleißendes Licht explodierte zwischen ihnen. Myrthendir fiel vor Schock und Schmerz auf die Knie und sein Schild löste sich in nichts auf. Ungehindert prasselte die ganze Macht des schwarzen Nebels auf den Elfenfürsten nieder und zerrte an seinem Körper und seinem Geist.

*****

Auf ganz Korynn schrien eine Million Stimmen, während ihre Seelen darum kämpften, die Körper zurückzuerobern. Sie kämpften und krallten sich ihren Weg zurück an die Oberfläche, zurück zu dem, was sie waren und drängten den Abtrünnigen aus ihrem Geist.

*****

Der schwarze Nebel löste Myrthendirs Haut auf und grub sich in seine Muskeln. Er konzentrierte all seinen Schmerz, all seinen Hass und all seine Angst auf einen einzigen Punkt und schleuderte sie auf Gryph. Mit letzter Kraft drang er in Gryphs Verstand ein, in dem verzweifelten Bemühen, ihn zu übernehmen oder zumindest mit sich in den Tod zu reißen. Zwei gequälte Schreie hallten durch den Raum. Gryph hustete und verschluckte sich an seinem eigenen Blut.

Du hast uns alle getötet, dachte Myrthendir, bevor beide Geister in der Dunkelheit verschwanden.
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Der schwarze Nebel hatte seine Aufgabe erfüllt. Da er keine weiteren Befehle und keinen Meister mehr hatte, wirbelte er in die Luft und tauchte dann zurück in den diamantenen Würfel. Der Deckel schloss sich, das Summen ebbte ab und dann war alles still.

Die Eiserne Krone klapperte auf den Boden neben dem zerbrochenen Schädel ihres ehemaligen Meisters. Der schwarze Edelstein in der Mitte der Krone flackerte auf und vertrieb die Dunkelheit, die sich seiner bemächtigt hatte. Dann wurde er blass und schlief ein.

Gryphs Körper hing schlaff am Baum, gehalten nur von seinem eigenen Speer. Kein Geräusch und keine Bewegung drang durch den Raum, doch dann brach goldenes Licht unter der grauen Kruste des Baumes hervor und brannte die Ätherflecken aus.

Die Lichtblitze wuchsen und ganze Teile der toten, grauen Rinde schälten sich vom Stamm und verwandelten sich in Asche, sobald sie zu Boden krachten. Das Licht dehnte sich aus und ein entfernter Gesang baute sich im Inneren des Baumes auf. Goldener Schein drang nach außen und flackerte über und um den gesamten Planeten. In seinem Kielwasser erwachten Millionen von Seelen und kamen zu sich selbst.

Im Inneren der Turmspitze, des Baumes, der wieder mit dem ewigen Licht des empyreanischen Reiches glühte, sog Gryph scharf die Luft ein und schlug die Augen auf.

*****

»Au«, keuchte Gryph und griff nach seinem Speer. Er versuchte, ihn herauszuziehen, aber Schmerz und Schwäche verschworen sich gegen ihn. Außerdem machte der Winkel es ihm unmöglich, Kraft aufzubauen. »War ja klar.« Mit einem müden Seufzen gab er auf. Für unbestimmte Zeit hing er in dieser absurden Position am Baum und verlor immer wieder das Bewusstsein, während die spärlichen Reste seiner Gesundheit sich dem Ende zuneigten.

Durch den Dunst hörte er eine Stimme, spürte eine Berührung. Er versuchte, zu sprechen, aber er hatte nicht die Kraft. Ein Leuchten drang durch seine Lider, während Wärme seinen Schmerz verbannte. Sein ganzer Körper sehnte sich nach Schlaf. Die Dunkelheit war einladend und tröstlich, aber die Stimme rief ihn erneut.

»Gryph. Komm zurück zu mir.«

Gryph drängte sich durch den Nebel nach oben und öffnete seine Augen. Er lag jetzt auf dem Boden, neben dem wiederhergestellten Baum. Sanftes, goldenes Licht, das an die Morgendämmerung über dem Ozean erinnerte, erfüllte den ganzen Raum.

Er blinzelte und blickte in Ovryms ebenso goldene Augen. Er und Tifala beugten sich über ihn. Erinnerungen strömten auf ihn ein. Wick. Beinahe panisch ergriff er die Hand der Gnomin. »Tifala, es tut mir unendlich leid.« Tränen traten ihr in die Augen und sie nickte, hob aber seine Hand an ihre Lippen und drückte einen Kuss darauf. Er strich ihr sanft über die Wange und nach einem Moment zog sie sich zurück und erhob sich.

Ovrym half ihm auf die Beine und suchte seinen Blick mit traurigen Augen. »Auch ich muss mich entschuldigen«, begann er leise. Seine Stimme war schwer vor Reue.

