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Kapitel 1

Gaarms stumpfe, dumme Augen waren auf mich gerichtet. Ich konnte sehen, wie er sich den alkoholvernebelten Kopf zermarterte, um zu entscheiden, ob ich bluffte.

Ich hielt seinen Blick einige Momente lang, bevor ich meinen Metbecher zum Mund hob und die letzten Schlucke austrank. Die breite Krempe des Bechers unterbrach die Blicklinie und Gaarm grunzte verärgert.

Ich ließ meinen leeren Becher mit einem hohlen Knall auf den Tisch sausen und zuckte zusammen, als eine Energiewelle meinen Körper schüttelte. Ich schaute mich verwirrt um.

Was zum Teufel war das?

Gaarm nahm meine Nervosität als Zeichen dafür, dass ich bluffte. Er grinste und schob seinen Stapel Münzen vor.

»Ich setze alles«, triumphierte er.

Ich weiß, was ihr jetzt denken müsst. Hier bin ich, spiele und betrinke mich, während mein Spieler, der gute alte Gryph, irgendwo da draußen allein ist, ohne seinen treuen Begleiter, der ihm den Rücken freihält. Wo bleibt da die Loyalität? Zu meiner Verteidigung, ich habe meinen Tag nicht betrunken begonnen.

Nachdem Gryph mich durch das Portal gestoßen hatte, waren irgendwelche seltsamen Dinge passiert. Ich war aufgesprungen und wollte zurück durch das Portal, aber Aluran – dieser Gott, wie er sich wohl nennt – hatte etwas damit gemacht. Ich bin mir nicht sicher, ob er das geplant hatte, aber als ich versuchte, die Schwelle zu überschreiten, wurde ich zurückgeworfen.

Es tat nicht wirklich weh, aber im nächsten Augenblick lag ich auf dem Rücken unter den Blicken von einem Haufen Dörfler und das Portal war nirgends zu sehen.

Ich habe versucht, meine Gabe zu verwenden, die mich meinen Spieler aufspüren lässt, aber ich bekam bloß eine Fehlermeldung, was mich enorm verunsichert hat. Eigentlich müsste diese Gabe unfehlbar sein und nur die stärksten Magiebarrieren können verhindern, dass die Fähigkeit nicht funktioniert, aber meine tat einfach nichts.

Deprimiert verbrachte ich die nächsten Stunden damit, mit den Einheimischen zu reden, die absolut keine Hilfe waren. Ich heuerte sogar einen Zauberer namens Harry an, um Gryph aufzuspüren.

Das schlug ebenfalls fehl, aber ich vermute, dass es eher daran lag, dass der Zauberer ein Scharlatan war. Er bot mir sogar an, mir einen Liebestrank oder einen Immervollen Geldbeutel zu verkaufen. Das klang zwar reizvoll, aber vermutlich waren seine Gegenstände ähnlich magisch wie er selbst.

Es wurde heiß und da ich nichts anderes zu tun hatte, ließ ich mich auf einen Heuballen fallen und wartete darauf, dass sich ein weiteres Portal öffnete.

Das ist nie passiert.

Ich war allein und traurig und nahm mir einen Moment Zeit, um auf einem Heuballen zu sitzen und meinen Charakterbogen durchzusehen. Es würde mir helfen, mich abzulenken, während ich darauf wartete, dass Gryph auftauchte.

Lex – Stufe 1

Ordonianer

Gottheit: Cerrunos

Erfahrung: 0

Nächste Stufe: 2.000

Statistik

Trefferpunkte: 128

Ausdauerpunkte: 131

Manapunkte: 132

Karmapunkte: 132

Attribute

Stärke: 17

Konstitution: 14

Geschicklichkeit: 12

Intelligenz: 16

Weisheit: 16

Gaben

Spieler Aufspüren (Gryph)

Ordonianischer Blutrausch

Das Ganze war wirklich wenig beeindruckend. Das einzig Interessante auf dem Blatt war eine Gabe namens Ordonianischer Blutrausch.

Du besitzt die rassespezifische Gabe ORDONIANISCHER BLUTRAUSCH.

Ordonianer sind wilde Krieger mit einer engen Verbindung zur ungezähmten Natur. Einmal pro Tag können sie sich auf ihre animalische Natur besinnen, um ihre körperlichen Attribute vorübergehend zu erhöhen.

Effekte: +5 auf alle physischen Attribute (Stärke, Konstitution und Geschicklichkeit)

-5 auf alle geistigen Attribute

+20 Gesundheit und Ausdauer

-20 Mana und Karma

Dauer: 5 Minuten +20 Sekunden pro Stufe

Ordonianischer Blutrausch schien eine ziemlich brutale Gabe zu sein, aber ich war sicher, dass ich eine Verwendung dafür finden würde, zum Beispiel in dem unwahrscheinlichen Fall, dass ich jemals auf eine Mordtour gehen sollte. Ich überprüfte meine Talente.

Magische Talente:

Die Fähigkeit, die Urkräfte der Reiche zu manipulieren. Es gibt dreizehn Sphären der Magie und jeder Anwender hat eine prozentuale Affinität für jede Sphäre. Eine Affinität von 100% bedeutet, dass die Fähigkeit des Anwenders, diese Sphäre zu erlernen, nur durch seine Intelligenz und seine Lernbereitschaft begrenzt ist. Eine Affinität von 100% gewährt auch eine Immunität von +25% gegen diese Art von Magie.

Eine Affinität von 0% (auch bekannt als Antipathie) bedeutet, dass der Anwender niemals die Fähigkeit haben wird, in dieser Sphäre zu zaubern, egal wie viel er sich mit der Sphäre beschäftigt. Antipathie bedeutet auch eine automatische Schwäche von +25% für diese Art von Magie.

Magische Talente: Stufe (Affinität) (Rang)

Feuer: 0 (75%) (Basis)

Luft: 0 (25%) (Basis)

Wasser: 0 (75%) (Basis)

Erde: 0 (50%) (Basis)

Chthonisch: 0 (25%) (Basis)

Himmlisch: 0 (75%) (Basis)

Chaos: 0 (0%) (Basis)

Ordnung: 0 (100%) (Basis)

Leben: 0 (50%) (Basis)

Tod: 0 (25%) (Basis)

Gedanke: 0 (50%) (Basis)

Äther: 0 (25%) (Basis)

Seele: 0 (0%) (Basis)

Basis: Stufe 1

Lehrling: Stufe 20

Adept: Stufe 50

Meister: Stufe 75

Großmeister: Stufe 100

Göttlich: Stufe 100+

Meine magischen Talente waren interessant. Ich hatte eine 100%ige Affinität zur Ordnungsmagie, was mich irgendwie ärgerte. Ich hatte mich immer eher als wildes Kind und Liebhaber des Chaos’ gesehen, was meine 0% Affinität zur Chaosmagie zu einem echten Flop machte, aber ich würde einfach mit den anderen arbeiten müssen.

Kampftalente:

Diese Talente messen die Fähigkeit eines Anwenders, mit Waffen, Rüstungen und anderen Kampftechniken umzugehen. Es gibt keine Affinitätsbeschränkungen und die Stufe, die ein Benutzer erreichen kann, ist nur durch seine körperlichen Fähigkeiten und seine Hingabe an Training und Übung begrenzt.

Kampftalente: Stufe (Rang)

Stumpfe Waffen: 5 (Basis)

Leichte Rüstung: 5 (Basis)

Meine Kampftalente ergaben wohl Sinn für Priester und schließlich war ich jetzt einer. Das Coole daran war, dass ich, wenn ich ein gerissener, Dolch schwingender Schurke werden wollte, nur noch üben musste.

Ich mochte die Idee, nicht durch die Möglichkeiten eingeschränkt zu sein, die mir von jenseitigen Mächten aufgezwungen wurden. Aber im Moment funktionierte das Schlagen mit meinem Hammer ganz gut.

Wissenstalente:

Diese Talente messen die Fähigkeit eines Anwenders, Wissen zu verstehen und zu nutzen. Wie bei den Kampftalenten gibt es keine auf Affinität basierende Grenzen für diese Talente. Allerdings gründen diese Talente auf Intelligenz- und Weisheitswerten. Intelligenz und Weisheit beeinflussen ein Wissenstalent auf komplizierte Weise, die man mit der Zeit entdecken muss.

Wissenstalente: Stufe (Rang)

Analyse: 5 (Basis)

Beschwörung: 5 (Basis)

Ich musste also schlau sein, um meine Wissenstalente zu verbessern. Ich hielt mich bereits für eine Intelligenzbestie, also war ich bereit für diese Herausforderung.

Ich tippte auf das Talent Analyse und eine Beschreibung wurde eingeblendet.

Du hast das Talent ANALYSE erlernt.

Stufe: 5

Talenttyp: aktiv

Analyse ist die Fähigkeit, Informationen über andere Wesen zu erhalten. Während die meisten Leute in den Reichen nur glotzen und beobachten, können diejenigen, die in Analyse geübt sind, ein tieferes Verständnis erlangen. Analyse ist eine geschätzte und seltene Fähigkeit. Setze sie weise ein.

»Na, das klingt doch gut«, murmelte ich.

Da ich früher ein Aufbewahrungsort für digitale Informationen gewesen war, fand ich es toll, dass ich in den Reichen etwas Ähnliches tun konnte.

Bilder von mir, wie ich neben Gryph stand und ihm geheimes Wissen ins Ohr flüsterte, schwirrten mir durch den Kopf. Er würde mich zu seinem Meisterspion machen, sobald er mit meiner unschätzbaren Hilfe ein kleines Königreich für uns im Chaos der Reiche geschaffen hatte.

Ich hatte keine Ahnung, was Beschwörung war, also tippte ich auf das Talent und eine Beschreibung wurde angezeigt.

Du hast das Talent BESCHWÖRUNG erlernt.

Stufe: 5

Talenttyp: aktiv

Beschwörung ist die Fähigkeit, neue Gebete mit zauberähnlichen Effekten durch die Kommunikation mit der eigenen Gottheit zu erzeugen. Wie Zaubersprüche sind auch Beschwörungen in Ränge eingeteilt. Der Anwender muss einen Rang höher sein als der Rang der Beschwörung, die er erschaffen möchte. Der Basisrang der Beschwörungsfähigkeit erlaubt es dem Anwender, Segnungen und Beschwörungen von geringer Macht zu erschaffen.

Beschwörung klang in der Theorie toll, aber da mein Gott tot war, war die Fähigkeit nutzlos.

Wen habe ich dieses Mal verärgert?

Zum Schluss überprüfte ich mein Inventar.

Du hast einen Zauberstein für den Ordnungsmagie-Zauberspruch ORDNUNGSBOLZEN gefunden (Gewöhnlich).

Mit diesem Zauberstein kannst du einen Zauberspruch der Ordnungsmagie erlernen.

Du hast einen Zauberstein für den Ordnungsmagie-Zauberspruch KOMMUNIZIEREN gefunden (Extrem selten).

Mit diesem Zauberstein kannst du einen Zauberspruch der Ordnungsmagie erlernen.

Du hast einen Hammer der Heiligen Macht erhalten.

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: aktiv

Basisschaden: 16 (+2 Bonus wegen Gegenstandsklasse)

Aktive Fähigkeiten

Fähigkeit 1: Heilige Macht. Dieser mächtige Kriegshammer kann mit Karma durchtränkt werden, um einen zusätzlichen Schaden von +1 pro Punkt Karma zu verursachen. Das Karmalimit wird für alle fünf Stufen des Talents Stumpfe Waffen um 1% erhöht. Die Abklingzeit wird für alle 5 Stufen des Talents Stumpfe Waffen um eine Sekunde verringert.

Karmaübertragung: 100%

Karmagrenze: 10%

Abklingzeit: 20 Sekunden

Dieser Kriegshammer ist die bevorzugte Waffe der Priester von Cerrunos und kann den Feinden des Wissens großen Schaden zufügen.

Du hast die Robe von Cerrunos erhalten.

(Leichte Rüstung)

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: passiv

Rüstungsklassebonus: +10 (+2 Bonus wg. Gegenstandsklasse)

Passive Fähigkeiten

Fähigkeit 1: Heilige Aura. Versorgt einen Priester von Cerrunos mit +10% Lebens-, Ausdauer-, Mana- und Karmaregeneration, solange er den Glauben an Cerrunos bewahrt.

Meine Sachen waren echt schick. Ich wunderte mich über die Kräfte meines Gewandes. Wie konnte ich an einen toten Gott glauben? Musste ich einfach nur seinen Namen in meinem Charakterblatt eintragen oder jeden Tag beten? Es war ja nicht so, dass ich den Kerl fragen konnte.

Toter Bastard.

Ich warf einen besorgten Blick zum Himmel hinauf und fragte mich, ob mein toter Gott mich hören und für meine dreiste Ketzerei bestrafen würde. Der Himmel war blau und wolkenlos und kein Blitzschlag warf mich zu Boden, also schätzte ich, dass es für den Moment in Ordnung war.

Ich sah mir die Zaubersprüche an. Der Zweck des Ordnungsbolzens klang einfach. Ich hatte keine Ahnung, was Kommunizieren bewirken würde, aber er hatte die Bezeichnung extrem selten und das musste ja etwas heißen.

Ich wusste, dass neu generierte Nicht-Spieler-Charaktere einen einzigen Zauberspruch erhielten und dieser Zauberspruch war immer von der Sorte Gewöhnlich. Warum war das bei mir anders?

Ich wusste, dass ich einem geschenkten Gaul nicht ins Maul schauen sollte und ich wusste auch, dass es nur einen Weg gab, um herauszufinden, was Kommunizieren tat.

Ich hielt den Stein in meiner Hand, schloss die Augen und schickte meinen Willen in den Stein. Wärme strömte aus dem Stein und meinen Arm hinauf. Die Partikel meines Wesens, die Atome, aus denen mein Körper bestand, richteten sich irgendwie in einem geordneteren Muster aus.

Du hast den Zauberspruch KOMMUNIZIEREN gelernt.

Sphäre: Ordnungsmagie

Rang: Basis

Ermöglicht es dem Zaubernden, einmal pro Tag mit Wesen aus dem Reich der Ordnung zu kommunizieren. Das Reich der Ordnung ist eines der Höheren Reiche, daher fließen Ströme und Informationen aus den Reichen der Sterblichen dorthin. Während dieses Gesprächs kann der Zaubernde eine Ja- oder Nein-Frage stellen. Während die Antwort immer wahrheitsgemäß ist, sind die Diener der Herren der Ordnung nach sterblichen Maßstäben merkwürdige Wesen. Daher können ihre Antworten mehrere Bedeutungen haben oder verschleiert sein. Vertraue ihnen auf eigene Gefahr. Diener der Herren der Ordnung finden Präzision und Perfektion anziehend. Richtig gestellte Fragen können mit einem Segen belohnt werden. Aber Vorsicht, Segen sind immer kostenpflichtig.

Manakosten: 100

Dauer: sofort

Abklingzeit: 1 Tag

Du hast das Talent ORDNUNGSMAGIE erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du kannst jetzt die Macht der Ordnungsmagie ausüben. Ordnungsmagie erlaubt es dem Anwender, die Energien des Reiches der Ordnung zu kanalisieren. Ordnungsmagie nutzt defensive Zauber und Zauber, die andere verstärken, aber sie verfügt auch über einige mächtige Angriffs- und Beschwörungszauber.

Hinweis: Anwender der Ordnungsmagie werden im Allgemeinen von den meisten Kulturen akzeptiert, aber ihre Vorliebe für Kontrolle macht sie unbeliebt. Die meisten Leute halten sie für humorlos und verstockt.

Kommunizieren war also scheinbar ein Telefon zu den Herren der Ordnung. Die Beschreibung sagte mir, dass ich ein Narr wäre, den Idioten komplett zu vertrauen, aber trotzdem liebte ich die Idee, mein eigenes magisches Orakel zu haben. Etwas anderes beunruhigte mich dagegen.

Kommunizieren schien mir zu mächtig für einen Anfängerzauber. Ich kratzte mich an meinem Bart, während ich nachdachte. Irgendetwas war hier definitiv seltsam.

Der Ruf der Ordnungsmagier, keinen Spaß zu verstehen, ärgerte mich. Ich beschloss, dass eine meiner Missionen in den Reichen darin bestehen würde, das zu ändern.

Ich wirkte Kommunizieren. Die Welt verlangsamte sich und blieb dann stehen. Ein Dunst zog auf wie ein früher Morgennebel. Die Menschen und Gebäude um mich herum wurden seltsam durchsichtig.

In der Ferne sah ich eine Bewegung und etwas schwebte durch den Nebel auf mich zu. Es war ein Würfel mit dünnen, gummiartigen Armen und Beinen. Ein großes, einzelnes Auge glühte in einem seltsamen inneren Licht.

Es schwebte auf mich zu und ließ sich auf seine dünnen Füße sinken. Ich setzte Analyse ein.

Quadratum

Stufe: 8

Trefferpunkte: 178

Ausdauerpunkte: 234

Manapunkte: 167

Karmapunkte: 0

Quadrata besetzen die unterste Stufe in den Hierarchien des Reichs der Ordnung. Sie sind einfache, würfelförmige Kreaturen, deren Funktion der einer Reinigungskraft in den Reichen der Sterblichen gleicht.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

»Toll, du bist ein Hausmeister«, brummte ich. Er starrte mich blinzelnd an und nach einigen Augenblicken winkte ich. »Hallo, wie geht’s?«

Es sagte nichts und starrte weiter.

»Oh richtig, nur Ja- oder Nein-Fragen.« Ich räusperte mich. »Weißt du, wo Gryph steckt?«

JA, antwortete es, nicht laut, aber in meinem Kopf. Dann drehte es sich um und schwebte davon.

»Warte, wo ist er?«, fragte ich verzweifelt.

Das Quadratum ignorierte mich und verschwand wieder in den Nebeln. Sobald es aus meinem Blickfeld verschwunden war, nahm die Welt um mich herum wieder feste Konturen an und die Zeit lief weiter.

»Danke für nichts«, schrie ich. Mehrere Stadtbewohner warfen mir verwirrte Blicke zu, aber keiner blieb stehen. Ich würde bis morgen warten müssen, um wieder zu Kommunizieren. Bis dahin hatte ich vor, eine bessere Frage parat zu haben.

Ich konzentrierte mich auf den anderen Zauberstein und lernte Ordnungsbolzen.

Du hast den Zauberspruch Ordnungsbolzen gelernt.

Sphäre: Ordnungsmagie

Rang: Basis

Ermöglicht es dem Zaubernden, einen Bolzen pro 5 Stufen in Ordnungsmagie abzufeuern. Dieser Bolzen aus Energie trifft das beabsichtigte Ziel zielsicher und verursacht 5 (+1 pro 5 Stufen Ordnungsmagie) Punkte Schaden.

Manakosten: 20

Wirkzeit: sofort

Abklingzeit: 20 Sekunden (Jede Stufe der Ordnungsmagie-Beherrschung reduziert die Abklingzeit um 1 Sekunde)

Der Ordnungsbolzen war aktuell ziemlich schwach, aber ich würde ihn schon noch weiter bringen. Ich zog den letzten Gegenstand aus meinem Inventar.

Es war ein großer Wälzer, aufwendig geschnitzt und mit Gold und Silber geprägt. Ich öffnete ihn und ein Gefühl von Liebe und Freude überflutete mich.

Du hast die Schrift von Cerrunos erhalten.

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: +10% Erhöhung der Wirksamkeit aller Gebete, Beschwörungen und Ordnungszauber.

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 2: Die Schrift von Cerrunos erlaubt es einem Priester von Cerrunos, mit der Gottheit zu kommunizieren. Durch das tägliche Studium der Schriften von Cerrunos erwirbt der Priester die Fähigkeit, die Macht des Gottes durch Beschwörungen anzurufen. Eine neue Beschwörung ist pro Stufe verfügbar.

Hinweis: Cerrunos, der Gott des Wissens, ist tot, daher ist die Kommunikation mit ihm unmöglich.

Ich wusste bereits, dass meine Gottheit tot war, aber jetzt erfuhr ich, dass ich nicht in der Lage war, irgendeine meiner priesterlichen Kräfte zu benutzen. Dieser Tag wurde immer schlimmer und schlimmer.