Gryph schüttelte den Kopf und schenkte ihm ein Lächeln. »Damit fangen wir gar nicht erst an.« Errat stand hinter Tifala und Ovrym, mit Wick in seinen Armen. Grimliir hatte seine Goliath-Rüstung abgelegt und stand an der Seite seines Sohnes.

Barrendiel kniete neben Sillendriel und der Vogt Gartheniel hatte eine beruhigende Hand auf die zitternden Schultern des Hauptmanns gelegt. Zahlreiche Elfen standen hinter ihnen und tauschten fassungslose Blicke aus, während ein Kader von Kriegsgeborenen im Hintergrund Wache hielt.

Gryph stolperte vor Schmerz und Müdigkeit, aber Ovrym hielt ihn fest und reichte ihm seinen Speer. Gryph nickte ihm dankend zu, bevor er sich auf ihn stützte. Ein Blick in die Runde machte deutlich, dass alle Augen auf ihn gerichtet waren. Er seufzte und seine Schultern sackten ein wenig zusammen. Anscheinend erwartete man eine Ansprache von ihm.

Ich wollte nie etwas von dem hier.

Er betrachtete den Körper in Errats Armen mit einem Mal war Wicks Tod tatsächlich real. Er wollte die Versammelten trösten, aber er hatte keine Worte. Tifala legte eine Hand auf seinen Unterarm und lächelte durch ihre Tränen hindurch. Er drückte ihre Hand und wandte sich dann an die Anwesenden.

»Ich kenne die Gedanken, die euch plagen, denn sie sind auch in meinem Geist. Ich kenne die Wut und den Schmerz, den ihr fühlt, weil auch ich sie fühle. Ich weiß auch, dass wir gemeinsam heilen werden, aber wir werden nie vergessen, was hier geschehen ist.«

Sein Blick fiel auf Barrendiel, dann auf Tifala.

»Keiner von euch ist für das verantwortlich, was er unter der Kontrolle des schwarzen Nebels getan hat. Es fühlt sich nicht danach an und vielleicht wird das für viele Monde so bleiben, aber tief in euren Seelen wisst ihr, dass es wahr ist. Dort werden eure verlorenen Lieben weiter bestehen.«

Gryph kniete nieder und hob Myrthendirs Schädel auf.

»Nur einer ist wirklich verantwortlich. Er ist tot. Aber das ist nicht Strafe genug. Wir werden nie vergessen, was er getan hat, aber wir werden seinen Namen aus unseren Chroniken streichen, ihn aus den Annalen der Geschichte tilgen. Der Name Myrthendir wird hier und heute zum letzten Mal ausgesprochen. Von jetzt an wird er nur noch der Abtrünnige sein. Lasst sein Schicksal allen Verrätern, Mördern und Fanatikern eine Lektion sein. Ihr werdet nicht gelobt, verehrt oder gefeiert. Eure Namen werden vergessen und ihr werdet nichts als Staub und Schatten sein.«

Es gab erstickte Schreie und Schluchzer, aber noch mehr Nicken und Zustimmung. Der tiefe Klang eines Gongs erklang in seinem Inneren, dicht gefolgt von einer Meldung.

Du hast ein Dekret erlassen.

Dekrete sind Aussagen von solcher Wahrheit und Kraft, dass sich die treibende Kraft der Reiche um sie sammelt. Obwohl sie nicht bindend sind, werden Dekrete als universelle Wahrheiten betrachtet und fast alle fühlenden Wesen in den Reichen werden sich an das Dekret halten.

Von diesem Tag an bis zum Ende aller Tage wird Myrthendir, Prinzregent der Waldstadt Aenor, nur noch als der Abtrünnige bezeichnet werden. Sein Name wird nicht mehr ausgesprochen. Keine Geschichtsschreibung wird ihn aufzeichnen und er wird bald vergessen sein, verloren im Äther.

Was zum …? Offensichtlich muss ich aufpassen, was ich sage. Das überraschte Gemurmel verwandelte sich mehr und mehr in Zustimmung und einige Leute kamen zu ihm und schüttelten ihm die Hand, klopften ihm auf die Schulter oder zogen ihn in eine feste Umarmung.

Gryph blickte auf den Schädel des Abtrünnigen hinunter und eine Meldung erschien.

Du hast einen legendären Gegner besiegt, der als der Abtrünnige bekannt ist.

Möchtest du deinen göttlichen Vorteil Aneignung einsetzen?

[Ja / Nein]

Aneignung war der erste göttliche Vorteil, den er gewählt hatte. Einmal pro Woche konnte er eine Fertigkeit eines besiegten Feindes auswählen und sie sich zu eigen machen. Er würde nicht nur eine neue Fertigkeit erlernen, sondern sie würde auch sofort auf ein Drittel der Stufe des besiegten Feindes aufsteigen.