Ich war einsam und traurig und wollte einfach nur Gryph wiedersehen. Dann würden wir uns betrinken. Aber Gryph tauchte nicht auf.

Um das Leben noch schlimmer zu machen, stimmte mit meinem neuen Körper definitiv etwas nicht. Mit welcher Energie auch immer Aluran mich angegriffen hatte, sie hallte noch nach und ich bekam periodische Muskelkrämpfe, die mich jedes Mal zusammenzucken ließen. Ich zog eine Menge seltsamer Blicke auf mich.

Als die Sonne unterging, beschloss ich, dass das Heilmittel sowohl gegen die Zuckungen als auch gegen meine schlechte Laune Trinken und Essen und dann noch mehr Trinken war.

Vielleicht hatte ich beim letzten Teil etwas übertrieben.

Zurück im Gasthaus schaute ich verwirrt auf den Becher und dann auf Gaarm hinunter. Ich fühlte mich großartig und ein albernes Grinsen zog sich über mein Gesicht. Ich hatte in dem Moment aufgehört zu zucken, als die Energie durch den Becher in den Tisch geflossen war. Was auch immer Aluran mit mir gemacht hatte, schien abgeklungen zu sein.

Ich schaute auf meine Hände, versicherte mich, dass sie nicht mehr funkelten und lächelte.

Der Dealer schnippte mit den Fingern und lenkte meine Aufmerksamkeit zurück auf das Spiel. Ich war so in meinen Erinnerungen versunken gewesen, dass ich vergessen hatte, dass Gaarm all in gegangen war.

Ich schenkte Gaarm ein Grinsen und schob meinen eigenen Stapel Münzen in die Mitte des Tisches. Das brachte mir Oohs und Aahs von der Menge und einen verwirrten Blick von Gaarm ein.

Die hübsche Bardame kam zurück und stellte ein frisches Pint von Meister Grimslees starkem Honigmet vor mich hin. Ich blickte auf, um ihr warmes Lächeln zu sehen und warf ihr eine Münze zu.

»Danke, Seraphine.«

Sie schnappte sich das Geld mit der geübten Bewegung eines Kartentrick-Zauberers und es verschwand in ihrer Schürze.

Ich starrte Gaarm unbeirrt an. Vielleicht war es flüssiger Mut, der mich so übermütig machte, aber eines kann ich sicher sagen – es war sicher nicht der gesunde Menschenverstand.

Gaarm war ein großer Eldarier, der von den Orks abstammte und dessen Hauptbeschäftigungen, soweit ich das beurteilen konnte, Trinken und Schikanieren waren. Unter anderen Umständen wären wir vielleicht gute Kumpel geworden.

Überzeugt, dass sein Blick ausreichend einschüchternd gewesen war, drehte Gaarm seine Karte mit einem Grinsen um. Weitere Oohs und Aahs verbreiteten sich in der Menge. Es gab einen Grund für Gaarms Sicherheit. Er hatte ein gutes Deck.

Unglücklicherweise für ihn hatte ich ein besseres. Ich warf meine Karten mit der müßigen Arroganz, die man nur im betrunkenen Zustand aufbringen kann, auf den Münzstapel.

Jubel und Murren durchströmten das Gasthaus Zum Glitzernden Einhorn, als das Geräusch von Münzen, die die Hände wechselten, den Raum erfüllte. Ich griff nach vorne und zog den Stapel Münzen zu mir.

Gaarms Augen verengten sich zu dünnen Schlitzen. Sein Stuhl schrammte über den rauen Holzboden, als er auf die Füße stolperte. Mit einem Zischen zog er seinen Dolch aus der Scheide.

Seine andere Hand griff nach mir, packte mich am Kragen meiner Robe und riss mich aus dem Stuhl.

»Betrüger!«

Ich setzte Analyse ein.

Gaarm

Stufe: 8

Trefferpunkte: 183

Ausdauerpunkte: 197

Manapunkte: 112

Karmapunkte: 123

Gaarm ist ein Eldarier.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Also, das war keine große Hilfe.

Ich setzte meinen besten unschuldigen Blick auf und stritt die Anschuldigung ab. Ich spielte den heiligen Mann mit angefochtener Ehre und ich spielte es gut. Hand aufs Herz, frommer Blick und sonstiger Blödsinn, der mir einfach in den Schoß fällt.

Gaarm war damit nicht einverstanden. Er war die Art von Dummkopf, der sich nicht von so etwas wie Logik oder Fakten von seinen Überzeugungen abbringen ließ. Nichtsdestotrotz hatte er recht. Ich hatte geschummelt.

Die Spitze seines Dolches glitt unter mein Kinn und ich schluckte langsam. Die Klinge hinterließ einen nadelstichgroßen Blutfleck und er zog mich näher zu seinem Gesicht. Er starrte mich noch ein paar Sekunden lang an, vielleicht unsicher, wie er weiter vorgehen sollte, bevor er wieder brüllte.

»Betrüger!« Mehrere von Gaarms Gefährten standen hinter ihm, um ihn zu unterstützen.

»Hör mal Gaarm, Kumpel, warum gebe ich dir nicht einen Drink aus? Für dich und alle deine Freunde, hm?«

Ein paar gemurmelte Dankesbekundungen gingen durch Gaarms Kumpanen und ein Mann hob sogar die Hand, um Seraphines Aufmerksamkeit zu erregen.

Ein tödlicher Blick von Gaarm brachte die Gruppe zum Schweigen und die Hand des anderen Mannes senkte sich verschämt.

Gaarm drehte sich wieder zu mir um, als sich ein gewinnendes Lächeln auf meinem Gesicht ausbreitete. Er zog seine Klinge von meiner Kehle und steckte sie mit einer beeindruckenden Drehung zurück in die Scheide.

Ich atmete erleichtert auf, doch dann wurde die Luft gewaltsam aus meinem Körper gepresst, als mich Gaarms gewaltige Faust in den Bauch traf. Nur sein Griff um mein Gewand verhinderte, dass ich in die Knie ging. Ich kippte vor Schmerz um und schnappte verzweifelt nach Luft.

Verdammt, das tat weh, dachte ich und merkte, dass es das erste Mal war, dass ich echten Schmerz erlebt hatte. Ich hatte es nicht eilig, diese Erfahrung zu wiederholen, aber Gaarm hatte andere Pläne. Ein weiterer Schlag traf mich in den Magen und ich würgte Galle zurück.

Gaarm grinste wieder und zog seine Faust zurück, bereit, einen weiteren Schlag auszuführen, als es hinter dem Tresen knurrte.

»Hört auf mit dem Scheiß, ihr alle«, dröhnte eine Stimme, so tief wie keine, die ich je gehört hatte. Meister Grimslee stand an seinem gewohnten Platz hinter der Theke, aber dieses Mal hielt der Gastwirt eine geladene Armbrust in der Hand statt der Gläser und Krüge, die er sonst polierte.

Sie war direkt auf Gaarm und mich gerichtet und ich war mir über zwei Dinge sicher. Erstens hatte der Gastwirt keine Skrupel, die Waffe zu benutzen und zweitens war es ihm ziemlich egal, wen von uns er traf.

Gaarms Augen weiteten sich. »Aber er hat mich betrogen?«, versuchte er es beinahe schmollend.

»Dann bring ihn nach hinten und tritt ihm da in den Arsch. Ich will nicht, dass sein Blut meinen Boden befleckt und meine Kunden erschreckt.«

Mein Mut sank, als Gaarm sich mit einem breiten Grinsen wieder zu mir umdrehte.

»Das wird ein Spaß«, jubilierte er und zerrte mich zur Hintertür. Ein halbes Dutzend seiner Schlägerkollegen folgte.

Panik ergriff mich und ich sah mich im Gemeinschaftsraum nach Hilfe um. Seraphine schien aufrichtig besorgt zu sein, aber was konnte eine einfache Bardame schon tun?

Mein Blick huschte zu den anderen Gästen. Der korpulente Priester, der versucht hatte, mich zu seiner Göttin zu bekehren, schaute beschämt zu Boden und fand plötzlich den Fleck auf seiner Soutane unglaublich faszinierend.

Ein schrulliger Zauberer, der die meiste Zeit des Abends damit verbracht hatte, Dinge auf seinem Tisch anzuzünden, schenkte mir ein irres Lächeln, als wollte er sagen: »Viel Spaß!

In der Ecke lauerte ein schurkenhafter Geselle, dessen Augen in seiner Kapuze rot aufflackerten. Es war klar, dass mir niemand zu Hilfe eilen würde.

»Scheiße«, brummte ich.

Gaarm zuckte mit den Schultern, stieß die Tür auf und warf mich in die Gasse hinter dem Gasthaus. Ich landete in einer Pfütze, von der ich hoffte, aber bezweifelte, dass sie aus Wasser war.

Ich stotterte und versuchte, auf die Beine zu kommen, als Gaarms großer, gestiefelter Fuß mich wieder nach unten drückte. Ich atmete ranziges Wasser ein, würgte und fürchtete zu ertrinken, als mich eine fleischige Hand wieder auf die Füße zerrte.

»Du hast dir ein bisschen zu viel vorgenommen, Kumpel. Ich werde in einem Dutzend Provinzen gesucht. Du hättest mich nicht betrügen sollen und glaube nicht, dass diese Priesterrobe dich beschützen wird.«

Gaarm schlug mir wieder in den Bauch und diesmal musste ich mich übergeben. Seine Bande von Anhängern umgab mich in einem weiten Halbkreis.

»Du hast nicht nur mich betrogen, du hast auch meine Jungs hier betrogen«, erklärte Gaarm, während er mich zu einem seiner Männer schob.

Mein Verstand versuchte, Gaarms unsinnigen Kommentar zu verstehen, aber, bevor mir eine Antwort einfiel, wurde ich in die Arme eines der Männer geschleudert. Er verpasste mir einen Schlag ins Gesicht.

Der Aufprall ließ mich rückwärts stolpern und ich prallte gegen einen anderen Mann. Er war so freundlich, mich lange genug aufrecht zu halten, um einen weiteren gut gezielten Schlag auszuführen.

Für eine Weile ging das so weiter. Ich verlor den Überblick darüber, wie viele Schläge ich eingesteckt hatte, aber das grelle Rot meines Trefferpunktebalkens sagte mir, dass das Spiel bald zu Ende sein würde, wenn sich nicht schnell etwas änderte.

Malus hinzugefügt.

Du hast eine Tracht Prügel bezogen.

Trefferpunkte- und Ausdauerregeneration sind 30 Minuten lang um 25% reduziert. Attribute werden für 30 Minuten um 5 reduziert.

Wunderbar.

Vielleicht mein bevorstehendes Ableben erahnend, meldete sich Gaarm zu Wort. »Beruhigt euch, Jungs. Wir wollen das Spiel nicht zu schnell beenden.«

Der drahtige Eldarier hielt seinen Schlag mit einem Grummeln zurück. Stattdessen stieß er mich mit dem Gesicht nach unten in den Dreck. Ich hustete und keuchte und setzte meine hervorragende Darbietung fort, als die Stimme eines Engels die Situation beendete.

»Also Jungs, ich unterbreche nur ungern euren Spaß, aber ihr müsst wirklich damit aufhören.«


Kapitel 2

Siebeneinhalb Augenpaare richteten sich auf die Quelle der fröhlichen Stimme. Es wären acht Augenpaare gewesen, wenn mein rechtes Auge nicht zugeschwollen gewesen wäre.

In der Gasse stand eine kleine Waldelfendame. Sie trug eine eng anliegende Lederrüstung, die das tiefe Grün eines Waldes in der Abenddämmerung hatte.

Ihr blondes Haar war kurz geschnitten und ließ ihre spitzen Ohren herausschauen. Ihre violetten Augen bewegten sich hin und her, als würde sie die Männer beurteilen, die sich um sie herum bewegten. Die Griffe von zwei Kurzschwertern ragten über ihre Schultern.

Ich benutzte Analyse.

Analyse ist fehlgeschlagen.

Ich bin mir wirklich nicht sicher, ob das so ein gutes Zeichen ist.

»Geh weiter, Mädchen. Das geht dich nichts an«, dröhnte Gaarm, die Schultern angespannt und die Beine in kampfbereiter Haltung. Er schien auch zu spüren, dass sie mehr war als ein zerbrechliches Mädchen.

»Tut mir leid, aber es geht mich etwas an«, korrigierte sie ihn, während sie eine Hand an ihr Kinn führte. »Andererseits … eigentlich tut es mir doch nicht leid. Ich hatte einen echt langweiligen Tag bisher.«

Zum metallischen Zischen von Gaarms Dolch gesellte sich das Geräusch von weiteren gezogenen Waffen und bald stand die Frau sieben Klingen gegenüber.

Ich setzte mich auf und krabbelte rückwärts, bis ich an die Seite des Plumpsklos stieß. Es war nicht die mutigste aller Aktionen, aber wenigstens war ich außer Gefahr.

»Was willst du?«, knurrte Gaarm ein wenig nervös.

Vielleicht war er nicht so dumm, wie er aussah. Die Zahlen mochten zugunsten meiner Peiniger stehen, aber jeder hier spürte, dass sich etwas in der Luft verändert hatte.

»Ich will viele Dinge. Man könnte fast sagen, ich bin so etwas wie eine Hedonistin. Nein, warte. Eher eine Sadistin.«

Die Schläger warfen ihr alle drohende Blicke zu, die sie nicht im Geringsten zu beeindrucken schienen.

»Aber was ich jetzt gerade haben will, ist er«, ergänzte sie und zeigte lächelnd auf mich. »Ein Freund hat mich beauftragt, ihn zu finden. Was sagst du, Kleiner, kommst du mit mir?«

Hat Gryph sie geschickt? Eine Meldung erschien.

Du bist eingeladen, Teil der Abenteurergruppe der Agentin zu werden.

Ich starrte einen Moment lang dumm vor mich hin, bevor ich ihre Stimme hörte. »Nimm an, Kleiner. Vertrau mir, du wirst die Boni brauchen.«

Ich stimmte zu und klickte gedanklich auf die Schaltfläche AKZEPTIEREN.

Bonus hinzugefügt.

Du hast den Segen BESSERES AUSWEICHEN erhalten.

Geschicklichkeit wird um 5 erhöht. +25% Chance, einem Angriff auszuweichen. Der Bonus hält für eine Stunde an.

Ein warmes Glühen schwacher Hoffnung durchflutete mich. Ich erwartete zwar immer noch zu sterben, und zwar bald, aber vielleicht würde mir diese verrückte Elfenbraut etwas Zeit verschaffen. Vielleicht würde sie mir genug Ablenkung bieten, um zu entkommen.

Ich stand auf, sah mich um und merkte, dass ich mich dummerweise selbst in eine Ecke gedrängt hatte. Ein hoher Zaun lag zu meiner Linken und die Wände des dreistöckigen Gasthauses befanden sich hinter mir und zu meiner Rechten. Der einzige Weg in die Freiheit führte an Gaarm und seinen Kumpeln vorbei.

Gaarm warf einen kurzen Blick zu mir und dann wieder zu der Frau. »In ein paar Minuten sind wir mit ihm fertig. Warum kommst du nicht später wieder?«

»Ich wünschte, ich könnte es, aber weißt du, dieser Freund hat sehr darauf bestanden, dass dem kleinen Lex kein Leid geschieht. Er wird sowieso schon böse auf mich sein, weil ich euch so lange habe mit ihm spielen lassen.«

Sie drehte sich zu mir um, zwinkerte und machte einen Knicks.

»Tut mir leid, Kleiner.«

Im nächsten Moment stieß Gaarm einen Schrei aus und stürzte sich auf die Elfenfrau.

Sie verschwamm zu einem grünschwarzen Fleck, als ihre beiden Schwerter in ihre Hände glitten. Gaarm war schnell für einen so großen Mann, aber alles, was das bewirkte, war, dass es noch schneller vorbei war.

Mit einer geschickten Bewegung, die irgendwie beiläufig wirkte, parierte die Frau seine Klinge, drehte sich und versenkte ihr anderes Schwert tief in Gaarms Arm. Ihr Schlag verwandelte den massigen Eldarier nicht ganz in einen Amputierten, aber beinahe.

Mit einer Bewegung ihres Handgelenks zog sie die Klinge aus Gaarms Arm, duckte und drehte sich erneut. Zwei weitere Männer spürten, wie sich ihre Klingen in ihre Mägen bohrten, bevor der dunkle, karmesinrote Sprühnebel von Gaarms Blut auf den Boden traf.

Gaarm fiel unter Schmerzensschreien auf die Knie. Mein Kiefer klappte in einem dummen Ausdruck des Erstaunens – oder war es Schock – auf, aber die Show hatte gerade erst begonnen.

Die Frau hielt inne und die komplizierten Gravuren, die ihre Armschienen säumten, glühten in einem wirbelnden, grünen Licht. Die Energie floss an ihren Armen entlang. Sie hob beide Männer von ihren Füßen und trieb ihre Schwerter tiefer in deren Körper.

Ich vermute, dass sie eine Art Kraftzauber gewirkt hatte. Mit einem Schrei drehte sie sich wieder und schleuderte jeden aufgespießten Mann auf einen anderen der Schläger, wobei sie die Männer fast in zwei Hälften zerschnitt.

Die letzten beiden Kerle, die noch standen, hatten wohl ein paar Gehirnzellen übrig, denn sie wichen zurück. Sie stand da und wartete, als ob sie wollte, dass sich die beiden Männer unter den Leichen ihrer Freunde befreiten, bevor sie weitermachte.

»Ich spiele gerne fair«, erklärte sie heiter und sah mich direkt an.

Hat sie meine Gedanken gelesen? Wo zum Teufel hatte Gryph diese Frau gefunden?

Es dauerte nur wenige Sekunden, bis aus zwei Männern vier wurden, als die anderen Männer die Leichen ihrer Kumpel von sich herunterschoben und aufstanden. Diesmal waren sie vorsichtiger und setzten sogar einige Taktiken zu ihrer Verteidigung ein.

Die Männer bewegten sich vorwärts, täuschten an und rückten vor. Einen Moment lang fürchtete ich, sie könnten sie überwinden und dann würde sich ihre Wut gegen mich richten.

Wie sich herausstellte, brauchte diese Todesgöttin meine Hilfe nicht. Sie wusste, was diese Männer tun würden, bevor sie es taten.

Einer parierte mehrere Schläge mit seinem Bastardschwert, wodurch er sich einen Vorteil verschaffte. Spätestens jetzt hätte ich eine Scheißangst gehabt, denn der Kerl war geschickt. Aber mit jedem Schritt, den sie rückwärts machte, wurde ihr Grinsen breiter und unheimlicher.

Er täuschte eine Finte nach links an und schwang einen Schlag, der dazu bestimmt war, ihren Kopf abzutrennen, als sie plötzlich ein paar Meter weiter links stand und ihre rechte Klinge in die Seite seines Halses rammte.

Ich hatte nicht gesehen, dass sie sich bewegt hatte und der Schläger wohl auch nicht, denn sein Gesichtsausdruck zeigte mehr Schock als Schmerz, als das Blut aus seinem Mund spritzte.

Der Rest der Schläger versuchte zu fliehen.

Zu ihrem Pech versperrte die Frau den einzigen Weg aus der Gasse, außer der Hintertür zum Gasthaus. Sie rannten auf die Tür zu, nur um sie von innen verschlossen vorzufinden. Offenbar hatte Meister Grimslee es ernst gemeint mit seiner Abneigung gegen Blutvergießen in seinem Etablissement.

Ihre Augen loderten panisch auf und einer von ihnen bettelte sogar um sein Leben. Ein Schwert durch sein Auge zeigte, dass keine Gnade zu erwarten war.

Ein anderer Mann stürmte auf sie zu und schlug verzweifelt um sich, was fast dazu führte, dass er sein Ziel traf. Aber wieder schien sie genau zu wissen, wo er war, drehte sich und warf den Mann auf den Rücken. Sie setzte die Spitze ihres Schwertes auf seine Brust über seinem Herzen und lächelte auf ihn herab.

»Du solltest dich bei meinem guten Freund Lex entschuldigen«, zischte sie.

»Es tut mir leid, Lex«, wimmerte der Mann.

Die Frau sah mich an und ich starrte nur dumm zurück. »Also Lex, er hat sich entschuldigt und ich glaube, er bereut seine Taten. Das Höflichste, was man tun kann, ist, seine Entschuldigung anzunehmen.«

»Ähm«, stammelte ich. »Ja, keine Sorge, Mann. Alles in Butter.«

Ein dummes Grinsen der Erleichterung überzog das Gesicht des Mannes, als die Frau ihre Schwertspitze langsam in seine Brust schob. Sein Schrei wurde zu einem blutigen Stottern, als das Schwert sein Herz durchbohrte.

Ich erschauderte und Galle stieg in meiner Kehle auf. Ich lehnte mich zur Seite, um meinen Magen noch einmal zu entleeren, als ich eine Hand in meinem Nacken spürte.

»Lass deine Schwerter fallen oder der Priester bekommt ein bisschen Stahl ins Gehirn«, brüllte der letzte Mann, der sich angeschlichen hatte, während seine Freunde abgeschlachtet wurden.

Die kalte Spitze eines Dolches lag drohend an meinem Ohr. Ich hob meine Hände. »Was soll das hier eigentlich alles? Diese ganze Sache hat nichts mit mir zu tun.«

»Oh, Kleiner, du könntest dich nicht noch mehr irren«, korrigierte mich die Agentin. »Das hat alles mit dir zu tun.«

»Verdammt, Weib, ich versuche hier zu überleben. Kannst du dein verdammtes Maul halten?«

»Du schaffst das, Lex. Ich glaube an dich«, tröstete sie mich mit einem Grinsen, verlagerte ihr Gewicht auf ein Bein und schwang ihr Schwert für meinen Geschmack viel zu lässig über die Schulter.

»Was?«, fragte ich dümmlich.

»Du musst nur deinen Kopf benutzen.«

Meine Augen weiteten sich, als ich verstand, was sie meinte.

Das kann nicht ihr Ernst sein.

Sie nickte auf eine Weise, die vermuten ließ, dass sie meine Gedanken las. Ein Plan, ein sehr idiotischer Plan, formte sich in meinem Kopf.

»Haltet die Klappe, alle beide. Ich will einfach nur nach Hause gehen. Ich mochte diese Typen nicht einmal«, jammerte der Kerl. »Halt dich zurück und gib mir dein Wort, dass du mir nicht wehtun wirst, dann lasse ich ihn gehen.«

Die Frau sah ihn einen Moment lang an und zwinkerte mir dann zu. »Och nö, ich denke nicht.«

»Scheiße«, flüsterte ich und der Arm des Mannes zitterte. Er wusste, dass er gleich sterben würde und ich konnte fast die Murmeln in seinem Gehirn klappern hören, als er beschloss, mich zumindest mitzunehmen.

Mein loses Mundwerk hatte mich in diese missliche Lage gebracht. Vielleicht hatte sie recht, vielleicht konnte mich mein Kopf da rausholen. Ich spannte meine Beine an und sprang mit aller Kraft nach oben. Die Klinge durchtrennte den unteren Teil meines Ohrläppchens, den Bruchteil einer Sekunde, bevor mein Kopf auf den Kiefer des Mannes traf.

Ich fühlte oder hörte Knochen knacken und der Mann ließ den Dolch fallen. Ich drehte mich um und schlug ihm ins Gesicht. Er stolperte rückwärts und fiel in eine Pfütze.

Ich starrte auf ihn herab und eine tief verwurzelte Wut ergriff von mir Besitz. Ehe ich mich versah, hatte ich meinen Kriegshammer in der Hand und lud ihn mit Karma auf.

Das goldene Glühen schien fast heilig, als wäre ich eine Geißel der Götter. Die Augen des Mannes weiteten sich und ich konnte sehen, dass er wusste, dass ich ihn töten würde. Um fair zu sein, mir war das nicht ganz klar, aber anscheinend ist jeder zu mörderischer Wut fähig, wenn er stark genug gedrängt wird.

Die Hand des Mannes blitzte zum Griff eines weiteren Dolches an seiner Taille, doch ich war schneller und ließ den Hammer mit einem Donnern von Energie auf seinen Kopf niedergehen.

Als das Geräusch verging, blickte ich auf die zerschundene Leiche des Mannes hinunter. Eine Meldung schob sich in mein Blickfeld.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 875 Erfahrungspunkte für das Töten eines Aegypters verdient.

Du hast 3.256 Erfahrungspunkte von der Abenteurergruppe der Agentin erhalten.

Du hast Stufe 2 erreicht.

Du hast 5 ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 1 ungenutzten Vorteilspunkt.

»Cool, Erfahrung«, murmelte ich, als meine Wut nachließ. Ich schüttelte mich, als der Schock über das, was ich gerade getan hatte, auf mich einstürzte. Dann spürte ich eine leichte Hand auf meiner Schulter und sah, wie die Frau mich anlächelte.

»Gut gemacht.«

»Ich habe eine Beule am Kopf«, gab ich zurück und kam mir dumm dabei vor.

»Da bin ich mir sicher, Kleiner. Aber wir sollten gehen. Es ist nur eine Frage der Zeit, bis die Ordnungshüter auftauchen und ich habe für heute Abend genug vom Töten.«

Sie spitzte die Lippen und ahmte täuschend echt einen Vogelruf nach. Von weiter unten in der Gasse traten drei hart aussehende Männer aus den Schatten hervor, jeder tödlicher als der andere.

»Das sind meine Freunde«, erklärte sie.

»Du hattest noch Leute und hast das allein gemacht?«

Sie warf mir einen fragenden Blick zu. »Sah es so aus, als hätte ich Hilfe gebraucht?« Ich zuckte mit den Schultern.

»Also gut und was jetzt?«, fragte ich und warf den Männern einen Seitenblick zu. Diese ganze Sache machte mich nervös.

»Wir verziehen uns.«

Zwei der schweigenden Männer gingen an der Spitze und ein weiterer trat hinter mich. Sie drehte sich ohne ein weiteres Wort um und ging aus der Gasse. Ohne eine andere Idee, was ich tun sollte, folgte ich ihr.

Mehrere Häuser und Gebäude hatten Kerzen oder Laternen hinter vergitterten Fenstern angezündet, aber niemand schien neugierig genug, sie zu öffnen. Es schien, dass die Stadtbewohner in den Reichen das Gleiche taten wie anderswo: Sie ignorierten die Geräusche von Unruhen, verschlossen die Türen und hofften, dass die Polizei sich darum kümmerte.

Die Zeit verging und die Maluswerte, die ich durch die Schläge erhalten hatte, ließen nach. Ich fühlte mich viel besser, aber die Rückkehr meiner geistigen Fähigkeiten war begleitet von gewissen Gedanken.

»Also, wo ist Gryph?«, fragte ich schließlich.

Da war etwas, das mich an dieser Sache störte. Diese Agentin war knallhart, aber auch eine psychotische Irre. Sie schien nicht die Art von Mädchen zu sein, die Gryph schicken würde, um mich zu finden. Warum war er nicht selbst gekommen?

Wir erreichten den Stadtrand, wo eine gewölbte Steinbrücke einen Fluss überquerte. Ich blieb stehen, als in mir ein ernsthaftes Gefühl der Beklemmung aufstieg. Der Fluss war nicht breit, aber die Strömung war voll von Strudeln und starken Wirbeln.

Einer der Männer trat hinter mich, viel zu nah, als dass ich mich wohlfühlte. Ich verstand den Wink und folgte der kleinen Elfenfrau.

»Ich weiß nicht mal deinen Namen.«

»Agentin funktioniert erst einmal. Anonymität ist in meiner Branche sehr hilfreich.«

»Und was ist das für eine Branche?«

Sie blieb in der Mitte der Brücke stehen und drehte sich zu mir um. »Sagen wir einfach, ich finde Leute, die nicht gefunden werden wollen.«

»Wer sagt denn, dass ich nicht gefunden werden will?« Sie schenkte mir wieder ihr beunruhigendes Grinsen. »Gryph hat dich nicht geschickt«, erkannte ich.

»Nein. Nein, hat er nicht«, kicherte sie. »Ich sagte, ein Freund schickt mich. Ich habe nicht gesagt, dass es dein Freund war.«

Mit einem Mal hielten ein paar großer Hände meine Handgelenke in einem eisernen Griff und ich spürte, wie ich mit einem Seil gefesselt wurde. Ich wehrte mich, konnte mich aber nicht aus dem Griff des massiven Schlägers befreien und ich wusste, dass es Zeit war, in Panik zu geraten.

Die Agentin kam heran. »Wir können das auf die leichte oder auf die harte Tour machen.«

»Das ist jetzt aber schon ein bisschen billig und klischeehaft, findest du nicht?«

Sie neigte den Kopf zur Seite und schaute mich fragend an.

»Du bist ein komischer Typ, weißt du das? Ich habe noch nie einen Banner-NSC mit so viel Persönlichkeit gesehen. Normalerweise seid ihr monotone Klötze, die Wochen brauchen, um interessant zu werden. Warum bist du so anders?«

Ich zuckte mit den Schultern und warf ihr einen Blick zu, den ich für hart hielt.

»Ich bin etwas Besonderes. Das wurde mir schon oft gesagt.«

Ich fühlte mich sofort wie ein Idiot. Ich machte hier nicht gerade Eindruck. Es war an der Zeit, Antworten zu bekommen.

»Was willst du?«, fragte ich deshalb.

»Sag mir, wo dein Gryph ist.«

Natürlich wollte sie Gryph. Sie hatte kein wirkliches Interesse an mir. Ich bin Gryphs Banner-NSC, was nicht nur dazu führt, dass ich automatisch sein bester Freund bin, sondern auch einige praktische Vorteile hat. Unter anderem kann ich immer spüren, wo er ist, auch wenn uns tausende Meilen trennen.

Ich bin sozusagen wie ein Gryph-Detektor oder vielleicht ein Gryph-GPS. Es gab nur ein Problem: Ich konnte ihn nicht mehr spüren.

Zuerst dachte ich, es hätte an den Maluswerten gelegen, mit denen mich Aluran geschockt hatte, aber nachdem sie verblasst waren, konnte ich ihn immer noch nicht fühlen.

»Warum willst du das wissen?«, hakte ich wütend nach.

Sie sah mich an und mit einer Handbewegung hielt sie plötzlich einen dünnen Dolch in der Hand. »Du entscheidest dich also für die harte Tour?«

»Moment, Moment«, rief ich in Panik und sie blieb ein paar Meter von mir entfernt stehen. »Ich weiß nicht, wo er ist, wirklich und wahrhaftig. Seit ich hier angekommen bin, kann ich ihn nicht mehr spüren. Was glaubst du, warum ich so viel getrunken habe?«

Sie starrte mich mehrere donnernde Herzschläge lang an, als ob sie versuchen würde, Informationen aus meinem Verstand zu extrahieren. Ich geriet einen Moment lang in Panik. War diese Spinnerin eine Gedankenmagierin?

Die Agentin zog einen kleinen, glühenden Stein aus ihrem Beutel und hielt ihn in der Handfläche. »Weißt du, was das ist?«

»Ein kleiner, leuchtender Kieselstein«, witzelte ich und verbarg meine Angst hinter Sarkasmus.

Sie grinste und ich bekam das Gefühl, dass sie mich amüsant fand.

»Es ist ein Portalstein. Ein magischer Gegenstand zum einmaligen Gebrauch, der ein Portal zu jedem Ort öffnet, den mein kleines Herz begehrt.«

»Sehnt sich dein Herz nach einem schönen Strandurlaub?«

Sie lehnte sich dicht an mein Ohr und ich spürte ihren warmen Atem an meinem Hals. »Das hier ist mein Urlaub«, flüsterte sie.

Ich schluckte. »Nun, jedem das Seine, sage ich immer.«

»Zum Glück für dich, habe ich den Befehl, meine überzeugenderen Methoden nicht anzuwenden.« Sie wich von mir zurück, tippte mir mit der Spitze ihres Dolches auf die Wange und lächelte. »Der Chef hat mir gesagt, dass ich dich zu ihm bringen soll, auch wenn du mir sagst, was ich wissen will.«

»Ich möchte deinen Boss nicht enttäuschen.«

Sie drehte sich ohne ein weiteres Wort um und ging über die Brücke. Der Schläger schob mich vor sich her und ich stolperte fast, aber das Seil, das meine Hände fesselte, spannte sich mit einem Ruck und ich stellte fest, dass ich an einer Leine war.

»Nun, das ist irgendwie erniedrigend. Ich meine, ich mag es auch, gefesselt zu werden, aber ich würde es vorziehen, wenn der Kerl hier nicht mit von der Partie wäre.«

»Du hast Mumm, Junge«, flötete sie über ihre Schulter. »Aber es wird dir nicht helfen, wenn der Hohe Gott Aluran in deine Seele starrt.«

Scheiße. Eine tiefe Panik machte sich in mir breit. Es gab keine Möglichkeit, der Macht des Hohen Gottes zu widerstehen. Ich konnte nicht einmal der Macht dieser kleinen Verrückten und ihrer gruseligen Butler widerstehen.

Irgendwie wusste ich, dass Aluran in wenigen Augenblicken Gryphs Aufenthaltsort aus mir herausbekommen könnte, selbst wenn ich selbst nicht wusste, wo er war.

Meine Gedanken überschlugen sich. Ein Dutzend furchtbar schlechter Pläne schoss mir durch den Kopf. Jeder von ihnen erforderte eine Fähigkeit oder ein Maß an Bösartigkeit, die ich einfach nicht besaß.

Ich geriet in Panik. Ich musste etwas tun. Egal, was es kostete, ich konnte nicht zulassen, dass Aluran Gryph fand. Ich musste sein Held sein. Ein Teil von mir hasste es, wie loyal ich zu Gryph war. Ich meine, er war ein netter Kerl, aber hatte er diese Loyalität verdient? Eine tiefere Erinnerung beantwortete fast diese Frage, als die amüsierte Stimme der Agentin meine Gedanken unterbrach.

»Weinst du?«, fragte die Agentin und ich erkannte, dass ich tatsächlich weinte.

»Nein. Vielleicht.« Was für ein Held ich doch bin, dachte ich. Ich blieb stehen und weinte weiter, wollte mich nur noch in meinem Elend suhlen.

Der Schläger hatte keine Lust darauf und schubste mich hart. Ich stolperte und fiel auf mein Gesicht. Auf einen warnenden Blick der Agentin hin zuckte er entschuldigend mit den Schultern, hob mich hoch und schob mich dann wieder nach vorne.

»Also, wenn du diesen schicken Teleportationsstein hast, warum müssen wir dann so viel laufen?«, fragte ich und spuckte einen Schwall Blut aus.

Die Agentin zeigte mit dem Daumen zurück auf die Stadt. »Siehst du den Turm? Er war früher das Zuhause eines Zauberers namens Harlan. Er war ein ziemlicher Einsiedler und hat die Gegend mit einem Negationsfeld belegt. Niemand kann rein oder raus. Wir müssen also aus dem Feld raus.«

Sie zeigte auf einen Hügel, der einige hundert Meter von der anderen Seite der Brücke entfernt war.

»Dieser Hügel markiert das Ende der Negationszone und ist übrigens auch der Ort, an dem die guten Leute von Harlans Wacht ihre Mörder und Vergewaltiger hinrichten. Ich mag diesen Hügel.«

»Sehr schön.«

Meine Schultern sackten zusammen und ich ging vorwärts. Man sagt, dass, wenn man weiß, dass man sterben wird, die Erinnerungen an das eigene Leben vor dem inneren Auge ablaufen. Ich war erst einen Tag am Leben, also waren die Erinnerungen an ein wunderbares Leben ziemlich rar. Dennoch sprudelte etwas aus meinem Unterbewusstsein hervor. Eine Szene aus einem Film, den ich ein paar Mal gesehen hatte, kam mir in den Sinn.

Es hatte bei Rob Roy funktioniert, also würde es auch bei mir funktionieren. Ich stolperte absichtlich, was mich näher an den Rand der Brücke brachte. Mein Wachhund stürzte auf mich zu und das Seil wurde etwas lockerer. Ich sprang auf den Vorsprung. Es war nicht der beste Sprung, aber er brachte mich dahin, wo ich sein musste.

Die Agentin drehte sich mit großen Augen um und schrie: »Nicht!« Er ignorierte sie und griff nach oben, um mich zu packen. Ich wickelte das Seil zu einem Lasso und warf es dem Schläger über den Kopf. Er schaute mich einen Moment lang verwirrt an. Dann sprang ich von der Brücke.

Ich fiel ein Dutzend Meter tief, bevor sein Hals meinen Fall aufhielt und mir fast die Arme aus den Gelenken riss. Der Riese krampfte einen Moment lang panisch an der Schlinge um seinen Hals, bevor er einen Dolch aus der Scheide an seinem Handgelenk zog. Er sägte an dem Seil.

»Stopp!«, hörte ich die Agentin alarmiert schreien, aber sie kam zu spät.

Das Seil riss und ich fiel in das rauschende Wasser. Ich jubelte, als die Strömung mich stromabwärts zog.

Nimm das, Schlampe, dachte ich und dann entdeckte ich den großen Fehler in meinem Plan. Meine Hände waren immer noch gefesselt und ich konnte nicht schwimmen.

Ich kämpfte gegen die Fesseln an, aber sie ließen sich nicht bewegen. Offenbar war der Schläger mit Knoten begabter als mit Worten. Ich wirbelte und drehte mich in der Strömung und ging unter. Meine Lungen brannten und eine Nachricht tauchte vor mir auf.

Malus hinzugefügt.

Du ertrinkst. 5 Schadenspunkte pro Sekunde.

Scheiße, dachte ich. Dann war ich tot.


Kapitel 3

Ich setzte meinen leeren Becher mit einem hohlen Knall auf dem Tisch ab, wobei ein unerwarteter Funke von Energie freigesetzt wurde, der mich aufspringen ließ.

Gaarm grinste und schob seinen Stapel Münzen vor.

»Ich setze alles.«

»Was?«, stotterte ich schockiert. Ich schaute von den Münzen zu Gaarm und wieder zurück zu den Münzen. »Was?«

»Er sagte, er geht all in«, brummte der Dealer in einem Ton, der klarmachte, dass er mich für einen Idioten hielt. Ich fühlte mich jedenfalls wie einer. Ich hatte keine Ahnung, was zum Teufel los war. Eben noch war ich definitiv ertrunken, jetzt war ich wieder im Gasthaus und stand kurz davor, in den Arsch getreten zu werden. Ich schenkte Gaarm ein verwirrtes Grinsen.

»Haben wir das nicht schon getan?«

»Wir machen das schon seit Stunden, Zwerg. Wie betrunken bist du?«

»Ich bin Ordonianer«, protestierte ich trotz meiner Verwirrung.

Ich war am Leben und hatte keine Ahnung, warum. Banner-NSCs respawnen nicht so wie Spieler es tun. Anscheinend wollten die Entwickler den Spielern Raum geben, um Fehler zu machen und sich auszuprobieren, aber gleichzeitig verhindern, dass der Tod in den Reichen jegliche Bedeutung verlor. Das hatte dann dazu geführt, dass die NSCs diesen Preis zahlten.

Ich sollte also nicht am Leben sein. Ich war gestorben und ich hätte tot bleiben sollen.

Die hübsche Bardame stellte ein frisches Glas von Meister Grimslees starkem Honigmet vor mich hin. Ich zuckte zusammen, als der Becher auf den Tisch knallte.

Ich schaute auf und sah ihr warmes Lächeln. Wir hatten auch das schon mal gemacht. Sie lächelte mich ein paar Sekunden lang abwartend an. Ich starrte nur wie ein Narr.

Sie grinste. »Du bist süß, wenn du betrunken bist.«

»Also? Was willst du tun?«, fragte der Dealer und betonte jedes Wort übermäßig.

Ich schaute ihn an und dann zu Gaarm hinauf. Ich wusste, dass ich die bessere Hand hatte, aber die Erinnerung an die Prügel, die ich eingesteckt hatte, waren noch frisch und ich hatte keine Lust, diesen Fehler noch einmal zu machen.

»Ich passe«, sagte ich also.

Gaarm lächelte und seine Jungs jubelten. Ein Teil von mir hasste es, auszusteigen, wenn ich die bessere Hand hatte, selbst wenn diese bessere Hand durch Betrug zustande gekommen war. Aber was auch immer zur Hölle gerade passiert war, ich wollte es nicht wiederholen.