Es war eine unglaublich mächtige Fähigkeit. Er hatte sie bisher nur einmal benutzt, bei Ouzerio, dem König des Hügelgrabs und er hatte dadurch nicht nur Seelenmagie erlangt, sondern auch die Fähigkeit Seelenbindung, die es Gryph ermöglicht hatte, den Abtrünnigen zu besiegen. Wieder einmal war er erstaunt darüber, wie groß die Konsequenzen solcher kleinen Entscheidungen sein konnten.

Nachdem er ›Ja‹ ausgewählt hatte, strömte eine gewaltige Menge Informationen in seinen Kopf. Die wahre Macht des Abtrünnigen verblüffte ihn. Er hatte sie irgendwie nicht nur vor Gryph, sondern auch vor allen anderen um ihn herum versteckt gehalten und das über Jahre.

Er überflog alle Möglichkeiten und rückte zwei in den Vordergrund: Ätherische Magie und Verborgenes Wissen.

ÄTHERISCHE MAGIE

Ätherische Magie erlaubt es dem Anwender, sich die Grundbausteine der Reiche zunutze zu machen. Ätherische Magie konzentriert sich auf Zauber, die die Welt um sie herum verändern, verdrehen oder anderweitig formen. Sie ist eine der seltensten aller magischen Affinitäten und Großmeister dieser Sphäre gehören zu den mächtigsten Wesen in allen Reichen.

Ätherische Magie war eine enorm seltene Fähigkeit, die es Magiern erlaubte, die grundlegenden Gesetze der Realität zu verändern. Sie war die Hauptwaffe der Arboleth und könnte durchaus die Waagschale zu seinen Gunsten verschieben. Gryph vermutete, dass er eher früher als später gegen die Hohen würde antreten müssen. Einen Vorsprung auf deren Fachgebiet zu haben, könnte den Unterschied zwischen Leben und Tod bedeuten.

VERBORGENES WISSEN

Jedes Talent in den Reichen stützt sich auf verborgenes, geheimes oder spezialisiertes Wissen. Verborgenes Wissen gewährt ihren Anwendern ein tieferes Verständnis aller Dinge, einschließlich aller anderen Talente, indem sie Zugang zum Meer des Verborgenen Wissens gewährt, einem Teppich von Informationen, der sich durch den Äther schlängelt.

Eingeweihte erhalten Boni auf die Entwicklung aller anderen Talente, können geheimes Wissen aufdecken, das andere übersehen würden und sehen Zusammenhänge, die andere nicht erkennen würden.

Verborgenes Wissen ist eine der am strengsten gehüteten Fähigkeiten in allen Reichen und wird nur von einem geweihten Wissenshüter in einer der drei Machtgilden auf Korynn gelehrt.

Unter fast allen anderen Umständen hätte er sofort Ätherische Magie ausgewählt, aber zwei Dinge hielten ihn davon ab. Erstens hatte er Errat in seinem Team, der gezeigt hatte, dass er diese Magie beherrschte. Irgendwann würde der Kriegsgeborene eine Stufe erreichen, auf der er Gryph die Fertigkeit beibringen konnte, wenn er dazu bereit war.

Und zweitens war Verborgenes Wissen viel zu verlockend. Wissen war in jedem Universum Macht, aber in den Reichen galt das ganz besonders. Zaubersprüche waren schließlich nichts anderes als Rezepte, um die Welt um sich herum neu zu ordnen. Wenn man das Wissen dazu im Kopf hatte, konnte man den Zauberspruch sprechen.

Auch Namen hatten Macht. Wick hatte das sowohl bei Avernerius als auch bei Xeg bewiesen. Er hatte sie kontrollieren können, weil er ihre wahren Namen kannte. Die Beschreibung der eigentlichen Funktionsweise des Verborgenen Wissens war vage, aber eine Sache war offensichtlich, dieses Talent war ein Kraftmultiplikator von epischen Ausmaßen und das machte die Wahl einfach.

Du hast das Talent VERBORGENES WISSEN erlernt.

Stufe: 1 – 21

Rang: Lehrling

Talenttyp: passiv/aktiv

Verborgenes Wissen ermöglicht es dem Benutzer, unbewusst das Meer des Wissens anzuzapfen und Informationen effizienter als andere zu nutzen.

Verborgenes Wissen erhöht die Geschwindigkeit des Erlernens anderer Talente um einen stufenbasierten Multiplikator. Verborgenes Wissen ermöglicht es Eingeweihten auch, einen detaillierteren Wissensschatz mithilfe von Büchern, Zaubersteinen, Trainern und anderen Lernmethoden zu erhalten.