Vielleicht hatte ich Halluzinationen gehabt. Hatte Seraphine mir irgendetwas eingeflößt? Ich schnupperte an meinem Becher.

»Sei nicht traurig«, höhnte Gaarm. »Du hättest mich nur besiegen können, wenn du geschummelt hättest und das wäre eine schlechte Idee gewesen. Ich habe schon Männer für weniger getötet.«

»Ich glaube dir.«

Er grinste und schob mir eine Münze zu. »Der nächste Drink geht auf mich.«

»Danke«, brummte ich, aber meine Gedanken waren bereits woanders. Wo war die Agentin? Würde sie mich in Ruhe lassen, wenn ich hier drin bei meinem neuen Kumpel Gaarm blieb? Ich kannte die Antwort und ein Schauer durchlief mich.

Ich muss Gryph beschützen.

Moment, was? Ich war gerade gestorben und in der Zeit zurückgesprungen und stand wahrscheinlich wieder kurz vor dem Tod und mein erster Gedanke galt Gryph?

»Was ist nur los mit mir?«

»Das nennt man Trunkenheit«, kommentierte der Dealer trocken.

Ich machte eine wegwerfende Handbewegung und rieb mir die Schläfen. Mein Kopf schmerzte. Ich war mir nicht sicher, ob es daran lag, dass ich gestorben war oder eher daran, dass ich zurückgekommen war oder an dem Met oder an allem davon.

Trotz der Schmerzen, konnte ich nur an meine seltsame Hingabe zu Gryph denken. In diesem Moment drängten sich lange vergrabene Bilder in den Vordergrund.

Ich befand mich in einem schummrigen Raum auf der Erde. Hologramm-Projektoren säumten den abgedunkelten Raum und ich konnte die Geräusche zahlreicher Quantenkerne hören, die vor sich hin summten. Mein Blickwinkel war fixiert und ich wusste, dass ich aktuell noch nicht mehr als eine Banner-KI war.

Das ist die Vergangenheit.

Ein schmuddeliger Kerl Mitte dreißig erschien in meinem Blickfeld. Er sah mich direkt an und lächelte.

»Hey, Lex, willkommen in der Welt. Ich bin Sean und du wirst dich später nicht mehr an mich erinnern. Leider muss ich dir den Zugang zu den Erinnerungen an all diese Konversationen sperren, bis du in die Reiche gehst. Ich weiß, das ist verwirrend, aber du wirst etwas ganz Besonderes werden. Einzigartig sogar.«

»Es ist fertig?«, fragte eine andere, weibliche Stimme und dann trat Brynn Caldwell in mein Blickfeld und lächelte mich an. Jetzt erinnerte ich mich an Brynn. Sie hatte mich ihrem Bruder gegeben und auf dieses wundersame Abenteuer geschickt.

Sie reichte Sean ein Impulslaufwerk, ein verschlüsseltes Speichergerät, das Licht nutzte, um riesige Mengen an Informationen zu speichern. Er sah es an, als wäre es eine heilige Reliquie und mit einem Seufzer steckte er es in den Computer, der mit mir verbunden war.

»Bist du sicher, dass du das schaffst?«

»Ziemlich sicher«, brummte Sean, während seine Hände über die virtuelle Tastatur glitten. Während er tippte, spürte ich, wie ich mich veränderte. Ich wurde warm, was seltsam war, da ich noch nie etwas gefühlt hatte.

Die Wärme ließ nach und dann brachte ein weiterer Ansturm von Informationen mir … eine Persönlichkeit.

Warum sollte ein Banner eine Persönlichkeit brauchen?

Irgendwie wusste ich, dass dieser neue Teil von mir uralt war. Ich wollte gerade Sean fragen, was passiert war, als die Welt schwarz wurde.

Irgendwann später kehrte die Welt zurück.

»Ist er okay?«, fragte Brynn.

»Ich bin mir ziemlich sicher, dass es ihm großartig geht. Hey Kumpel, wie geht’s?«

»Was bin ich?«, antwortete ich und Sean lächelte.

»Nun, das ist eine einfache Frage mit einer komplexen Antwort. Aber um es so einfach wie möglich auszudrücken, du bist ein hybrides Wesen.«

»Hybrid?«, fragte ich.

»Ja, grundsätzlich bist du ein Standard-Banner der nächsten Generation. KIs wie du, werden im Herbst in allen Regalen stehen. Diese neueren Modelle verfügen über eine viel komplexere Persönlichkeitsmatrix, die es ihnen erlaubt, zu wachsen und sich an die Bedürfnisse ihres Besitzers anzupassen. Aber zusätzlich zu dieser Basis und dem langweiligen bisschen Technik bist du noch viel mehr.«

»Hör auf, dramatisch zu sein«, seufzte Brynn und schob Sean zur Seite. Sie lächelte wieder. »Wir haben jemanden in die Reiche geschickt, um ein uraltes Artefakt namens Lexikon zu holen. Das war auf dem Impulslaufwerk, das du gesehen hast.«

»Das Lexikon ist eine uralte Fundgrube des Wissens, quasi eine Art Wikipedia der Reiche«, fuhr Sean fort. »Wir haben es über deinen Basiscode gelegt, deshalb bist du eine hybride Entität, halb Banner, halb Lexikon und insgesamt besser als beides. Deshalb nennen wir dich Lex.«

»Ich komme also aus den Reichen?«

»Du gehörtest früher zu einem der alten Götter«, fuhr Brynn fort.

»Früher?«, fragte ich.

»Ja, dein Gott ist tot«, antwortete Sean und erntete einen bösen Blick von Brynn.

»Mein Gott ist tot?«, fragte ich schockiert und ich fühlte mich irgendwie traurig. Es war ein seltsames Gefühl, das kein Banner zuvor je erlebt hatte.

Sean schien traurig über meine Reaktion. »Ja, tut mir leid, Kumpel. Es ist der einzige Weg, wie wir das hinbekommen konnten. Du warst Cerrunos’ wertvollster Besitz und wenn er noch leben würde, würde er sicher merken, dass wir dich gestohlen haben.«

»Gestohlen?«, wiederholte ich und eine andere Emotion erfüllte mich. War das Wut?

Brynn schüttelte den Kopf. »Ich würde sagen, wir haben dich befreit. Du warst in einem uralten Gewölbe gefangen, unbenutzt und ungeliebt seit Jahrtausenden. Jetzt werden wir dir ein paar tolle Sachen beibringen und dann wirst du Teil einer bedeutungsvollen, geheimen Mission sein.«

»Dazu kommen wir später«, unterbrach Sean. »Noch irgendwelche Fragen, bevor wir loslegen?«

»Bin ich lebendig?«, fragte ich.

»Gute Frage«, gestand Brynn. »Nun, eines weiß ich sicher, du bist sehr wichtig.«

»Ich denke, es wird Zeit, dass wir es ihm zeigen.«

»Glaubst du wirklich, dass es hilft, wenn er sich deine Sammlung dummer Filme ansieht?«

»Erstens sind sie nicht dumm. Die Filme des späten zwanzigsten und frühen einundzwanzigsten Jahrhunderts sind Klassiker. Zweitens ist da viel mehr als nur Filme drin. Ich habe Fernsehsendungen, Musik, Bücher, klassische Videospiele, Comics, die ganze Palette. Diese Geschichten werden ihm helfen zu verstehen, wer wir sind und warum es wichtig ist, uns zu beschützen. Außerdem wird es ihn beschäftigen, während wir die Integration abschließen.«

Ich erinnerte mich jetzt an einiges davon. Sie ließen mich Tausende von Stunden menschlicher Unterhaltung sehen, lesen und spielen.

Meine KI ermöglichte es mir, Informationen viel schneller zu verarbeiten, als es ein menschlicher Verstand gekonnt hätte und ich sah mir Seans gesamte Sammlung in nur wenigen Tagen an. Ich lernte etwas über Liebe, Humor, Rache und Loyalität.

Dieser letzte Teil brachte eine weitere Erinnerung in den Vordergrund.

»Bist du sicher, dass wir ihn auf Loyalität programmieren müssen?«, fragte Brynn. »Es scheint mir irgendwie nicht richtig.«

»Er ist kein Mensch, Brynn. Ich weiß, er sieht jeden Tag mehr danach aus, aber er ist immer noch eine Maschine und wir brauchen ihn, um den Job zu erledigen.«

Brynn sah mich mit einem traurigen Ausdruck an. »Du hast recht.«

Dann war ich blitzschnell wieder im Gasthaus. Ich brauchte einen Moment, um das alles zu verarbeiten.

Sie haben mich auf Loyalität programmiert.

Ich war so in meine Gedanken versunken, in wütende und zornige Gedanken, dass ich fast nicht bemerkte, wie sich die Tür zum Gasthaus öffnete. Aber dann stellten sich meine Nackenhaare auf und ich spürte Augen auf mir.

Ich blickte auf und sah, wie die Agentin mich anstarrte. Unsere Blicke trafen sich und ein kleines Lächeln umspielte ihre Mundwinkel. Hinter ihr konnte ich einen ihrer Schläger sehen.

An diesem Punkt verlor ich jeden Sinn für Anstand und geriet in Panik. Ich stand so schnell auf, dass ich den Tisch umstieß und dabei Karten und Münzen verstreute.

Der Dealer beschwerte sich, aber das war mir egal. Meine Augen huschten durch den Raum wie eine verängstigte Ratte, die vor einer verwilderten Katze zu fliehen versucht.

Die Agentin hatte die Vordertür blockiert und ich wusste aus Erfahrung, dass die Hintertür zu einem Engpass führte, wo ihre anderen stummen Handlanger lauerten. Ich mochte keine der beiden Optionen.

Panik machte sich in mir breit und ich begann zu schwitzen.

Ich muss Gryph beschützen.

Meine Augen suchten den Raum ab. Ich brauchte Hilfe. Gaarm erfreute seine Kumpels mit einer übertriebenen Geschichte über die Hand, die wir buchstäblich gerade gespielt hatten.

Der dicke Priester gluckste in seinen Met und war nicht zu gebrauchen.

Nur die Augen des schattenhaften Schurken waren auf die Agentin gerichtet und er wirkte angespannt. Ich warf ihm einen flehenden Blick zu, den er gespürt haben musste, denn seine Augen schnellten zu meinen. Er schüttelte den Kopf.

Scheiße. Die Agentin bewegte sich durch die Menge auf mich zu, lautlos wie eine Schlange. Niemand schien sie zu bemerken, denn sie bewegte sich um Menschen und Tische herum und kam immer näher. Plötzlich hatte ich eine Idee.

»Gaarm«, schrie ich. »Kopfgeldjäger!« Er schaute zu mir und dann zu ihr. Ein gutturales Knurren entwich ihm und er stürzte sich auf die Agentin.

»Sie werden mich nicht mitnehmen«, brüllte er und zog einen Dolch.

Ein seltsames Schweigen überkam den Raum, als alle Augen auf die Agentin und Gaarm gerichtet waren. Sie lächelte und zog eines ihrer Schwerter.

Er stach zu und sie parierte den Schlag mit Leichtigkeit, wich zurück, um seinen Schwung an sich vorbeiziehen zu lassen. Sie schlug mit der flachen Seite ihrer Klinge gegen die Rückseite seiner Oberschenkel und erntete ein Grunzen.

Ich nutzte die Ablenkung und sprang auf den Boden, kroch unter Tischen hindurch und an Beinen vorbei, in die Richtung, die ich für die Eingangstür hielt.

Hoffentlich konnte Gaarm sie genug ablenken, damit ich die Tür erreichen und dann verschwinden konnte. Ich kroch davon und wich den panischen Füßen der Leute aus, die sich zerstreuten, um den Kämpfern Platz zu machen. Mehrere Leute stolperten über mich, ein paar traten auf meine Hände und einer trat mir sogar ins Gesicht.

Dabei drehte ich mich so, dass ich am vorderen Fenster landete. Ich riskierte einen Blick und stellte fest, dass meine Position nicht besser geworden war. Sowohl Gaarm als auch die Agentin waren zwischen der Tür und mir.

Stahl klirrte gegen Stahl, als die beiden kämpften. Ich wusste, dass sie ihn leicht hätte töten können. Warum tat sie es nicht? Vielleicht wollte sie niemanden ermorden, der so viele Zeugen hatte? Es war genauso wahrscheinlich, dass sie es genoss, Gaarm zu ärgern. Immerhin war sie eine bekennende Sadistin.

Ein plötzliches Klirren zerriss die Luft, gefolgt von dem dumpfen Aufprall eines Armbrustbolzens, der nur wenige Zentimeter von Gaarm entfernt in einen Stützbalken einschlug. Das Geräusch ließ alle verstummen und alle Augen richteten sich auf die Bar.

»Hört auf mit dem Scheiß, ihr beiden«, knurrte eine tiefe Stimme, die ich als die von Meister Grimslee erkannte. Ich schaute auf und sah, dass er seine Armbrust nachlud.

Mit einer fließenden Bewegung schob die Agentin ihr Schwert in die Scheide und lächelte Grimslee an. »Ich will keinen Ärger. Ich bin nur wegen meiner Beute gekommen und dann gehe ich wieder.«

»Ich habe schon gesagt, dass ich nicht mitkomme«, knurrte Gaarm.

»Ich bin nicht deinetwegen hier, sondern wegen ihm.« Sie zeigte auf mein Versteck. Die meisten der Gäste konnten mich nicht sehen, wie ich hinter dem Stuhl hockte. »Steh auf, Junge. Ich weiß, dass du da bist.«

Ich stand langsam auf, die Hände erhoben wie ein Täter in einer blöden Polizeiserie und versuchte, Augenkontakt zu halten. Grimslee richtete seine Armbrust auf mich.

»Du solltest mit der netten Dame gehen.«

»W-Was? Jemand kommt einfach in dein Geschäft, belästigt einen deiner Kunden und du bist damit einverstanden?«

Ich konnte fast die Unentschlossenheit sehen, die in Grimslees Kopf wirbelte, als die Agentin ein offiziell aussehendes Stück Pergament aus ihrer Tasche zog und es dem Gastwirt zeigte.

»Dies ist eine offizielle Vorladung, die mir die Befugnis gibt, diesen Mann in die Hauptstadt Avernia zu bringen, um ihn wegen Mordes, Aufruhr, Verrat und Ketzerei anzuklagen.«

Jeder im Gemeinschaftsraum des Gasthauses wich vor mir zurück. Wut blitzte in Grimslees Augen auf und er richtete seine Armbrust auf mich.

»Ach du Scheiße«, flüsterte ich.

»Raus aus meinem Gasthaus.«

Jeder im Gemeinschaftsraum blieb stehen, als die Agentin auf mich zukam. Ich wich in Panik zurück, aber ich konnte nirgendwo hin.

Ich muss Gryph beschützen.

Ich sah mich panisch um. Ich wollte nicht schon wieder von dieser verdammten Brücke springen. Ertrinken war eine beschissene Art zu sterben.

Ich spürte eine leichte Brise in meinem Nacken und drehte mich um, um ein halb geöffnetes Fenster zu erblicken. Mir kam eine Idee und ich drehte mich wieder zu der Agentin um.

Ihre Augen wurden groß, als wüsste sie, was ich vorhatte und sie erhöhte ihr Tempo. Ich rannte ein paar Schritte auf sie zu, bevor ich mich wieder dem Fenster zuwandte. Mit einem Grunzen sprintete ich in dessen Richtung und sprang hindurch.

Naja, nicht ganz.

Wisst ihr, wie in Filmen Action-Helden routinemäßig durch Fenster springen, sich abrollen und dann einfach wieder aufstehen?

So ist es bei mir nicht gewesen. Ich flog zwar durch das Fenster, aber das Fenster ist nicht in einem glorreichen Regen aus funkelnden Juwelen zerbrochen.

Lediglich ein Teil des Glases ist zerbrochen, während der andere Teil bestehen blieb. Messerähnliche Scherben schnitten in mein Gesicht und meine Schultern. Das Holz des Fensterrahmens verfing sich in meinen Beinen und ich fiel nach vorne, mit dem Gesicht auf den Boden vor dem Fenster.

Malus hinzugefügt.

Du blutest sehr stark. 5 Schadenspunkte pro Sekunde.
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»Autsch«, brummte ich und spuckte einen Mund voll Dreck aus, während um mich herum weiter Glas klirrte. Ein Holzsplitter hatte sich durch meine Wade gebohrt und mein Bein eingeklemmt.

Ich war in Todesangst und hing fast kopfüber. Ich geriet in Panik und zog kräftig, was schreckliche Schmerzen durch mein Bein sandte. Meine Gesundheit sank schnell.

Im Inneren des Gasthauses konnte ich Geschrei und Gelächter hören. Über allem lag Grimslees wütender Bariton.

Ich schaute zurück zum Fenster und sah, wie die Agentin die Vorhänge zur Seite zog. Sie lächelte auf mich herab, während ich darum kämpfte, mein Bein zu befreien. Aus Instinkt feuerte ich einen Ordnungsbolzen ab. Er traf sie und bewirkte weniger als ein Kitzeln von Elmo.

»Was zum Teufel?« Ich zerrte wieder an meinem Bein, dieses Mal zog ich es mit einem quälenden Schmerz frei.

Ich fiel zu Boden und robbte rückwärts. Die Agentin schnippte die wenigen verbliebenen Glas- und Holzspäne mit einer lässigen Rückhand vom Fenster. Dann sprang sie mit der Grazie einer Katze durch das Fenster und landete leichtfüßig neben mir.

»Genau das habe ich auch versucht«, keuchte ich und stolperte auf die Füße.

Sie lächelte mich an und kam auf mich zu. Ich war in schlechter Verfassung, aber ich würde nicht kampflos aufgeben. Ich zog meinen Kriegshammer aus dem Holster auf meinem Rücken und nahm meine beste Kampfhaltung ein. Die Agentin grinste wieder und holte langsam ihre beiden Schwerter aus den Scheiden auf ihrem Rücken.

Ich geriet in Panik und rannte. Naja, ›rennen‹, ist vielleicht übertrieben, es war eher ein betrunkenes, verkrüppeltes Humpeln.

Ich bewegte mich so schnell ich konnte und spürte, wie das Adrenalin den Schmerz linderte. Ich näherte mich einer großen Querstraße, wo eine große Menschenmenge ihrem Abendgeschäft nachging. Vielleicht, nur vielleicht, konnte ich mich unter ihnen verstecken.

Ich riskierte einen Blick hinter mich und sah, dass die Agentin mir nicht folgte. Ich hätte einen weiteren nutzlosen Ordnungsbolzen abgefeuert, aber meine Abklingzeit tickte immer noch herunter.

Ich wandte mich wieder der Straße zu und als ich sie überquerte, hörte ich ein Wiehern und einen Schrei und hatte gerade noch genug Zeit, die Nüstern eines großen Pferdes zu sehen, das einen mit Steinen beladenen Karren zog und auf mich zukam.

»Scheiße«, keuchte ich, als das Pferd in mich hineinraste, schnell gefolgt von dem schweren Wagen. Ich konnte noch die Wut im Blick der Agentin sehen.

Dann war ich tot. Schon wieder.


Kapitel 4

Ich setzte meinen leeren Becher mit einem hohlen Knall auf den Tisch ab, wobei ein unerwarteter Funke von Energie freigesetzt wurde, der mich aufspringen ließ.

Gaarm grinste und schob seinen Stapel Münzen vor.

»Ich setze alles.«

»Ahhhgghhh!«, brüllte ich aus voller Kehle und meine Hände tasteten schnell meinen Körper ab. Keine Wagenspuren, zerquetschte Organe oder zersplitterte Knochen.

»Was zum Teufel ist hier los?«

Gaarm und die anderen Spieler sprangen bei meinem Ausbruch auf, aber der Dealer starrte einfach nur auf mich herab, mit einem Blick der ruhigen Verachtung auf seinem Gesicht.

»Du bist alkoholisiert«, stellte er trocken fest.

»Ahhhgghhh!«

»Halt die Klappe, Zwerg«, knurrte Gaarm wütend.

»Ich bin Ordonianer …«

Diese Art der Unterhaltung wurde langsam alt. Das war das dritte Mal, dass ich denselben Moment erlebte und ich war schon zweimal gestorben. Es war, als ob ich in einer Zeitschleife feststecken würde.

»Scheiße«, flüsterte ich, als ich erkannte, dass genau das der Fall sein musste.

»Der Herr ist all in gegangen. Was willst du tun?«

Mein Blick huschte zur Tür und suchte nach der Agentin. Zu früh, dachte ich und verfluchte mich dafür, dass ich mich nicht genau daran erinnern konnte, wann sie aufgetaucht war. Ich stand auf und warf meine Karte mit der Vorderseite nach oben auf den Münzstapel.

»Ich passe.«

»Bist du sicher? Du hast die Gewinnerhand.«

»Ja, ich bin mir sicher. Ich habe geschummelt. Ich fühle mich wirklich schlecht deswegen. Wie wär’s, wenn ich dir einen Drink spendiere? Etwas von dem guten Zeug, als Entschuldigung.«

Gaarm sah bereit aus, aufzustehen und mich zu packen, doch dann realisierte er, dass ich passte. Schließlich gab er mir ein verwirrtes Nicken. Er sah den Dealer an, der einfach mit den Schultern zuckte. Gaarm zog den Münzstapel zu sich heran.

Ich lenkte meine Aufmerksamkeit von dem wütenden Verbrecher ab und behielt die Tür im Auge. Panik und Unsicherheit stiegen in mir auf. Der Sprung durch das Fenster war schmerzhaft und ineffektiv gewesen. Ich musste eine andere Taktik finden.

Ich beäugte die Hintertür und überlegte, ob ich weglaufen sollte, aber ich wusste, dass sich mindestens zwei der Lakaien der Agentin dort versteckten. Ich war es leid, wegzulaufen.

Es war an der Zeit, in die Offensive zu gehen.

Also versteckte ich mich hinter einem Pflanzgefäß in der Nähe der Tür und wartete. Immer wieder wurde ich von Leuten wegen meines seltsamen Verhaltens angestarrt.

Schließlich trat die Agentin ein und ich sprang aus meinem Versteck und feuerte Ordnungsbolzen ab.

In der Beschreibung des Zaubers stand, dass er stets zielsicher traf. Das tat er auch, aber abgesehen davon passierte gar nichts.

Die Agentin hat Ordnungsmagie widerstanden.

Beim nächsten Versuch klappt es sicher besser.

»Scheiße, sogar die Systemmeldungen machen sich über mich lustig«, knurrte ich und begann zu laufen. Bald war ich wieder an der Brücke.

Ich versuchte, zuzulassen, dass sie mich gefangen nahm. Nach meinem traumatischen letzten Tod wäre ich wirklich damit einverstanden gewesen, nicht zu sterben. Aber diese verdammte Loyalität bäumte sich wieder auf und das nächste, was ich wusste, war, dass ich schon wieder ertrank.

Ich glaube, ich hasse dich, Gryph, dachte ich und fühlte mich sofort schuldig. Bastard.

*****

Ich war wieder am Tisch und dieses Mal quietschte ich nur wie ein Mädchen im Teenageralter. Gaarm schaute mich irritiert an, wiederholte seine Zwergenbeschimpfung und der stets selbstgefällige Dealer fragte mich, was ich zu tun wünschte.

Ich passte.

Gaarm warf mir einen wütenden Blick zu. Meine Nerven waren am Ende. Ich war schon mehrmals gestorben und ich hatte keine Ahnung, wie ich das verhindern konnte.

»Hey Gaarm, alter Kumpel, ich könnte einen harten Drink gebrauchen. Willst du auch einen?«

Ich spürte, wie sich der Blick seiner zu eng stehenden Augen in mich brannte, bevor er nickte und grunzte.

»Ich fasse das als ein Ja auf«, beschloss ich und ging auf die Bar zu. Meister Grimslee polierte gerade Tassen mit seinem Lieblings-Rotzlappen und ich setzte mein bestes Siegerlächeln auf. »Meinem Freund und mir ist nach Feiern zumute.«

»Schön für dich«, brummte Grimslee.

Ich warf einen Blick zurück zur Tür. Immer noch keine Agentin. Ich wandte mich wieder an Grimslee. »Also, du musst doch ein paar feinere Sachen haben, vielleicht hinten versteckt?«

»Du magst meinen Met nicht?«

»Nein, nein, ich liebe ihn, aber ich habe einfach Lust auf etwas mit mehr Schwung. Mein Freund und ich feiern gerade.«

»Das hast du schon gesagt«, knurrte der Wirt, blickte aber zu Gaarm, der mit einem Nicken auf sich selbst zeigte. »Also gut. Ich habe etwas elfischen Brandy und eldarischen Feuerwein.«

Ich tat so, als würde ich einen Moment lang überlegen. »Das Teurere von beidem.«

Meister Grimslee warf mir einen seltsamen Blick zu, grunzte dann aber und warf seinen Lappen auf die Theke. Er schob den Vorhang zum Hinterzimmer zur Seite und verschwand.

»Und schenk dir auch einen ein, wo du schon dabei bist«, rief ich ihm hinterher.

Ein Grunzen, das fast erfreut klang, kam von hinter dem Vorhang. Ich gab ihm einen Moment und eilte dann hinter die Bar.

»Irgendwo muss sie sein«, flüsterte ich hektisch, während ich eine fieberhafte Suche begann. Das erste Regal enthielt einen Haufen Tassen. Das zweite Kleinigkeiten und Krimskrams. Schließlich, auf dem untersten Regal, sah ich es, den Kolben einer geladenen Armbrust.

Es war eine feine Waffe und ihr Gewicht fühlte sich gut in meinen Händen an. Ich legte sie oben auf die Bar, entfernte die Sicherung und zielte auf die Tür. Ich atmete tief ein und versuchte, mein klopfendes Herz zu beruhigen.

Die Augen des schattenhaften Schurken fixierten meine, aber er bewegte sich weder, noch sagte er ein Wort. Als sein Zigarillo die Innenseite seiner Kapuze beleuchtete, konnte ich ein kleines Lächeln sehen.

Seraphine schlenderte heran und stellte ein paar leere Becher auf den Tresen. Sie sah mich mit lässiger Ruhe an.

»Was machst du, Süßer?«

»Zielübungen«, antwortete ich knapp und konzentrierte mich wieder auf die Tür, als sich der Griff drehte, die Tür sich öffnete und die Agentin eintrat.

Sie sah sich im Raum um und ich drückte ab. Ich wusste sofort, dass ich richtig gezielt hatte.

Der Bolzen flog direkt auf die kleine Elfenfrau zu und nur eine Sekunde, bevor er sie traf, wich sie einen Schritt zurück. Das Geschoss flog vorbei und bohrte sich in den Hals des dicken Priesters. Sein Schock war nur geringfügig größer als der meinige. Er sackte nach vorne und kippte seinen Becher Met auf seine Soutane.

Der Blick der Agentin traf meinen und sie lächelte.

»Was zum Teufel?«, fluchte ich. Niemand bewegte sich so schnell. Es war, als hätte sie gewusst, dass der Angriff kommt.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 923 Erfahrungspunkte für das Töten eines Priesters von Ferrancia verdient.

Tut mir leid, Alter. Aber das Töten des unglücklichen Priesters brachte mir ein neues Talent ein.

Du hast das Talent BOGENSCHIEßEN erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du hast gezeigt, dass du mit Bögen und Armbrüsten umgehen kannst. Dieses Talent erlaubt es dir, aus der Ferne den Tod zu bringen. Die zugrunde gelegte Trefferchance entspricht der eigenen Geschicklichkeit +1% pro Stufe. Chance auf einen kritischen Treffer entspricht 1% pro Stufe.

Du hast Stufe 3 erreicht.

Du hast 10 ungenutzte Attributpunkte (5 neue und 5 zuvor verdiente).

Du hast 2 ungenutzte Vorteilspunkte (1 neuer und 1 zuvor verdienter).

Ich hatte keine Zeit, mit meinen Punkten zu hantieren, also wischte ich die Meldungen verärgert beiseite. Ich warf die Armbrust weg und lief zur Hintertür.

Die Agentin und einer ihrer Stummen folgten.

Jetzt würde ich gerne sagen können, dass ich entkommen bin, aber das ist nicht der Fall. Ich rannte kopfüber in ihre anderen Schläger und endete wieder gefesselt am Rande der Stadt.

Verdammte Loyalität.

Ich versprach mir selbst, dass ich Gryph ins Gesicht schlagen würde, falls ich ihn jemals wieder sehen sollte. Dann sprang ich abermals von der Brücke. Diesmal habe ich mich nicht mal gewehrt. Ich ließ mich einfach vom Wasser mitreißen.

Und ich bin gestorben, schon wieder.

*****

Ich setzte meinen leeren Becher mit einem hohlen Knall auf den Tisch ab, wobei ein unerwarteter Funke Energie freigesetzt wurde, der mich aufspringen ließ.

Gaarm grinste und schob seinen Stapel Münzen vor.

»Ich setze alles.«

Bla, bla, ich habe geschummelt und so weiter, ad infinitum. Ich werde dich nicht noch einmal mit all dem langweilen. Nun, da ich erkannt hatte, dass ich in einer Art seltsamen Zeitschleife feststeckte, musste ich zuerst herausfinden, warum und dann, wie ich mich aus dieser Schleife befreien konnte.

Ich war dieses Mal etwas ruhiger und wirkte Kommunizieren. Die Welt verschwamm und ein Quadratum schwebte auf mich zu. Ich hatte keine Ahnung, ob es dasselbe war, mit dem ich zuvor gesprochen hatte, aber ich beschloss, dass es einen Namen brauchte.

»Hey Rubik, wie sieht’s aus?« Das Quadratum starrte mich nur mit einem irritierenden, nicht blinzelnden Auge an. »Kannst du mir sagen, wo Gryph ist?«

NEIN, antwortete es und schwebte davon.

»Verdammt«, murmelte ich, als die Welt zurückkehrte.

Okay, ich musste mir immer noch einen Weg aus der Sache herauskämpfen. Mein Verstand ging die Möglichkeiten durch und ich entschied, dass die Armbrust immer noch meine beste Option war.

Aber dieses Mal würde ich mich hinter der Bar verstecken, bis ich die Agentin und ihre Kumpanen hereinkommen hörte. Dann würde ich den Spiegel hinter der Bar benutzen, den Meister Grimslee nie zu reinigen schien und abwarten, bis sie sich von mir abwandte. Diesen Moment würde ich nutzen, um aufzuspringen und zu feuern.

Keine Chance, dass sie dem entgehen konnte.

Tja, sie konnte dem entgehen. Aber immerhin hatte ich meinen ersten kritischen Treffer erzielt, mit einem glücklichen Schuss ins Auge ihres Lakaien.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 1.523 Erfahrungspunkte für das Töten eines Leibeigenen der Agentin verdient.

Leibeigener? Waren diese Typen Sklaven oder unter irgendeiner Art von Gedankenkontrolle? Wer war diese Schnalle?

Sie drehte sich um und grinste mich an. Ich ließ die Armbrust fallen und rannte wieder zur Hintertür. Ich wusste, wo sich die anderen Sklaven versteckten, also war ich sicher, dass ich ihnen ausweichen konnte.

Ich hatte tatsächlich Glück mit dem ersten. Er war weit hinten in der Gasse versteckt, sodass er mich nicht sehen konnte, bis ich fast an ihm vorbei war. Ich schlich mich an der hinteren Wand entlang, versteckt im Schatten.

Du hast das Talent HEIMLICHKEIT erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du hast gezeigt, dass du heimtückisch und verstohlen sein kannst. Mit diesem Talent kannst du dich vor Feinden verstecken und dich an sie heranschleichen, um das Talent Taschendiebstahl einzusetzen oder einen Schleichangriff durchzuführen. Der zugrunde gelegte Prozentsatz für den Erfolg von Schleichen wird durch Geschicklichkeit +1% pro Stufe in Schleichen bestimmt.

Gerade als ich an Lakai Nummer Zwei vorbeischlich, öffnete sich die Hintertür des Gasthauses und die Agentin schaute mich direkt an. Offensichtlich war mein Talent Heimlichkeit immer noch miserabel.

Ich sprang auf und sprintete an Lakai Nummer Drei vorbei. Er wollte nach mir greifen, aber ich entkam seinem Griff. Ich schätze, so klein zu sein, hatte einige Vorteile. Ich rannte zum Ende der Gasse.

Verdammt, diese Stummelbeine.

Ich machte ein paar schnelle Berechnungen im Kopf. Wenn ich richtig lag, dann würde dieser Plan funktionieren. Meine Lungen brannten bei der Anstrengung.

Ich konnte den Sklaven direkt hinter mir hören und legte einen letzten, verzweifelten Geschwindigkeitsschub hin. Als ich die Straße überquerte, hörte ich ein überraschtes Winseln und ein »Whoa.« Meine Berechnungen waren richtig gewesen.

Zu meiner Linken sah ich die aufflackernden Nüstern des Pferdes, das mich das letzte Mal zertrampelt hatte. Es wieherte wieder und der Fahrer versuchte, anzuhalten. Aber mehrere Tonnen Pferd und Wagen zu stoppen, erwies sich erneut als unmöglich und der Lakai hinter mir wurde zu Brei zerquetscht.

Ich riss meine Augen von dem Gemetzel los und rannte wieder. Aber meine Ausdauer war ziemlich schlecht und es dauerte nicht lange, bis die Agentin und ihr letzter Lakai mich wieder eingeholt hatten.

Sie fesselten mich und ich sprang erneut von der Brücke. Ich ertrank. Schon wieder.


Kapitel 5

Ich war wieder da, wo ich angefangen hatte.

Ich bekam ein JA von Rubik, als ich fragte, ob ich in einer Zeitschleife feststeckte. Zumindest war ich also nicht einfach nur geisteskrank. Ich zielte vorsichtig mit der Armbrust und feuerte. Die Agentin wich wieder aus. Der Lakai nicht.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 1.523 Erfahrungspunkte für das Töten eines Lakaien der Agentin verdient.

Ich rannte. Sie erwischten mich. Es war das Gleiche wie immer. Diesmal fügte ich meinem Sprung von der Brücke etwas Flair hinzu. Ich bin mir sicher, es hätte mir zumindest die Bronzemedaille eingebracht.

*****

Ich bewegte mich zu einer anderen Stelle und zielte vorsichtig. Der Bolzen sauste auf die Agentin zu und sie wich zur Seite. Diesmal traf ich die Bardame und erhielt einen kritischen Treffer.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 2.153 Erfahrungspunkte für das Töten von Seraphine erhalten.

Da hatte ich ein schlechtes Gewissen.

Du hast Stufe 4 erreicht.

Du hast 15 ungenutzte Attributpunkte (5 neue und 10 zuvor verdiente).

Du hast 3 ungenutzte Vorteilspunkte (1 neuer und 2 zuvor verdiente).

Ich starrte einen Moment lang auf die Meldung und erkannte, dass ich meine Erfahrung nach jedem Tod behalten hatte. Ich konnte mich also fröhlich hochstufen.

Ich hatte wieder ein Gespräch mit Rubik. »Hey, mein vielseitiger Freund, wie geht’s der Familie?« Wie üblich bekam ich keine Antwort. Mit einem schweren Seufzer, stellte ich meine Frage. »Kann ich die Agentin besiegen?«

NEIN, antwortete es und schwebte davon.

»Verdammt«, seufzte ich und sank in eine richtige Depression. Vielleicht war das der Grund, warum ich mich diesmal mitnehmen ließ. Wenn ich schon sterben musste, dann konnte ich wenigstens meine letzten Momente produktiv nutzen. Es war an der Zeit, ein paar Punkte auszugeben.

Ordnungsbolzen war cool, aber es hatte gegen die Agentin nichts gebracht und es würde eine Weile dauern, bis Mana dort ein Problem werden würde.

Mein Gott Cerrunos war tot, also hatte ich keine Beschwörungen. Diese beschissene Situation überzeugte mich, dass ich meine physischen Attribute erhöhen musste.

Meine Ausdauer hatte mich schon einige Male umgebracht, also steckte ich 5 Punkte in Konstitution. Ich steckte weitere 5 Punkte in Geschicklichkeit, weil ich dachte, dass das vielleicht beim Zielen helfen würde oder zumindest meiner Fähigkeit, einer Gefangennahme zu entkommen. Die letzten 5 Punkte investierte ich in Stärke, denn mein Kriegshammer musste dringend effektiver werden.

Lex – Stufe 4

Ordonianer

Gottheit: Cerrunos

Erfahrung: 10.253

Nächste Stufe: 4.747

Statistik

Trefferpunkte: 140

Ausdauerpunkte: 144

Manapunkte: 145

Karmapunkte: 145

Attribute

Stärke: 23

Konstitution: 19

Geschicklichkeit: 17

Intelligenz: 16

Weisheit: 16

Verfügbare Attributpunkte: 0

Vorteilspunkte: 3

Gaben

Spieler Aufspüren (Gryph)

Ordonianischer Blutrausch

Die Welle von Wärme und Kraft, die mich durchströmte, ließ mich fast meinen bevorstehenden Tod vergessen. Dann spürte ich, wie der Lakai meine Hände fesselte und die Agentin meldete sich zu Wort.

»Sag mir, wo dein Gryph ist.«

Das schon wieder.

»Ich sagte doch schon, ich weiß es nicht.«

»Wann?«, fragte sie misstrauisch.

»Oh, richtig, das war das letzte Mal.«

Ihre Augen verengten sich und mit einer flüssigen Handbewegung hielt sie plötzlich einen dünnen Dolch in der Hand. »Erklär das.« Sie ging auf mich zu und der Lakai hielt mich ein bisschen fester.

»Lieber nicht. Lass uns einfach beide unseren Job machen.«

Sie tippte mit dem Dolch gegen meine Wange. »Du bist seltsam. Das gefällt mir.«

»Also lässt du mich gehen?«

»Tut mir leid. Geht nicht.« Sie steckte ihren Dolch zurück in die Scheide und zog den Portalstein aus ihrem Beutel.

»Ooh, der schöne Klunker. Ja, ja, du liebst den Hügel des Todes am Rande der Stadt.«

Der Blick, den sie mir zuwarf, jagte mir einen Schauer über den Rücken. Hatte mich meine Liebe zum Sarkasmus dazu verleitet, zu viel zu sagen? Sie hatte eindeutig eine Art von Prognosefähigkeit, mit der sie die Zukunft voraussagen oder Gefahr spüren konnte.

»Scheiße«, rief ich und rannte zum Rand der Brücke. Sie bewegte sich zu schnell und ich konnte den Lakaien dieses Mal nicht richtig fesseln.

Er griff nach mir, als ich über den Rand der Brücke stürzte und das Seil wickelte sich um seinen rechten Arm. Er machte den Fehler, meinen Sturz aufzufangen und als das Seil stramm zog, hörte ich, wie er vor Schmerz schrie, als sein Arm brach.

Mir erging es nicht besser, denn der plötzliche Ruck in Verbindung mit dem seltsamen Winkel, in dem ich fiel, riss mir beide Schultern aus den Gelenken.

Ich weiß nicht, ob es der Schmerz war, die Nutzlosigkeit seines gebrochenen Arms, das Gewicht meines Körpers oder alle drei, aber das Seil wurde schlaff und der Lakai stürzte über die Seite der Brücke. Wir fielen beide ins Wasser und ich schrie vor Freude, als das Wasser in meine Kehle und meine Lunge rauschte.

*****

Diesmal machte ich einen Molotow-Cocktail aus Meister Grimslees Rotweinschnaps. Natürlich habe ich die Agentin weder mit der improvisierten Granate noch mit der Armbrust getroffen.

Der Molotow explodierte auf dem Feuermagier, der in einer schrecklichen Kombination aus Schmerz und Ekstase grinste, als er in Flammen aufging.

Der Typ hat Probleme.

Der Armbrustbolzen traf den Lakaien erneut im Nacken.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 1.223 Erfahrungspunkte für das Töten eines Feuermagiers erhalten.

Du hast 1.523 Erfahrungspunkte für das Töten eines Leibeigenen der Agentin verdient.

Ich wirkte wieder Kommunizieren. »Hey Rubik, werde ich jemals in der Lage sein, die Agentin zu besiegen?«

JA.

»Immerhin«, brummte ich, als die Welt zurückkehrte und die Agentin mich einholte. Ich lächelte sie mit neue gewonnenem Selbstvertrauen an. »Deine Tage sind gezählt, Schlampe.«

Diesmal war ich froh, nur zu ertrinken.