Eine Reihe anderer Meldungen wartete auf ihn, aber er wusste, dass sein Volk ihn jetzt dringend brauchte. Mein Volk? Wann habe ich beschlossen, dass sie mein Volk sind? Ach, Mist. Er öffnete die Augen, nahm einen tiefen, reinigenden Atemzug und hob die Stimme.

»Eine neue Epoche hat begonnen. Wir können nicht wissen, was die Zukunft bringt, aber wir dürfen nicht untätig bleiben und zulassen, dass die Reiche unser Schicksal bestimmen. Wir werden unser Zeichen setzen, wir werden unser Volk aufrichten und wir werden jeden vernichten, der uns Schaden zufügen will.«

Tosender Jubel erhob sich im Inneren des Turms und zum ersten Mal seit langer Zeit hatte Gryph das Gefühl, irgendwo dazuzugehören. Nach ein paar Augenblicken hob er die Hände und bat um Ruhe. »Es wird eine endlose Liste von Dingen geben, um die man sich kümmern muss, aber jetzt ist nicht die Zeit dafür. Jetzt ist die Zeit, unsere Toten zu begraben und zu trauern. Kümmert euch um die Verletzten und die Gefallenen, heilt, ruht euch aus und dann werden wir alles wieder aufbauen.«

Der Raum leerte sich, nur Gryph, Tifala, Ovrym, Errat, Grimliir, Barrendiel und Gartheniel blieben zurück. Als sie allein waren, bückte sich Gryph und hob die Eiserne Krone auf. Er hielt sie vor sich und der Edelstein reflektierte das goldene Licht des Baumes in einer Regenbogenkaskade. Er benutzte Identifizieren.

Die Eiserne Krone

Die Eiserne Krone war das Symbol der Herrschaft des Steinkönigs über alle Thalmiir. Der erste Thalmiir-Hochkönig Durgath, der Schicksalsbringer, fertigte sie als Symbol der Autorität und Einheit nach seinem Sieg über den letzten Drachenkönig an. Jeder der sieben Edelsteine, die in das kalte Eisen eingebettet sind, ist eine Rune, die die Macht eines der sieben großen Thalmiir-Königreiche repräsentiert. Die sechs kleineren Steine repräsentieren die sechs kleineren Königreiche, die alle Dar Thoriim untergeordnet sind, das durch den leuchtenden Diamanten im Zentrum verkörpert wird.

Gegenstandsklasse: Artefakt der Ältesten

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Passive Fähigkeiten

Fähigkeit(en): unbekannt

Aktive Fähigkeiten

Fähigkeit(en): unbekannt

Managrenze: unbekannt

Abklingzeit: unbekannt

Runensteckplätze: 7 von 7

Runenfähigkeiten: unbekannt

Gryph hob seinen Blick von dem Artefakt und sah besorgte Blicke auf den Gesichtern seiner Freunde. Sie fürchteten die Macht des Artefakts und seine Fähigkeit, den schwarzen Nebel zu kontrollieren und das zu Recht. Er sah Grimliir an. »Du hast mir damals in Dar Thoriim erzählt, dass du einmal versucht hast, den schwarzen Nebel zu zerstören.«

»Das habe ich und ich habe kläglich versagt«, gestand der stämmige Zwerg und sein Mund verzog sich zu einem reuigen Ausdruck. »Die Krone und die Waffe sind eins. Beide müssen gleichzeitig zerstört werden und nichts, was ich versuchte, war erfolgreich. Wenn es einen Weg gibt, diese Aufgabe zu bewältigen, dann kenne ich ihn nicht.«

»Wir werden ihn gemeinsam finden.« Er wandte sich an den Rest der Gruppe und hielt ihnen die Krone entgegen. »Ich schwöre euch allen hier und jetzt, dass ich sowohl den schwarzen Nebel als auch die Eiserne Krone zerstören werde und bitte um eure Unterstützung bei diesem Unterfangen.«

Gryph hielt die Krone vor sich und einer nach dem anderen aus der Gruppe legte seine Hände darauf und leistete sein eigenes Gelübde. Tifala war die letzte, die dem Gelübde zustimmte und sie verlangte zusätzliche Bedingungen.

Sie wandte sich an Barrendiel. »Habt Ihr einen sicheren Ort, um den schwarzen Nebel zu verwahren?«

»Ich bin nicht der Herrscher von Aenor«, begann Barrendiel, nur um vom Vogt unterbrochen zu werden.

»Eigentlich, Hauptmann, bist du genau das. Nach den alten Gesetzen unseres Volkes bist du der Nächste in der Thronfolge.«

Barrendiel stotterte und wich zurück. Offensichtlich war er genauso wenig am Mantel der Führung interessiert wie Gryph. »Ich kann das nicht.«

»Du kannst«, beharrte der Vogt. »Ich werde dir helfen.«

Barrendiel setzte zu einer Erwiderung an, aber er fand keine Worte. Schließlich schien er sein Schicksal zu akzeptieren und nickte knapp.

»Gut«, sagte Gartheniel. »Als Vogt der Waldstadt Aenor erkläre ich dich zum Regenten, bis der Hochkönig zurückkehrt.«

Alle Anwesenden wussten, dass das nie passieren würde und dass die Last, der Barrendiel gerade zugestimmt hatte, für sein ganzes Leben galt. Doch von dem neuen Regenten kamen keine weiteren Beschwerden. »Bis zu seiner Rückkehr«, antwortete Barrendiel mit schwacher Stimme.

Tifala wandte sich erneut an den neuen Regenten. »Habt Ihr einen sicheren Ort, um den schwarzen Nebel aufzubewahren, bis wir ihn zerstören können?«

»Die Festung hat einen Tresor.«

»Gut.« Sie wandte sich an Gryph. »Du wirst die Eiserne Krone sicher verwahren, bis wir wissen, wie wir sie zerstören können.«

»Du vertraust mir so sehr?«

Sie legte ihre Hände auf den Bauch und hielt seinem Blick stand.

»Ich vertraue dir bei meinem Leben und dem meines Kindes.«

»K-Kind?«, stotterte Gryph fassungslos. Tifala nickte, die Augen wieder feucht. Gryph zog sie zu sich. »Ich gebe dir mein Wort, dass ich alles in meiner Macht Stehende tun werde, um dich und dein Kind zu beschützen.«

»Danke, Gryph«, flüsterte sie, wischte sich die Tränen weg und lächelte die anderen an. »Ich werde mich um die Verwundeten kümmern.« Sie verneigte sich und ging die Stufen des Podiums hinunter.

»Wann haben sie die Zeit gefunden, um …?«, fragte Ovrym.

Gryph warf ihm einen vielsagenden Blick zu und hob eine Augenbraue.

»Um was zu tun?«, hakte Errat nach. Alle hielten inne, grinsten zunächst und lachten dann laut auf. Es war ein kathartisches Lachen. Das Leben würde eines Tages wieder in Ordnung sein. Errat schien verwirrt. »Habe ich einen Witz erzählt?«

Grimliir führte Errat am Arm weg und Ovrym und Barrendiel grinsten, bevor sie sich ebenfalls entfernten.

Eine Meldung erschien.

Gryph hat ein bindendes Gelübde abgelegt, den schwarzen Nebel und die Eiserne Krone zu zerstören.

Gelübde sind mächtige, verbindliche Versprechen. Sie werden durch die uralte Magie der Reiche geschützt und ziehen schwere Strafen nach sich, wenn sie gebrochen werden. Gryph wird mithilfe von Tifala, Ovrym, Errat, Grimliir, Barrendiel und Gartheniel die Eisenkrone und den schwarzen Nebel zerstören.

Barrendiel wird den diamantenen Würfel, der den schwarzen Nebel enthält, in der Festung aufbewahren und Gryph wird die Eiserne Krone in seiner seelengebundenen Tasche behalten, bis eine Möglichkeit gefunden wird, beide Artefakte zu zerstören.

Schwierigkeitsgrad: heldenhaft

Belohnung: unbekannt

Erfahrung: unbekannt

Strafe für Versagen: Schlechtes Ansehen und möglicherweise das Ende des freien Willens in allen Reichen.

Gryph hob den Kopf und erblickte Gartheniel, der an seiner Seite stand und zu dem Baum hinaufschaute. »Das Barrendiel der Nächste in der Thronfolge ist, hast du erfunden, nicht wahr?«, fragte Gryph und folgte seinem Blick.

Der Vogt schmunzelte und sah zu ihm auf. »Ja. Nach dem Gesetz müsste man eigentlich mich zum Regenten ernennen, aber als Berater bin ich mehr zu gebrauchen. Barrendiel dagegen ist ein geborener Anführer, genau wie du.«

»Ich will gar kein Anführer sein«, gestand Gryph mit schwerem Herzen.

»Genau deshalb bist du für die Position geeignet.« Gartheniel entfernte sich, bevor er innehielt und sich wieder an Gryph wandte. »Ich vertraue darauf, dass du die Wahrheit über Barrendiels Thronanspruch nicht ausplauderst? Die Ehre zwingt ihn jetzt, die Bürde zu tragen, aber er wird einen Ausweg dankend annehmen.«

»Du hast mein Wort«, antwortete Gryph mit einem verschwörerischen Grinsen. Der Vogt nickte und wandte sich ab. »Sag mal, Gartheniel, du willst nicht zufällig meinen Job übernehmen, oder?«

»Nicht mal, wenn du mir weitere 2.000 Lebensjahre anbietest.«

»So ein Mist aber auch.« Er war sich nicht sicher, aber er glaubte, Gartheniel belustigt schnauben zu hören, als er wegging. Das muss ich mir eingebildet haben.