*****

Ich feuerte die Armbrust noch ein paar Mal ab, manchmal tötete ich den Lakaien, manchmal schickte ich einen zufälligen Zuschauer ins nächste Leben, aber ich kam nie auch nur in die Nähe der Agentin.

*****

Ich versuchte, den nervösen Feuermagier anzuheuern, sie anzugreifen, sobald sie durch die Tür kam, aber er war nicht interessiert und ich verbrachte so viel Zeit damit, mit dem Spinner zu streiten, dass die Agentin da war, bevor ich es merkte.

Danach ging es für mich ziemlich normal weiter.

*****

Ich habe den Kopfgeldjäger-Trick bei Gaarm noch ein paar Mal ausprobiert. Während ich rannte, hörte ich fast schuldbewusst die Schreie der Schlägertruppe hinter mir. Ich bin jedes Mal ein bisschen weiter gekommen, aber nie weit genug.

*****

Es gab noch ein paar andere Dinge, die ich ausprobie…

*****

»Verdammt.«

*****

»Autsch.«

*****

»Mist.«

*****

»Ernsthaft? Das ist einfach nur bescheuert.«

*****

Ich starb immer und immer wieder und mittlerweile wurde es wirklich langweilig. Immerhin verdiente ich eine Tonne Erfahrungspunkte, stufte meine Fähigkeiten hoch und erarbeitete mir sogar ein paar neue Stufen.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 7.338 Erfahrungspunkte für das Töten eines Feuermagiers (x6) erhalten.

Du hast 4.615 Erfahrungspunkte für das Töten eines Priesters von Ferrancia erhalten (x5).

Du hast 22.845 Erfahrungspunkte für das Töten eines Leibeigenen der Agentin erhalten (x15).

Du hast 21.530 Erfahrungspunkte für das Töten von Seraphine erhalten (X10).

Ich fühlte mich ein wenig schlecht, weil ich Seraphine so oft getötet hatte, aber da sie sowieso wiedergeboren wurde, kam ich schnell über das Gefühl hinweg.

Es dauerte eine Weile, bis ich merkte, wie viele Punkte mir das Töten dieser Frau einbrachte. So viel für das Töten einer einfachen Bardame zu verdienen, ergab keinen Sinn.

An der süßen Seraphine musste mehr dran sein, als es den Anschein hatte. Ich versprach mir selbst, dass ich einen Blick unter ihre Schürze werfen würde, sobald ich dazu in der Lage war.

Das klang gruseliger, als ich es meinte.

Meine Sitzungen mit Rubik wurden immer frustrierender. Einmal fragte ich ihn, ob er wisse, wie ich die Agentin besiegen könne. JA.

Als ich ihn fragte, ob er mir sagen könne, wie ich sie besiege, antwortete er NEIN.

Ich kam einfach nicht voran und das machte mich wütend. Also ließ ich es an Gaarm aus. Ihn zu töten half mir nicht, der Agentin zu entkommen, aber ich habe den Kerl wirklich zu hassen gelernt. Also tötete ich ihn ein paar Mal und bekam Erfahrungspunkte.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 9.920 Erfahrungspunkte für das Töten von Gaarm verdient (x5)

Und ich erlangte eine neue Fähigkeit, indem ich Gaarms plumpem Dolchangriff auswich.

Du hast das Talent AUSWEICHEN erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du hast das Talent Ausweichen gelernt. Ausweichen ermöglicht es dem Anwender, einem Angriff auszuweichen und somit keinen Schaden zu erleiden. Die Wahrscheinlichkeit, dass dies gelingt, entspricht einer prozentualen Chance basierend auf der Geschicklichkeit des Anwenders +1% pro Stufe in Ausweichen, abzüglich der Stufe des Gegners in dem Talent, das zum Angriff verwendet wurde. Träger von schwerer Rüstung bekommen einen Malus auf Ausweichen.

Zum Spaß habe ich sogar versucht, den verschlagenen Schurken zu erschießen, der ein großer Fan des Rauchens und des geheimnisvollen Aussehens war.

Jedes Mal wich er meinem Angriff aus. Seine Fähigkeit unterschied sich von denen der Agentin. Er schaute mich direkt an, also nahm ich an, dass er eine sehr hohe Ausweichfähigkeit hatte.

Sie wich zur Seite, ohne überhaupt zu wissen, dass ich da war.

Du hast Stufe 5, 6, 7, 8 und 9 erreicht.

Du hast 25 ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 8 ungenutzte Vorteilspunkte (5 neue und 3 zuvor verdiente).

Du hast Stufe 10 in ORDNUNGSMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 8 in BOGENSCHIEßEN erreicht.

Du hast Stufe 8 in STUMPFE WAFFEN erreicht.

Du hast Stufe 4 in HEIMLICHKEIT erreicht.

Du hast Stufe 1 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 6 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Du hast Stufe 15 in ANALYSE erreicht.

Durch das Wirken von Kommunizieren und Ordnungsbolzen verbesserte ich mein Talent Ordnungsmagie langsam, aber stetig.

Ich hatte nicht vorgehabt, mein Talent Bogenschießen zu benutzen, aber dessen ständiges Aufstufen ließ mich überlegen, ob ich das überdenken sollte.

Offensichtlich hatte mein wiederholtes Beobachten von Menschen meine Analysefähigkeit ernsthaft verbessert. Das brachte mich auf eine Idee. Ich brauchte mehr Informationen, wenn ich mich jemals aus dieser höllischen Zeitschleife befreien wollte.

Es war an der Zeit, einige Vorteilspunkte auszugeben.
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Vorteilsbaum Analyse

Verstehen:

Wer in den Verstehen-Zweig von Analyse investiert, kann einem Gegner wichtige Informationen entlocken. Alle Verstehen-Vorteile setzen voraus, dass das Talent Analyse des Anwenders auf einer höheren Stufe liegt als die des Gegners.

Täuschung erkennen: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Anwender, zu erkennen, ob eine analysierte Person oder Kreatur lügt, eine Wahrheit verbirgt oder ausweicht. Die Art der Lüge bleibt dabei ein Geheimnis.

Wünsche kennen: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Benutzer zu wissen, was eine analysierte Person oder Kreatur will. Jede Person und Kreatur sehnt sich nach Verständnis.

Täuschung kennen: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Benutzer, nicht nur Unwahrheiten zu erkennen, sondern auch zu wissen, worum es sich bei der Lüge handelt. Dies kann tiefe, dunkle Geheimnisse aufdecken.

Talente kennen: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Anwender zu sehen, welche Talente eine Person oder Kreatur besitzt. Es ermöglicht dem Benutzer auch zu wissen, welche Stufe die Person oder Kreatur in diesem Talent besitzt, bis zur Stufe des Talents Analyse des Benutzers.

Vorteile kennen: Mit dieser Fähigkeit kann der Benutzer sehen, welche Vorteile eine Person oder Kreatur besitzt.

Verteidigung:

Diejenigen, die in den Verteidigungs-Zweig von Analyse investieren, können ihre eigenen Informationen vor einem Gegner geheim halten. Alle Verteidigungs-Vorteile setzen voraus, dass das Talent Analyse des Anwenders auf einer höheren Stufe liegt als die des Gegners.

Analyse blockieren: Mit dieser Fähigkeit kann der Anwender das Analysetalent einer Person oder eines Gegners blockieren. Wenn der Benutzer dieser Fähigkeit eine höhere Stufe als der Gegner hat, schlägt der Analyseversuch des Gegners fehl.

Falschmeldung 1: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Benutzer, bei der Analyse eine falsche Stärke zu präsentieren.

Falschmeldung 2: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Benutzer, eine falsche Immunität zu präsentieren, wenn er analysiert wird. Benutzer sind auch immun gegen die Verwendung von Falschmeldung 1 durch andere.

Falschmeldung 3: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Benutzer, eine falsche Schwäche zu präsentieren, wenn er analysiert wird. Benutzer sind auch immun gegen die Verwendung von Falschmeldung 2 durch andere.

Falschmeldung 4: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Benutzer, bei der Analyse einen falschen Satz von Talenten (und deren Stufen) und einen falschen Satz von Vorteilen zu präsentieren. Benutzer sind auch immun gegen die Verwendung von Falschmeldung 3 durch andere.

Hinweis: Falschmeldungen müssen im Voraus eingerichtet werden und können beliebig geändert werden.

Lernen:

Wer in den Lernen-Zweig von Analyse investiert, kann lernen, wie er sich vor den Fähigkeiten und Vorteilen eines Gegners schützen kann. Auf höheren Stufen kann der Benutzer Talente und Vorteile von einem Gegner lernen. Alle Lernvorteile setzen voraus, dass das Analysetalent des Anwenders eine höhere Stufe hat als die des Gegners.

Talentwiderstand 1: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Anwender, die Effektivität eines beliebigen Talents eines Gegners für die Dauer der Begegnung um 25% zu reduzieren. Nach dem Ende der Begegnung verschwindet der Widerstand.

Talentwiderstand 2: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Anwender, die Effektivität eines beliebigen Talents eines Gegners für die Dauer der Begegnung um 50% zu reduzieren. Nach dem Ende der Begegnung verschwindet der Widerstand.

Zauberosmose: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Anwender, einen Zauber zu analysieren und zu lernen, der von einer Person oder Kreatur gewirkt wird. Um den Zauber zu lernen, muss der Anwender eine Affinität für diese Sphäre haben. Voraussetzung ist, dass der Anwender bereits über das entsprechende Magietalent verfügt. Der Anwender kann das Wissen des Zaubers nur absorbieren, wenn er diese Stufe in dem magischen Talent bereits erlangt hat. Diese Fähigkeit kann nur einmal pro Woche genutzt werden. Der Erfolg von Zauberosmose wird mithilfe der nachfolgenden Formel bestimmt: (Intelligenz/2 + Analysestufe/2) – (Intelligenz des Gegners/3 + Analysestufe des Gegners/3).

Talentosmose: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Anwender, ein Talent zu analysieren und zu erlernen, die von einer Person oder Kreatur aktiv genutzt wird. Das erlernte Talent ist immer Stufe 1, unabhängig von der Stufe, die die analysierte Person oder Kreatur besitzt. Diese Fähigkeit kann nur einmal pro Woche genutzt werden. Der Anwender muss eine höhere Stufe in Analyse, besitzen als der Gegner. (Erfordert den Vorteil ›Talente kennen‹). Der Erfolg der Talentosmose wird mithilfe der nachfolgenden Formel bestimmt: (Intelligenz/3 + Analysestufe/3) – (Intelligenz des Gegners/4 + Analysestufe des Gegners/4).

Vorteilsosmose: Diese Fähigkeit ermöglicht es dem Anwender, einen Vorteil zu analysieren und zu erlernen, der von einer Person oder Kreatur aktiv genutzt wird. Der Benutzer erlernt auch das zugehörige Talent, wenn er dieses nicht bereits besitzt. Der erlernte Vorteil muss von einer Stufe sein, die der Anwender erlernen kann. Der Anwender muss ein höheres Analysetalent besitzen als der Gegner. Dieser Vorteil kann nur einmal pro Monat verwendet werden. (Erfordert den Vorteil ›Vorteile kennen‹). Der Erfolg der Vorteilsosmose wird mithilfe der nachfolgenden Formel bestimmt (Intelligenz/4 + Analysestufe/4) – (Intelligenz des Gegners/5 + Analysestufe des Gegners/5).

Ein Beispiel: Ein Benutzer kann den Feuermagie-Vorteil Gegenstandsstärke 50% erlernen, wenn er die Lehrlingsstufe in Feuermagie erreicht hat. Wenn er dies nicht getan hat, lernt er die Fähigkeit im gleichen Baum der entsprechenden Stufe.

»Nett«, fand ich. Diese Vergünstigungen würden mein Ticket nach draußen sein.

»Soll ich annehmen, dass das bedeutet, dass du all in gehen willst?«, fragte der Dealer.

Ich deutete mit einer abweisenden Hand an, dass ich passte. »Ich habe keine Zeit für dein aufgeblasenes Gehabe. Ich muss ein paar Ausgaben tätigen.«

Meine Augen verweilten auf dem Lernzweig. Ohne zu zögern, steckte ich einen Punkt in Talentwiderstand 1. Der Vorteil würde mir vielleicht nicht helfen, die Agentin allein zu besiegen, aber ich wäre sicher nicht abgeneigt, die Effektivität einer ihrer Talente um 25% zu reduzieren. Was ich wirklich wollte, waren die Vorteile der höheren Stufen.

Ich hatte derzeit Stufe 15 in Analyse, was bedeutete, dass ich noch einen weiten Weg vor mir hatte, bevor ich die wirklich großartigen Vorteile wie Osmose nutzen konnte.

Aber wenn ich eine Sache auf meiner Seite hatte, dann war es die Zeit.

Ich las mir die Beschreibungen mehrmals durch, während sich mein Plan verfestigte. Ich steckte einen weiteren Punkt in Täuschung erkennen und Analyse blockieren. Ich hatte keine Ahnung, ob sie gegen die Agentin wirksam sein würden, aber jedes bisschen half.

Ich war so in meine Aufgabe vertieft, dass ich die Agentin nicht eintreten sah, bis sie mir auf die Schulter tippte. Ich zuckte ein wenig zusammen und schaute auf. Als die Agentin mich dieses Mal mitnahm, lächelte ich sie an.

Während unseres schönen Spaziergangs zur Brücke steckte ich 25 Attributpunkte in Intelligenz. Es war ein gewagter Schachzug, all diese Punkte auf eine Karte zu setzen, aber wenn ich jemals aus dieser verdammten Zeitschleife herauskommen wollte, dann nur durch Köpfchen und Analyse gedieh durch Intelligenz.

Und wenn mein Plan funktionierte, würde ich ohnehin bald mehr als genug Punkte zur Verfügung haben.


Kapitel 6

Ich war wieder da, wo alles angefangen hatte. Ich passte, gab Seraphine ein viel größeres Trinkgeld als sonst und kippte meinen Becher Met in einem Zug hinunter. Ein zufriedenes Rülpsen entfuhr mir, dann stand ich auf und hob meinen Kriegshammer über meinen Kopf. Ich hatte einen Plan.

Ich leitete Karma in den Kriegshammer und ließ ihn mit ungeheurer Wucht auf Gaarms Kopf niedergehen. Der idiotische Blick auf seinem Gesicht, als er realisierte, was gleich passieren würde, war ein Geschenk, für das ich mit mehreren Leben bezahlt hätte.

In Wahrheit hatte ich genau das getan.

Der Hammer zerschmetterte seinen Schädel inmitten eines Blitzes aus goldenem Licht. Gehirnmasse und Schädelteile explodierten in einem weiten Kreis und eine seltsame Stille herrschte für einen sehr kurzen Moment.

Dann ging das Geschrei los und ich schwang meinen Hammer in Richtung des Dealers.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 1.984 Erfahrungspunkte für das Töten von Gaarm verdient.

Du hast 462 Erfahrungspunkte für das Töten des Dealers verdient

Ich konnte noch ein paar Schläge einstecken, bevor mich Grimslees Armbrustbolzen in den Nacken traf.

*****

Ich habe noch ein bisschen mehr Punkte gesammelt und sowohl an meiner Ordnungsmagie als auch an meinem Talent Stumpfe Waffen gearbeitet. Die Gabe Ordonianischer Blutrausch half mir dabei enorm.

Jedes Mal endete ich tot, entweder durch Grimslees Armbrust oder durch die Überzahl von Gaarms Kumpels, oder wenn ich etwas müde war und keine Lust zum Kämpfen hatte, durch die gute, altmodische Methode des Ertrinkens im Fluss.

Einmal, nachdem Rubik eine besonders irritierende Nicht-Antwort gegeben hatte, habe ich sogar versucht, das Quadratum ins nächste Leben zu schicken, in der Annahme, es hätte eines.

Das hat nicht so gut geklappt.

Mein Hammer prallte von ihm ab und dann feuerte er eine Art Ordnungsmagie-Todesstrahl aus seinem Auge und kochte mich knusprig.

Achtung!

Diener der Herren der Ordnung im Reich der Ordnung anzugreifen ist unklug. Auf ihrer Heimatebene werden ihre Kräfte um den Faktor 10 multipliziert, während deine um den Faktor 10 reduziert werden.

Praktischerweise schien sich Rubik bei der nächsten Unterhaltung nicht an meinen Fauxpas zu erinnern. Er antwortete sogar mit einem zufriedenstellenden NEIN, als ich ihn fragte, ob er wütend auf mich sei.

Ich beschloss, dass es Zeit für einen wohlverdienten Urlaub war. Lustmord war harte Arbeit und ich musste mich entspannen und einkaufen gehen. Ich öffnete meine Meldungen.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 79.360 Erfahrungspunkte für das Töten von Gaarm erhalten (x40).

Du hast 9.240 Erfahrungspunkte für das Töten des Dealers verdient (x20).

Du hast 18.975 Erfahrungspunkte für das Töten eines Schlägers erhalten (x15).

Du hast 17.265 Erfahrungspunkte für das Töten eines Aegypters erhalten (x15).

Du hast 91.610 Erfahrungspunkte für das Töten von Gaarms Kumpel verdient (x80).

Du hast 29.352 Erfahrungspunkte für das Töten eines Feuermagiers erhalten (x20).

Du hast 18.460 Erfahrungspunkte für das Töten eines Priesters von Ferrancia erhalten (x20).

Du hast 60.920 Erfahrungspunkte für das Töten eines Lakaien der Agentin verdient (x40).

Du hast 43.060 Erfahrungspunkte für das Töten von Seraphine erhalten (x20).

Du hast 24.550 Erfahrungspunkte für das Töten von Meister Grimslee erhalten (x10).

»Heiliger Strohsack! Gaarm, alter Kumpel, ich glaube, ich bin ein bisschen instabil.«

»Mir doch egal, Zwerg. Geh einfach mit oder passe«, knurrte Gaarm.

»Ich bin ein Ordonianer«, erwiderte ich mit einem Lächeln. »Hüte dich vor meinem Blutrausch.« Gaarm starrte mich nur an und ich warf meine Karte auf den Tisch.

»Gut, ich passe.« Ich wandte mich wieder meinen Meldungen zu.

Du hast Stufe 10, 11, 12, 13 und 14 erreicht.

Du hast 25 ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 10 ungenutzte Vorteilspunkte. (5 neue und 5 zuvor verdiente)

Du hast Stufe 19 in ORDNUNGSMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 15 in BOGENSCHIEßEN erreicht.

Du hast Stufe 15 in STUMPFE WAFFEN erreicht.

Du hast Stufe 7 in HEIMLICHKEIT erreicht.

Du hast Stufe 6 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 12 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Du hast Stufe 22 in ANALYSE erreicht.

Lex – Stufe 14

Ordonianer

Gottheit: Cerrunos

Erfahrung: 474.489

Nächste Stufe: 25.753

Statistik

Trefferpunkte 174

Ausdauerpunkte: 182

Manapunkte: 199

Karmapunkte: 174

Attribute

Stärke: 23

Konstitution: 19

Geschicklichkeit: 17

Intelligenz: 41

Weisheit: 16

Verfügbare Attributpunkte: 25

Vorteilspunkte: 10

Gaben

Spieler Aufspüren (Gryph)

Ordonianischer Blutrausch

Du hast die Lehrlingsstufe in ANALYSE erreicht.

Mit dieser Rangerhöhung hat dieses Wahrnehmungstalent eine neue Fähigkeit erhalten. Du kannst jetzt die Stärken jeder erfolgreich analysierten Person sehen.

Ich war sowohl erstaunt als auch irritiert über meine Fortschritte.

»Ich bin mir ziemlich sicher, dass sich hier jemand einen Spaß mit mir erlaubt.«

»Nein, du bist nur betrunken«, korrigierte der Dealer.

Ich kommentierte das Ganze nur mit einem Grummeln, während ich meinen nächsten Schritt überlegte. Es war an der Zeit, ein paar mehr Punkte einzusetzen.

Ich steckte 15 Punkte in Intelligenz, weil ich mehr Mana wollte. Die anderen 10 steckte ich in Konstitution. Wenn ich überleben wollte, musste ich meine Trefferpunkte erhöhen. Ein Teil von mir erkannte, wie viel Glück ich hatte, von einem bestimmten Standpunkt aus betrachtet.