Gryph seufzte und ging auf Aurvendiel zu. Etwas an Aurvendiels Wiedergeburt störte ihn. Nicht, dass er irgendeine Falle vermutete. Jeder Narr, der sich im Licht des empyreanischen Baumes sonnte, wusste, dass in seinem Holz nicht ein Jota Bosheit steckte, aber irgendetwas stimmte nicht.

Vielleicht war es der Blutverlust oder der Stress, aber er kam nicht über den Gedanken hinweg, dass er Hilfe gehabt hatte. Er legte eine Hand auf die warme Rinde und spürte das Leben, das durch den Baum strömte. Dann schloss er die Augen und sandte seinen Geist in das Holz.

Bist du da drin?


Epilog

Die Nacht war wieder hereingebrochen und die Langeweile ließ Lex sich fragen, ob er in einer weiteren Zeitschleife feststeckte, aber dieses Mal gab es viel weniger Diebstahl und Mord. Er lehnte schon so lange an den riesigen, bronzefarbenen Türen, dass er vermutete, die in ihre Oberfläche eingemeißelten Reliefs würden sich für immer in seinen Rücken einprägen.

Er schloss die Augen und begann zu dösen.

Ich muss Gryph beschützen, kam eine Stimme aus den tiefen Nischen seines Verstandes, dem Teil, der auf hirnlose Loyalität programmiert war. Lex brummte genervt. »Beim Abgrund, ich mag den Kerl doch überhaupt nicht.«

»Wen?«, fragte Vonn. Er war ein ehemaliger Schurke, der mittlerweile ein religiöser Guru geworden war.

»Mit dir habe ich nicht geredet.«

»Du weißt aber schon noch, dass wir die Einzigen hier sind, oder?«

»Halt die Klappe«, knurrte Lex, dann stieß er sich von der Tür ab und ging – wie schon zuvor – ziellos im Kreis. »Mir ist total langweilig.«

»Warum machst du nicht ein bisschen Sport? Das hilft, den Kopf freizubekommen.«

Lex stand auf und trat mehrmals gegen die Tür, wobei er den uralten und scheinbar undurchdringlichen Toren keinen Schaden zufügte. Die Visage eines königlichen, selbstgefälligen Thalmiir starrte ihn ungerührt an.

»Ich kann nicht glauben, dass diese Arschlöcher in Harlans Wacht dachten, ich sei einer von euch aufgeblasenen Deppen«, knurrte Lex in Richtung des edlen Zwergs.

»Oh, keine Sorge, haben sie nicht«, kommentierte Vonn. »Die Thalmiir waren ein edles Volk von großer Weisheit und Finesse. Die Leute in der Stadt haben dich für einen vom Grumling-Clan gehalten.«

»Hast du nicht gesagt, dass die Grumlings allesamt Diebe und Mörder sind, die nie baden?«

»Habe ich.«

Lex schnupperte an sich selbst und rümpfte angewidert die Nase. »Ich denke, das ist ein bisschen unfair. Wir campieren schon seit Tagen vor dieser Tür. Wo soll ich denn da baden?«

»Das mit dem Baden stört mich gar nicht. Es waren die ganzen Morde und Diebstähle, die den Vergleich nahegelegt haben.«

»Das war nicht meine Schuld, jedenfalls nicht komplett.«

Vonn zog seine Kapuze hoch und warf Lex diesen geduldigen Blick zu, mit dem alle großen Lehrer und religiösen Figuren geboren zu sein scheinen. Er soll wohl so etwas heißen wie: ›Du weißt, dass du Mist erzählst, aber ich lasse dich das selbst herausfinden, denn ich bin super weise und entspannt‹.

»Gut, ich habe es vielleicht ein wenig übertrieben«, schmollte Lex.

Vonn brummte amüsiert und zog seine Kapuze zurück über die Augen.

Vielleicht habe ich wirklich Probleme.

Nachdem er von Gryph getrennt worden war, hatte sich Lex in der malerischen Kleinstadt Harlans Wacht wiedergefunden. Er hatte jedoch nur wenig Zeit gehabt, sich zu entspannen und bald entdeckte er, dass er in einer Art Zeitschleife feststeckte, verflucht dazu, denselben Tag immer und immer wieder zu wiederholen. Während dieser herausfordernden Zeit hatte er mehrere tausend Morde begangen und eine ganze Reihe von Leuten ausgeraubt.

»Aber es war eine Zeitschleife, also kann man theoretisch sagen, dass nichts davon wirklich passiert ist.« Vonn warf Lex einen weiteren seiner patentierten, wertenden Blicke zu. Er hatte tatsächlich etwas von der beabsichtigten Wirkung. »Ich habe mich seither verändert.« Lex trat gegen einen Erdklumpen und setzte sich wieder neben Vonn.

»Ja, das hast du und ich bin stolz auf dich.«

»Danke, Mann.«

Das ferne Heulen einer Eule verlieh der angenehmen Nacht einen besonderen Reiz.

»Wir sind schon ewig hier«, jammerte Lex.

»Es sind erst drei Tage vergangen. Ich hätte gedacht, dass du bei deinen jüngsten Abenteuern etwas Geduld gelernt hast.« Vonn blätterte gelassen in Lex’ Exemplar der Schriften von Cerrunos. »Außerdem war das Wetter herrlich.«

Lex blickte nervös zum Himmel. Er hatte genug Filme gesehen, um zu wissen, dass diese Art von Aussage immer zu einem plötzlichen, unerklärlichen Regenschauer führte. Aber der Nachthimmel war klar, nur ein paar dünne Wolken zogen vor Korynns Monden vorbei. Er hörte kein fernes Donnergrollen und sah auch keinen Blitz. Nach einem Moment lehnte er sich zurück gegen die Tür.

»Ich habe die Geduld eines Heiligen.«

Vonn kicherte spöttisch und Lex spürte, wie sein Gesicht vor Hitze errötete. Wie macht er das nur? Er schlug seinen Kopf mehrmals gegen die Tür. »Mir ist einfach so langweilig.«

»Willst du das Buch?«

»Nee, Lesen ist nicht so mein Ding. Ich warte einfach auf den Film.«

»Du redest wieder Unsinn.«

»Mhm.«

»Dir ist schon klar, dass du ein Priester eines Wissensgottes bist, oder? Vielleicht sollte Lesen ›dein Ding‹ werden.«

»Ein toter Wissensgott.« Es war eine besonders irritierende Entdeckung gewesen. Gleich nachdem seine physische Form geschmiedet worden war, hatte er erfahren, dass der Gott, dem er diente, seit Jahrtausenden tot war.

»Alle Dinge haben einen Zweck.«

»Ja, ja, das sagst du immer wieder. Wenn deine Idiotenphilosophie wahr ist und deine allmächtige Urquelle irgendeinen verborgenen Zweck für uns hat, warum campieren wir dann immer noch im Dreck?«

»Es steht uns nicht zu, die Urquelle infrage zu stellen.«

Lex brüllte frustriert auf und stieß mit aller Kraft gegen die Tore.

»Wie kommst du darauf, dass das dieses Mal funktioniert?«

»Hast du mir nicht gesagt, ich soll Vertrauen haben? Nun, ich werde diesem Bastard die Scheiße aus dem Leib vertrauen, bis er uns reinlässt.«

»Bist du sicher, dass du das Buch nicht haben willst? Es ist wahrscheinlich das einzige Exemplar auf Korynn.«

»Toll, mein Gott ist also tot und ich kann sein Buch nicht einmal mit meinem Buchclub besprechen, weil kein Schwein außer mir ein Exemplar hat!«

»Warum schreist du so?«

»ICH WEISS ES NICHT!«, brüllte Lex. Er trat, schlug, knurrte und fluchte, aber die Tür weigerte sich, sich zu bewegen.

»Hm, das ist interessant«, murmelte Vonn, vertieft in das Buch und von Lex’ Bemühungen keine Notiz nehmend.

»Was ist interessant?«, fragte Lex etwas zu barsch.

»Dein Gott ist vielleicht doch nicht tot.«

»Dann – kann – er – ja – vielleicht – diese – verfluchte – Tür – öffnen!« Mit jedem Wort schlug Lex mit aller Kraft zu und bei seinem letzten Schlag gab es ein kleines Klicken und die Türen flogen auf.

Lex stürzte nach vorne und fiel auf sein Gesicht. Er knurrte, spuckte einen Mund voll Staub aus und kam langsam wieder auf die Beine.

»Äh, Lex?«, kam Vonns alarmierte Stimme von hinten.

Lex blickte auf und sah eine Gruppe von fünf großen, glatzköpfigen, gesichtslosen Männern, die auf ihn herabstarrten. Sie hielten wirklich lange, wirklich spitze Speere und richteten sie ziemlich deutlich auf Lex und Vonns.

»Ah. Äh. Hi, Leute. Ihr kennt nicht zufällig einen Kerl namens Gryph, oder?«

Ende

Gryphs Abenteuer in den Reichen 
gehen weiter im dritten Buch.