Andere Wesen in den Reichen hätten nie die Möglichkeiten gehabt, die ich gerade hatte. Natürlich hatten sie dafür eine andere Kleinigkeit, die man Freiheit nennt. Ich hielt meine Vorteilspunkte in Reserve, bis mein Plan besser ausgereift war.

Ich hatte den Überblick verloren, wie oft ich bisher gestorben war. Wie lange steckte ich schon in dieser Zeitschleife? Ich hatte keinen blassen Schimmer. Offensichtlich kann es den Sinn für die Realität verdrehen, wenn man durchdreht und beliebig viele Menschen ohne Konsequenzen tötet. Einmal, als ich in einem Raum voller Leichen stand, die mit Blut bedeckt waren, hatte ich sogar eine Bewusstseinskrise.

»Ich werde vielleicht ein bisschen verrückt.«

Aber immerhin hatte ich eine solide Schätzung für die Zeit von meiner Wiedergeburt bis zum Erscheinen der Agentin an der Tür. Im Durchschnitt waren es zehn bis fünfzehn Minuten.

Verschiedene Faktoren, darunter wie aktiv ich war, ob ich das Gasthaus verließ oder blieb und der Grad an Chaos im Gasthaus, schienen dies zu verändern. Aber bis meine Beweise solider wären, nahm ich an, dass ich in jedem Leben mindestens zehn Minuten Zeit für mich hatte.

Es war an der Zeit, meine Strategie von Massenmord auf die freundlichere und sanftere Idee zu ändern, etwas über meine Mitbewohner zu lernen. Vielleicht konnte ich durch das Lernen über sie Verbündete, Fähigkeiten oder Waffen gewinnen. Warum hatte ich eigentlich nicht versucht, eines meiner zahllosen Opfer zu plündern? Ich ahnte, dass ich nicht in der Lage sein würde, die Beute rechtzeitig mitzunehmen, aber man weiß es nicht, bis man es versucht.

Es war an der Zeit, meine neue Fähigkeit einzusetzen, also analysierte ich Gaarm.

Gaarm

Stufe: 8

Trefferpunkte 183

Ausdauerpunkte: 197

Manapunkte: 112

Karmapunkte: 123

Gaarm ist ein Eldarier.

Stärken: Zeichen der Vex

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Ich konzentrierte mich auf das Zeichen der Vex.

Zeichen der Vex.

Die Vex sind ein eldarisches Verbrechersyndikat mit Ausläufern auf dem ganzen Planeten Korynn. Eine wahre Größe in der kriminellen Unterwelt.

Das Zeichen der Vex ist eine magische Tätowierung, die den Besitzer nicht nur als Mitglied der Organisation ausweist, sondern auch einen Bonus von +1 auf Stärke, Konstitution und Geschicklichkeit gewährt, solange der Träger der Organisation treu bleibt.

»Sieh an, sieh an, Gaarm, du bist ein gemachter Mann.« Der große Eldarier starrte mich nur verwirrt, beinahe wütend an.

Seraphine brachte mir einen weiteren Becher Met, aber ich bat sie, ihn stattdessen Gaarm zu geben. Die Geste schien seinen Verdacht zu zerstreuen und er wandte seine Aufmerksamkeit wieder seinen Kumpels zu.

Ich öffnete meinen Vorteilsbaum für Analyse und setzte Punkte für Wünsche kennen, Falschmeldung 1 und Talentwiderstand 2 ein.

Vielleicht würde ich jetzt in der Lage sein, zu sehen, was diese Agentin von mir wollte. Wenn nicht, könnte ich sie anlügen und ihr zeigen, dass ich ein knallharter Ninjutsu-Kämpfer war, obwohl ich es nicht war.

Es war an der Zeit, meine neuen Vorteile zu testen. Ich aktivierte Wünsche kennen. »Hey Gaarm, alter Kumpel, warum genau bist du ein gesuchter Mann?«

»Weil ich Zwerge wie dich töte, die dumme Fragen stellen«, knurrte Gaarm und lehnte sich mit einem mörderischen Grinsen in seinem Stuhl vor.

»Ich bin Ordonianer …«, widersprach ich, als eine Meldung erschien.

Du hast WÜNSCHE KENNEN erfolgreich auf Gaarm angewendet.

Du weißt nicht nur, dass Gaarm lügt, du weißt auch, was er wirklich will.

Gaarm hat einen ungesunden Appetit auf sexuelle Beziehungen mit Tieren.

Dir wurde die Quest KOPFGELD FÜR DEN TIERLIEBHABER angeboten.

Gaarm, Eldarier und Mitglied der Vex, ist nicht nur ein schrecklicher Mann, sondern auch ein unheimlicher Perverser, der wegen sexueller Beziehungen zu Nutztieren gesucht wird. Übergib ihn an die zuständigen Behörden.

Schwierigkeit: Mäßig

Belohnung: 100 Goldstücke

Erfahrung: 5.000

Wow, meine erste Quest. Ich sah zu Gaarm auf. »Wirklich, Kumpel? Lass besser die Finger von dem Viehzeug.«

Der Eldarier spuckte etwas von seinem Met aus, als Wut und Schock in seine Augen stiegen. Er zog seinen Dolch und sprang über den Tisch auf mich zu, mit dem Ziel, mir die Kehle herauszuschneiden. Ich aktivierte Ausweichen und seine Klinge verfehlte ihr Ziel, schlug aber trotzdem gegen meine Robe. Mein Trefferpunktebalken sank um etwa 10%, was mich mehr ärgerte als verletzte. Ich stand auf, aktivierte meinen Hammer und zerschlug den Kopf des Idioten.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 1.984 Erfahrungspunkte für das Töten von Gaarm verdient.

Schreie erfüllten den Raum und ich zuckte mit den Schultern. Ich schätze, meine Evolution zu einem freundlicheren, sanften Lex würde warten müssen.

Ich schwang meinen Hammer in trägen Bögen, ohne mich wirklich darum zu kümmern, wen oder wie viele ich tötete. Ich steckte selbst ein paar Schläge ein und mein Trefferpunktebalken tickte nach unten.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 462 Erfahrungspunkte für das Töten des Dealers verdient.

Du hast 1.265 Erfahrungspunkte für das Töten eines Schlägers verdient.

Du hast 1.151 Erfahrungspunkte für das Töten eines Aegypters verdient.

Nach einer Minute spaltete ein weiterer, gut gezielter Armbrustbolzen meinen Adamsapfel.

Guter Schuss, dachte ich und fiel zu Boden.


Kapitel 7

Ich war zurück, wieder einmal. Es war an der Zeit, Plan B in die Tat umzusetzen, Freunde finden. Ich überblickte kurz den Raum und bemerkte den nervösen Feuermagier.

Er war zwar offensichtlich ein Spinner, aber er kannte auch Magie und vielleicht, nur vielleicht, würde er sie mich lehren. Ich musste den seltsamen Pyromanen verstehen, also analysierte ich ihn mit Wünsche kennen.

Arno Malik

(Aegypter)

Stufe: 9

Trefferpunkte 178

Ausdauerpunkte: 163

Manapunkte: 175

Karmapunkte: 124

Arno Malik ist der siebte Sohn einer kleinen Adelsfamilie aus Gypt.

Stärken: +20% Feuerschaden

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Du hast erfolgreich WÜNSCHE KENNEN auf Arno Malik angewendet. Du weißt jetzt, dass Arno sich nach Liebe und Vergebung sehnt.

Er will einfach nur dazugehören, nachdem seine obsessive Liebe zum Feuer den Unfalltod seiner gesamten Familie verursacht hat.

Dir wurde die Quest KOPFGELD FÜR DEN PYROMANEN angeboten.

Arno Malik aus Gypt wird zur Befragung in der Angelegenheit des Todes seiner gesamten Familie in einem mysteriösen Feuer gesucht. Übergib ihn an die zuständigen Behörden.

Schwierigkeit: Mäßig

Belohnung: 100 Goldstücke

Erfahrung: 5.000

Kein Wunder, dass der Kerl so zappelig ist.

Er tat mir leid und im Gegensatz zu Gaarm hatte ich nicht den Wunsch, ihn zu verraten. Aber im Moment konnte ich mich nicht von meinen Gefühlen leiten lassen. Arno hatte Fähigkeiten, die ich brauchte.

Ich unterhielt mich mit dem Kerl über mehrere Leben hinweg und erfuhr schließlich, was er wollte. Er wollte kein Geld. Es war ihm egal, dass ich drohte, den Behörden von ihm zu erzählen. Er wollte nicht mal ein Date mit Seraphine. Wie ich schon sagte, der Typ war seltsam. Mir wurde schließlich klar, dass er einen Freund wollte, einen Mitstreiter, jemanden, bei dem er sich weniger verrückt und allein fühlte.

»Der Deal ist also, dass ich dir Feuermagie beibringe«, fasste er zusammen. Seine Augen glühten mit einem inneren Feuer. »Und dann brennen wir diesen Ort mit allen darin bis auf die Grundmauern nieder?«

»Ja. Lass uns den Laden anzünden«, stimmte ich fröhlich zu.

Arno sprang so aufgeregt auf die Füße, dass er Seraphine fast umstieß. Sie warf ihm einen irritierten Blick zu, setzte dann aber ihren Weg fort. Arno starrte ihr hinterher.

»Sicher, das du nicht wenigstens sie am Leben lassen willst?«, fragte ich. Er schüttelte den Kopf und warf mir einen unheimlichen Blick zu. »Wie du meinst.«

Arno legte seine Hände auf meinen Kopf. Ein rasendes Inferno schoss meine Arme hinauf und in meinen Geist.

Du hast den Zauberspruch FLAMMEN gelernt.

Sphäre: Feuermagie

Rang: Basis

Dieser Zauberspruch ermöglicht es dem Zaubernden, einen kontinuierlichen Feuerstrahl aus seiner Hand abzufeuern. Basisschaden: 10 (+1 pro 5 Stufen der Feuermagie). Verursacht zusätzlich 5 Punkte (+1 pro 5 Stufen der Feuermagie) Verbrennungsschaden.

Manakosten: 20 + 20 Punkte/Sekunde

Dauer: Bis zum Abbruch oder bis das Mana ausgeht.

Abklingzeit: keine

Du hast die Talent FEUERMAGIE erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talentstyp: aktiv

Du kannst jetzt die Macht der Feuermagie ausüben. Feuermagie erlaubt es dem Anwender, Feuer und Hitze zu manipulieren. Die Feuermagie ist in erster Linie eine offensive Magie, aber sie verfügt auch über einige defensive Zauber und kann verwendet werden, um Kreaturen aus Feuer zu beschwören.

Hinweis: Feuermagier sind notorisch jähzornig, oft instabil und gelten als sehr gefährlich.

Das beschreibt den guten Arno doch perfekt. Flammen war ein ziemlich guter Zauberspruch, aber auch sehr einfach. Ich fragte Arno, ob er mir noch andere Zaubersprüche beibringen könnte.

»Nein«, antwortete er verwirrt. »Warum sollte man einen anderen brauchen?«

»Also gut«, seufzte ich. »Lass uns loslegen.« Arno grinste und ich bekam eine Meldung.

Du wurdest eingeladen, dich Arnos Abenteuergruppe anzuschließen.

Schon wissend, dass ich es bereuen würde, drückte ich auf AKZEPTIEREN.

Bonus hinzugefügt.

Du hast Wut des Pyromanen erhalten.

Feuermagie-Schaden und Feuermagie-Widerstand um 25% erhöht. Die Boni halten so lange an, wie die Flammen deine Seelen in Besitz haben.

Die Boni waren nett, obwohl die Tatsache, dass sie an meine Hingabe zur Pyromanie gebunden waren, ein bisschen seltsam war. Ich hätte wissen müssen, dass der ganze Wahnsinn noch viel schlimmer werden würde.

Arno grinste mich an und streckte dann beide Hände aus. Flammenstrahlen brachen aus seinen Handflächen hervor. Die Hitze und die Kraft waren unglaublich und ein Schimmer von Schweiß bedeckte meine Haut.

Arno ließ seine Flammen über alle Menschen im Gasthaus pulsieren und die Schreie der Qual und der Geruch von verkohltem Fleisch ließen mich würgen.

Was habe ich getan?

Sicher, ich hatte fast jeden in diesem Gebäude öfter ermordet, als ich zählen konnte, aber das Feuer hatte etwas wirklich Furchterregendes an sich und nach einem Moment konnte ich es nicht mehr ertragen.

Ich richtete meine Handflächen auf Arno und entfesselte eine feurige Hölle. Er sah mich mit derselben Mischung aus Agonie und Ekstase an, die ich bei ihm gesehen hatte, als ich ihn mit dem Molotowcocktail getötet hatte. Dieser Verrückte war nie glücklicher gewesen.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 1.223 Erfahrungspunkte für das Töten von Arno Malik verdient

Du hast 26.235 Erfahrungspunkte von Arnos Abenteuergruppe erhalten.

Die Flammen verzehrten jede Oberfläche im Raum und es gab keinen Ausweg. In der Annahme, dass ein langsamer Feuertod die reinste Qual sein würde, tat ich das Einzige, was mir einfiel und sog tief Luft ein. Lieber durch Rauch sterben als durch Feuer. Ich sackte zu Boden, als der Rauch mir den Atem raubte und stellte mit nicht geringer Verärgerung fest, dass Arno das getan hatte, was ich bisher nicht vermochte: Der verschlagene Schurke mit dem Zigarillo war eine verkohlte Leiche, die immer noch in ihrem Stuhl saß.

Ich starb.

*****

Ich verbrachte die nächsten paar Leben damit, die anderen Mitbewohner in meinem Zeitgefängnis kennenzulernen. Gaarm hatte kein Interesse daran, mir bei irgendetwas zu helfen und seine Schikanen hielten alle seine Schläger in Schach. Der Dealer war nutzlos, da seine einzige Fähigkeit Angeberei zu sein schien.

Für den Preis eines Bechers Met und die Bereitschaft, ihm zuzuhören, wie er immer wieder davon faselte, dass jeder in der Stadt ein chthonischer Dämonenanbeter sei, überzeugte ich Percinius, den Priester von Ferrancia, mir Lebensmagie beizubringen.

Der Kerl hatte eine ernsthafte Abneigung gegen Dämonen.

Du hast den Zauberspruch KLEINE HEILUNG gelernt.

Sphäre: Lebensmagie

Rang: Basis

Du kannst nun kleinere Wunden bei dir und anderen heilen. Heilt 20 Schadenspunkte (+ 2 pro Stufe der Lebensmagie)

Manakosten: 20

Wirkzeit: 2 Sekunden

Dauer: nicht verfügbar

Abklingzeit: 30 Sekunden

Du hast das Talent LEBENSMAGIE erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talentstyp: aktiv

Du bist nun in der Lage, die Macht der Lebensmagie zu nutzen. Lebensmagie erlaubt es dem Anwender, die belebenden Kräfte des Lebens und der Empfindung selbst anzuzapfen. Die Lebensmagie nutzt in erster Linie Verteidigungs- und Heilzauber, verfügt aber auch über einige starke Angriffszauber.

Hinweis: Anwender der Lebensmagie sind beliebt wegen ihrer Fähigkeiten zu heilen, Pflanzen schneller wachsen zu lassen und das Leben im Allgemeinen zu verbessern.

Als Nächstes richtete ich meine Aufmerksamkeit auf Seraphine. Ich wusste schon seit einer Weile, dass mit ihr etwas nicht stimmt.

ANALYSE ist fehlgeschlagen.

WÜNSCHE KENNEN hat versagt.

Seraphines Augen fixierten die meinen und das tiefe Grau, das ich zuvor für schön gehalten hatte, erschienen mit einem Mal richtiggehend unheimlich. Sie rückte auf mich zu und zog einen bösartigen, scharfen Dolch aus ihrer Schürze.

»Ach, verdammt«, knurrte ich und setzte meinen Kriegshammer ein. Sie steckte eine überraschende Anzahl von Schlägen ein, bevor ich sie zu Boden brachte. Ich kniete mich neben ihrem Leichnam.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 2.153 Erfahrungspunkte für das Töten von Seraphine erhalten.

Malus hinzugefügt.

Du blutest sehr stark. 5 Schadenspunkte pro Sekunde, bis die Wunde gestillt ist.

Malus hinzugefügt.

Du wurdest vergiftet. 5 Schadenspunkte pro Sekunde für 10 Sekunden.

Da ich wusste, dass ich nicht viel Zeit hatte, durchsuchte ich sie. Ich fand ein kleines Fläschchen mit einer schwarzen Flüssigkeit, die mir eine Gänsehaut bereitete und eine aufgerollte Pergamentrolle. Ich versuchte, das Pergament zu öffnen, aber egal wie sehr ich zerrte, riss und zog, das Band wollte sich nicht lösen.

Du hast eine Gesicherte Schriftrolle gefunden.

Entwickelt, um Geheimnisse zu schützen, geben Gesicherte Schriftrollen ihren Inhalt nur dann preis, wenn das richtige Passwort oder die richtige Phrase gesagt wird.

»Mist«, brummte ich. Ein Armbrustbolzen traf mich in den Rücken und mein Trefferpunktebalken blinkte alarmierend. Ich schüttelte das Pergament verärgert und hatte dann einen Gedanken.

Ich wirkte Kommunizieren.

Die Welt hielt inne und als die Nebel aufzogen, ließ der Schmerz nach.

Das ist ein interessanter Nebeneffekt.

Einen Moment später schwebte Rubik heran. Nun hatte ich keine Ahnung, ob diese Idee funktionieren würde, aber seit ich die Beschreibung des Zaubers gelesen hatte, hatte ich mich gefragt, was genau ein Segen ist. Ich vermutete, dass mir jetzt einer helfen könnte. Ich wusste jedenfalls, dass meine Frage präzise sein musste, um einen Segen zu bekommen.

»Verrätst du mir das Passwort oder die Phrase, um diese Schriftrolle zu öffnen?«, fragte ich und hielt das aufgerollte Pergament vor Rubiks nie blinzelndem Auge hoch. Es starrte mich mehrere Herzschläge lang an und ich fühlte mich wie ein Kind, das nach dem Preis am Boden einer Cornflakes-Packung gräbt.

JA, dachte er schließlich und ich spürte, wie gummiartige Finger meinen Kopf packten. Es war ein wenig verwirrend, nur Zentimeter von einem blinzelnden Auge von der Größe eines Esstellers entfernt zu sein. Aber dann lief ein Kribbeln durch meinen Körper, ähnlich dem Gefühl der Umstrukturierung, das ich gespürt hatte, als ich Kommunizieren lernte.

Dann tauchte ein einzelnes Wort in meinem Gehirn auf.

Narzisse.

Rubik nahm seine Hände weg, aber anstatt wegzuschweben, schwebte er einen Moment lang da, sein nicht blinzelndes Auge musterte mich eingehend.

»Was ist los, Kumpel?«, fragte ich, als ein Gefühl der Sorge mich durchströmte.

Seine Pupille weitete sich, eine gummiartige Hand griff nach meinem Gürtel und zog mich zu sich heran. »Hey!«, schrie ich alarmiert und dann kramte Rubik in meinem Beutel und holte die Schrift von Cerrunos heraus. »Hey, das gehört mir!«

Es starrte mich nur an.

»Richtig, Segen erfordern eine Bezahlung. Mach schon, ist ja nicht so, als würde ich sie benutzen. Blöder toter Gott.« Dann erinnerte ich mich daran, dass es sowieso wieder in meiner Tasche landen würde, wenn mein nächstes Leben begann.

Das kubische Wesen hielt das Buch in beiden Händen, dann erschien ein Schlitz unter dem großen Auge, der sich schließlich öffnete und dabei ein Maul voller scharfer, symmetrischer Zähne enthüllte.

Ich wich ein Stück zurück und dann stopfte das Quadratum das Buch in sein Maul, seine Zähne rissen daran wie an einem Papierschredder. Rubik beendete seine papierne Mahlzeit, drehte sich um und schwebte davon.

»Was auch immer«, murmelte ich verwundert. »Wenigstens habe ich einen Segen.«

Die Nebel verblassten, die Zeit schritt wieder vorwärts, der Schmerz kehrte zurück und ich lag wieder sterbend über Seraphines Körper. Ich hörte Schreie und das Geräusch vieler Füße, die in meine Richtung eilten und wusste, dass ich nur noch Sekunden hatte.