–

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 dieses LitRPG-Buches. Wir hoffen, es hat dir gefallen und dass du noch auf viele weitere Teile von Abenteuern mit Gryph 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 weiter hinten 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. Du bringst mich jeden Tag zum Lächeln.

Danke an meine Mutter Kathy für die lebenslange Unterstützung und an meine Schwester Melissa, die dank meines Neffen Caleb jedes Jahr mehr und mehr zu einem Deppen wird.

Danke an Charlie und Mary Lou Adams, die mir so großzügig ihr Haus in Colorado zur Verfügung gestellt haben. Ohne euer Dach über meinem Kopf würde ich immer noch an diesem Buch arbeiten. Und Elbie lässt grüßen.

Danke an Philippe und Jamie Rasborn (und die Kinder), dass ich an ihrem Esstisch arbeiten durfte, als ich eigentlich im Urlaub sein sollte.

An meine großartigen Beta-Leser, darunter Erica Rasborn, Robert Petersen, Ben Evans, Keegan Moss, Scott Frederiksen, Derek Morgan, Trent Baker, Kenneth Darlin, Lance Wheeler, Bret Ankenbrand, Zach Goza, Steven Weber, Jennifer Haviland und die anderen, die mir Feedback gaben.

Ohne euch wäre ›Die verlorene Zwergenstadt‹ nur ein Schatten von dem, was es heute ist. Dankeschön.

Und danke Lou Harper für das tolle 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 & der Fanseite hier bei:

https://www.facebook.com/groups/ZeitalterderExpansion/

(Facebook-Gruppe)

https://www.facebook.com/DasKurtherianischeGambit/

https://www.facebook.com/LMBPNde/

(Facebook-Fanseiten)

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

Kurtherianisches-Gambit-
Universum:

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) · Hexenjagd (20)

Kurzgeschichten:

Frank Kurns – Geschichten aus der Unbekannten Welt

In Vorbereitung:

…die restlichen Bücher bis Band 21

Das zweite Dunkle Zeitalter
(Michael Anderle & Ell Leigh Clarke 
– Paranormal Science Fiction)

Der Dunkle Messias (01) · Die dunkelste Nacht (02) 
Dunkelheit vor der Dämmerung (03)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Aufstieg der Magie
(CM Raymond, LE Barbant & 
Michael Anderle – Fantasy)

Unterdrückung (01) · Wiedererwachen (02) 
Rebellion (03) · Revolution (04) 
Die Passage der Ungesetzlichen (05) 
Dunkelheit erwacht (06)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Oriceran-Universum:

Die Leira-Chroniken
(Martha Carr & Michael Anderle – Urban Fantasy)

Das Erwecken der Magie (01)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

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) · Lang lebe der König (08)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher Serie

Die Schule der grundlegenden Magie
(Martha Carr & Michael Anderle – Urban Fantasy)

Dunkel ist ihre Natur (01)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher dieser Serie

Die Schule der grundlegenden Magie: Raine Campbell
(Martha Carr & Michael Anderle – Urban Fantasy)

Mündel des FBI (01)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher dieser Serie

Sonstige Serien

Die Chroniken des Komplettisten 
(Dakota Krout – LitRPG/GameLit)

Ritualist (01) · Regizid (02) · Rexus (03)

Rückbau (04) · Rücksichtslos (05)

Bibliomant (Seitengeschichte)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Die Chroniken von KieraFreya
(Michael Anderle – LitRPG/GameLit)

Newbie (01) · Anfängerin (02) · Kriegerin (03)

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)

Dungeonschinder (03)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Die bösen Jungs
(Eric Ugland – LitRPG/GameLit)

Schurken & Halunken (01)

Der Dieb im ersten Stock (02)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Die Reiche
(C.M. Carney – LitRPG/GameLit)

Der König des Hügelgrabs (01) 
Die verlorene Zwergenstadt (02)

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)

Drachenermittler (09) · Drachenschwester (10)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 15

So wird man eine knallharte Hexe
(Michael Anderle – Urban Fantasy)

Magie & Marketing (01) · Magie & Freundschaft (02)

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) · Aufgeklärte Ingonoranz (04)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 12

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

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)

Verhandlung oder Untergang (03)

Die Würfel sind gefallen (04)

Das Chi des Drachen (05)

Siegeszug für Magitech? (06)

Die neue Drachenelite (07)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 24

Chroniken einer urbanen Druidin
(Auburn Tempest & Michael Anderle – Urban Fantasy)

Ein vergoldeter Käfig (01)

Ein heiliger Hain (02)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Weihnachts-Kringle
(Michael Anderle – 
Action-Adventure-Weihnachtsgeschichten)

Stille Nacht (01)
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