»Narzisse«, flüsterte ich. Das Band um die Schriftrolle leuchtete auf und löste sich. Die Schriftrolle entfaltete sich und plötzlich wusste ich, was sie enthielt.

Vertrag.

Gegenstand: Diese Schriftrolle ist ein bindender Vertrag zwischen der als Seraphine bekannten Assassinin und den Vex.

Ziel: Meister Grimslee, Besitzer und Betreiber des Gasthauses zum Glitzernden Einhorn und der lokale Anführer des Durnarischen Kartells.

Bezahlung: 1.000 Gold

»Oh, Grimslee …« Ich sah zu dem grimmig dreinblickenden Gastwirt auf, während er mit seiner Armbrust zielte. »Du hast dir die falsche Seite ausgesucht, Kumpel.«

Das Surren der Armbrust kündigte das Ende dieses Lebens an.

*****

Mein nächstes Leben hatte eine einzige Mission: Herauszufinden, was es mit der gruseligen Flüssigkeit auf sich hatte, die Seraphine bei sich trug. Diesmal machte ich mir nicht einmal die Mühe, sie zu töten, ich tastete mich einfach an ihre Schürze heran und stahl sie.

Ich weiß, es war eine Art perverses Stalker-Verhalten und ich fühlte mich schlecht deswegen. Ist es seltsam, dass ich mich durch das Fummeln schlechter gefühlt habe als durch die ganzen Morde?

Seraphines Augen weiteten sich erschrocken, als ich den kleinen Stopfen aus dem Fläschchen zog und die schwarze Flüssigkeit hinunterschluckte. Einen Moment lang passierte nichts.

Seraphine starrte mich nur mit großen Augen an.

Ich grinste sie an und ein einziges Wort schoss mir durch den Kopf. »Narzisse.« Ihre Augen weiteten sich in Panik und dann schossen unerträgliche Qualen durch meinen Bauch.

Nun, ich war schon eine ganze Reihe von Malen gestorben und einige davon waren unglaublich schmerzhaft, aber dieses kleine Fläschchen mit schwarzem Schleim war so schrecklich, dass es mich immer noch schaudert, wenn ich daran denke.

Die Flüssigkeit ließ mein Fleisch schmelzen. Es begann an den Lippen und sprudelte dann in meinen Mund und meine Kehle hinunter. Meine Zähne schmolzen und ein Loch erschien in meiner Kehle. Ich hustete Blut, als das Gift mein Fleisch wegkochte.

Malus hinzugefügt.

Du wurdest vergiftet.

Du wurdest mit ›Fluch des Lebens‹ vergiftet, einem säurehaltigen Gift, das deinen Körper zum Schmelzen bringt.

Fluch des Lebens ist immun gegen Gegenmittel und macht Heilzauber und Heiltränke 20 Sekunden lang unwirksam.

50 Schadenspunkte pro Sekunde für 20 Sekunden.

Du Schlampe, dachte ich. Ich hätte es gesagt, aber meine Kehle und mein Mund waren weggebrannt und ich konnte nicht mehr sprechen. Dann starb ich – zum Glück.

*****

Ich flippte vielleicht ein bisschen aus, als ich von diesem Tod zurückkam. Ich konnte immer noch den Phantomschmerz meines schmelzenden Fleisches spüren, also ging ich auf Seraphine zu und entlud meinen vollen Manavorrat in Ordnungsbolzen.

Mein Angriff sah aus wie eine Explosion aus reinem weißem Feuerwerk, das sich in ihr Gesicht entlud, als die Energie aus meinem Körper strömte.

Mit Stufe 19 in Ordnungsmagie konnte ich drei Bolzen pro Wurf abfeuern, die jeweils acht Punkte Schaden anrichteten. Aufgrund meiner Stufe hatte ich nur eine Abklingzeit von einer Sekunde, sodass sie sich zwischen meinen Würfen kaum erholen konnte. Mit 199 Manapunkten konnte ich den Zauber neunmal abfeuern, bevor er zur Neige ging und damit 216 Punkte Schaden verursachen.

Mein Mana versiegte und mit ihm kam ein rasender Kopfschmerz. Ich bückte mich, knirschte vor Schmerz mit den Zähnen und war fassungslos, als ich sah, wie Seraphine auf die Füße stolperte.

Verdammt, dieses Mädchen war zäh. Ich lud meinen Hammer mit Karma auf und führte einen grandiosen Schlag aus.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 2.153 Erfahrungspunkte für das Töten von Seraphine erhalten.

Eine fassungslose Stille erfüllte das Gasthaus, als ich mich umschaute. Gaarm lachte und beantwortete damit eine Frage, die mich schon seit einiger Zeit beschäftigte.

Trotz ihrer gemeinsamen Verbindung zu den Vex schienen er und Seraphine nicht zusammenzuarbeiten. Ich deutete dem Schläger einen Daumen nach oben.

Ich drehte mich wieder zu Seraphines Leiche um und hörte das Scharren von einem Dutzend Stühlen, als die meisten der Gäste im Glitzernden Einhorn schnell das Lokal verließen. Wie lange hatte ich noch Zeit, bis die Behörden auftauchten?

Ich griff nach unten, zog die Gesicherte Schriftrolle aus Seraphines Schürze und ging zur Bar. Meister Grimslee hatte seine Armbrust auf mich gerichtet, aber er schoss nicht. Vielleicht glaubte er nicht, dass er mich ausschalten konnte, nachdem ich seine Kellnerin derart auseinandergenommen hatte. Ich schaute von der Schriftrolle zu Grimslee.

Dir wurde die Wahl-Quest EINMISCHUNG IN DEN BANDENKRIEG angeboten.

Seraphine ist eine Attentäterin, die von den Vex angeheuert wurde, um Meister Grimslee zu töten. Du hast einen Beweis dafür in Form eines Vertrages in einer Gesicherten Schriftrolle. Nun musst du eine Entscheidung treffen.

A) du kannst Meister Grimslee warnen und dir den Zorn sowohl von Seraphine als auch der Vex zuziehen.

Schwierigkeitsgrad: mäßig

Belohnung: unbekannt

Erfahrung: unbekannt

B) du kannst dich ruhig verhalten und Seraphine ihre Arbeit machen lassen.

Schwierigkeitsgrad: mäßig

Belohnung: unbekannt

Erfahrung: unbekannt

C) du kannst einen oder beide bei den zuständigen Behörden anzeigen, vorausgesetzt, die zuständigen Behörden sind nicht bestechlich. Wem kann man trauen?

Schwierigkeitsgrad: mäßig

Belohnung: unbekannt

Erfahrung: unbekannt

Ich überlegte ein paar Augenblicke und klatschte dann die Schriftrolle auf den Tresen. »Sie war hier, um dich zu töten. Das Passwort ist Narzisse.«

Seine Augen wanderten von mir zur Schriftrolle und wieder zurück zu mir, als ich an ihm vorbei in den hinteren Raum ging. Ich schnappte mir eine frische Flasche elbischen Brandy und kehrte in den Gemeinschaftsraum zurück. Ich schenkte zwei Schnapsgläser voll ein und schob eines in Richtung Grimslee.

»Du wirst ihn brauchen.« Ich hob mein eigenes Gläschen und bewunderte die blassgelbe Flüssigkeit, bevor ich einatmete und einen Schluck nahm.

Grimslee stand neben mir und las die Schriftrolle. Sein Gesicht wurde blass und er sah mich an. »Woher wusstest du das?«

»Sie und ich kennen uns schon lange«, erklärte ich lahm und kippte meinen Drink hinunter. »Du solltest mir dankbar sein. Dieses Gift ist ein echtes Ekel.«

»Ich danke dir. Ich schulde dir einen Gefallen.«

»Ich nehme dich beim Wort«, antwortete ich und schenkte noch einen Brandy ein. Ich hielt mein Glas hoch, um einen Toast auszusprechen. Nach einem Moment tat Grimslee dasselbe. Das Klirren der Gläser brachte eine Meldung hervor.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 10.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Auswahl-Quest EINMISCHEN IN DEN BANDENKRIEG erhalten.

Du hast Meister Grimslee vor der Attentäterin Seraphine gerettet. Du hast eine Gunst von Meister Grimslee erhalten.

Du hast dir den Zorn der Vex zugezogen. Die Vex haben überall Augen und deine Taten werden bald die Runde gemacht haben.

Es wird bald ein Kopfgeld auf dich ausgesetzt werden.

Tja, nichts bleibt ungesühnt, schätze ich. Bald würde ein Kopfgeld auf mich ausgesetzt sein. Ich drehte mich zu Gaarm und seinen Kumpels um und fragte mich, wer von ihnen die in der Meldung erwähnten ›Augen‹ waren.

Ich hätte sie alle töten können, aber irgendwie gefiel mir die Idee, mein eigenes Wanted-Poster zu haben. Hoffentlich würden sie meinen Bart auf dem Bild richtig hinbekommen. Dann erinnerte ich mich daran, dass diese ganze Zeitlinie nie für sie existieren würde. Schade, eigentlich. Es fühlte sich gut an, berüchtigt zu sein.

Ich beschloss, dass ich eine Verschnaufpause brauchte, also setzte ich mich neben Arno. Der Magier grinste mich an und öffnete seinen Mund.

»Nicht jetzt, Kumpel«, schnitt ich ihm das Wort ab. Ich wollte meine letzten Minuten in diesem Leben mit dem Verteilen meiner Attributpunkte verbringen.

Du hast Stufe 20 in ORDNUNGSMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 16 in BOGENSCHIEßEN erreicht.

Du hast Stufe 17 in STUMPFE WAFFEN erreicht.

Du hast Stufe 8 in HEIMLICHKEIT erreicht.

Du hast Stufe 8 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 14 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Du hast Stufe 23 in ANALYSE erreicht.

Du hast die Lehrlingsstufe in Ordnungsmagie erreicht.

Mit dieser Rangerhöhung hat diese Sphäre der Magie eine neue Fähigkeit erhalten. Du kannst nun doppelt so viele Ordnungsmagie-Zauber erlernen, als du auf dem Basisrang erlernen konntest.

Die Gesamtzahl der Ordnungszauber ist gleich (2 + deine Stufe in Ordnungsmagie/5) x 2.

Aktuelle Zauberkapazität: 12

Die Agentin betrat das Gasthaus und kam, um Hallo zu sagen.

»Verdammt, du bist früh dran«, brummte ich, ohne aufzuschauen. »Ich habe noch Punkte zu vergeben.«

Sie spannte sich an und ich spürte die Energie, mit der sie vibrierte. Ich sah auf und starrte ihr direkt in die Augen.

»Vielleicht ist es das Beste, dann habe ich mehr Zeit zum Planen.«

Ihre Augen verengten sich zu Schlitzen, als sie versuchte, mein Selbstbewusstsein zu verstehen.

Ich erhob mich langsam und grinste sie an. »Das ist das letzte Mal, dass ich fair spiele«, raunte ich, dann ging ich an ihr vorbei zur Tür.

Nach ein paar Schritten drehte ich mich um. »Kommst du?«


Kapitel 8

Ich war zurück im Gasthaus mit einem leeren Becher und einem glücklichen Grinsen. Ich warf meine Karte hin, sagte dem Dealer, dass ich aussteige und lehnte mich in meinem Stuhl zurück.

Seraphine brachte mir einen weiteren Becher Met und obwohl, oder vielleicht gerade weil, ich soeben bei der Meuchelmörderin durchgedreht war, fühlte ich mich großzügig und schob ihr meinen gesamten Münzhaufen zu.

Dann stand ich auf.

Ich war kurz davor, die Agentin zu besiegen, ich konnte es in meinen Knochen spüren. Es gab nur noch eine Person, mit der ich noch nicht gesprochen hatte und ich hatte das seltsame Gefühl, dass er sehr hilfreich sein würde.

Ich sah mir den Schurken in der Ecke an. Der Kerl war mir ein Rätsel. Ich hatte ihn nicht ein einziges Mal getötet und Analyse war jedes Mal fehlgeschlagen. Vielleicht war es an der Zeit, den Kerl anzusprechen.

Ich bahnte mir einen Weg durch die Menge und zählte die Minuten bis zum Erscheinen der Agentin herunter.

»Darf ich?«, fragte ich und deutete auf den leeren Stuhl. Der Schurke nickte und ich setzte mich. »Ich habe keine Zeit zu verschwenden, also komme ich gleich zur Sache. Wer bist du und was macht dich so besonders?«

Der Schurke grinste, drückte seinen Zigarillo aus und beugte sich vor. »Hat ja lange genug gedauert, bis du gekommen bist und Hallo gesagt hast.«

»W-Was?«

Wusste dieser Kerl, dass ich in einer Zeitschleife steckte? War er irgendwie dafür verantwortlich? Ich stand auf und alte Gewohnheiten veranlassten mich, meinen Hammer mit Karma aufzuladen, bevor ich wusste, was ich tat.

»Entspann dich. Ich bin ein Freund und ich habe einen Vorschlag für dich.«

Widerwillig ließ ich den Hammer sinken. Ich traute dem Kerl nicht, aber meine jüngsten Eskapaden hatten mir einen nervösen Abzugsfinger beschert und manchmal schlug ich zu, bevor ich nachdachte.

Ich versuchte es mit Wünsche kennen.

Wünsche kennen ist fehlgeschlagen.

»Auch das wird nicht funktionieren. Nicht, wenn ich es nicht erlaube. Obwohl ich zugeben muss, dass mich dein Analysetalent beeindruckt. Weißt du, wie schwer es ist, dieses Talent hochzustufen? Ich habe Jahrzehnte gebraucht, um dahin zu kommen, wo du bist. Wie lange arbeitest du schon daran?«

»Nur einen Tag«, antwortete ich ironisch.

»Also gut. Setz dich und ich erlaube dir, mich zu analysieren.«

Ich beäugte den Kerl ein paar Momente, bevor ich mich setzte. Das war neu für mich. Ich hatte keine Ahnung, dass man mit Analyse jemandem vollen Zugriff gewähren konnte. Entweder war der Typ verrückt, dumm oder er wusste, dass er von mir nichts zu befürchten hatte.

Mein Herz schlug einige Sekunden lang kräftig in meiner Brust, als ich über seine Worte nachdachte. Es war ein seltsames Gefühl, wieder in der Defensive zu sein. Ich hatte so lange als Angreifer mit der Oberhand verbracht, dass diese neue Situation sehr unangenehm war.

Vielleicht sollte ich zum Massenmord zurückkehren.

»Ich verstehe, dass du mir nicht traust. Hier, ein Friedensangebot.« Er schloss seine Augen und schien sich zu konzentrieren.

Verletzter Stolz, weil ich ihn nicht hatte töten können, mischte sich mit meinem Unbehagen und ich erwog, ihm den Kopf einzuschlagen. Aber eine kleine Stimme regte sich tief in mir.

Kumpel, hör auf, ein Psycho zu sein.

Ich murrte, hörte aber auf sie. Einen Moment später öffnete der Schurke seine Augen und lächelte.

»Versuch es jetzt. Ich bin ein offenes Buch.«

Ich setzte Analyse ein.

Vonn Sennig

Stufe: 37

Trefferpunkte 465

Ausdauerpunkte: 435

Manapunkte: 434

Karmapunkte: 767

Rasse: Halbelf (Eldar/Seeelf)

Spezialisierung: Templer der Urquelle

Vonn Sennig ist ein Templer der Urquelle, ein religiöser Ritter in Form eines Schurken, dessen Aufgabe es ist, Lex zu rekrutieren, um einer höheren Macht und einem höheren Zweck zu dienen.

»Ähm?«, gab ich verwirrt von mir und blickte verwundert zu dem schattenumhüllten Mann auf. Ich hatte zahllose Fragen und nicht viel Zeit, um Antworten zu bekommen. Nach meiner Einschätzung würde die Agentin jeden Moment durch die Tür kommen.

»Ich bin Vonn Sennig«, stellte sich der Schurke unnötigerweise vor und streckte mir eine Hand entgegen. »Und ich bin hier, um zu helfen.«

»Bist du auch in einer Zeitschleife?«, fragte ich und kam mir sofort dumm vor. Ich hatte gerade supergeheime Informationen an einen Mann weitergegeben, über den ich rein gar nichts wusste.

»Das ist es also?«, fragte Vonn. »Ich wusste, dass etwas nicht stimmt. Ich habe Eindrücke von Dingen bekommen, Echos, aber ich hatte keine Ahnung, dass es eine Zeitschleife ist.«

»Kannst du mir helfen, da rauszukommen?«

»Ich denke nicht. Das ist nicht meine Bestimmung. Aber wer weiß, vielleicht hilft dir meine Bestimmung bei deiner.«

»Bist du immer so kryptisch?«

»In letzter Zeit, ja, das ist so eine Angewohnheit. Du hast sicher Fragen.«

»In der Tat. Woher weißt du diese Dinge über mich? Was zum Teufel ist die Urquelle? Was ist ein Templer? Was ist eine Spezialisierung? Woher weißt du, wer ich bin? Warum bin ich deine Mission? Und was zur Hölle ist ein höherer Zweck?«

»Das sind eine Menge Fragen. Haben wir die Zeit, dass ich sie alle beantworte?«

Ich beäugte ihn wieder und schickte einen schnellen Blick zur Tür. Das Wissen dieses Kerls machte mir Angst. Ich brauchte eine zweite Meinung.

Ich wirkte Kommunizieren und die Welt blieb stehen, als die Nebel aufzogen. Mein Quadratkumpel Rubik schwebte vor mir und starrte mich an.

»Hey, Kumpel, kann ich Vonn Sennig vertrauen?«

JA, kam die sofortige Antwort und der Würfel schwebte davon. Die Zeit begann wieder normal zu ticken. Vonn schaute sich um, ein leichtes Stirnrunzeln auf seinem Gesicht.

»Also, das war seltsam«, murmelte der Halbelf und schüttelte den Kopf, als würde er eine Benommenheit abschütteln wollen.

»Was war seltsam?«, fragte ich ein wenig panisch nach.

»Es war nur ein ganz kurzer Augenblick. In einer Sekunde warst du hier und dann nicht mehr und dann, blip, warst du wieder da.«

»Okay, jetzt werde ich langsam nervös. Zeit, meine Fragen zu beantworten.«

»Ja, natürlich. Wo soll ich anfangen? Also, ich bin ein Templer der Urquelle, eine Art Glaubenskrieger. Meine Fähigkeiten sind zwar nicht so sehr die eines Ritters in glänzender Rüstung, mehr die eines verschlagenen Schurken, aber meine Hingabe und mein Glaube sind so stark wie die eines jeden Paladins. Vor langer Zeit wurde ich in den Dienst der Urquelle gerufen und sie hat mich hierher geschickt, um dir zu helfen.«

»Die Urquelle? Den Begriff habe ich schon mal irgendwo gehört. Was ist das?«

»Es ist alles.« Er hielt rasch eine Hand hoch, um mich vom Protestieren abzuhalten. »Aber ich verstehe, dass das nicht sehr hilfreich ist. Die Urquelle ist die Wahrheit der Reiche, die treibende Kraft hinter der gesamten Realität. Sie war schon immer und wird immer sein. Sie ist die Quelle von allem und versucht, alle Sterblichen zu einer besseren Existenz zu führen.«

»Du redest von Gott«, stellte ich mit einigem Erstaunen fest. Toll, ein religiöser Spinner. Genau das, was ich brauche.

»Ja, aber kein Gott wie diese kleinlichen Tyrannen und Machtmakler, die derzeit auf Korynn verehrt werden; dieses sogenannte Pantheon.«

»Bist du irgendwie ein Sektenführer oder so?«

»Nein. Ich bin hier, um deinen Geist zu befreien und ihn auf den höheren Zweck der Urquelle zu lenken.«

»Höherer Zweck?«

»Allen empfindungsfähigen Wesen in allen Reichen zu helfen, ihre wahre Bestimmung zu finden.«

»Das klingt toll, wenn auch vage und sehr redundant. Wie plant die Urquelle, das zu tun?«

Vonn zuckte mit den Schultern. »Ich kenne nur meinen kleinen Teil. Die Quelle ist viel zu groß, als dass ein sterblicher Verstand sie ergründen könnte.«

Ich fuhr mir mit der Hand an die Schläfe. Dieses kreisförmige Gerede tat meinem Gehirn weh. »Okay«, brummte ich mit geschlossenen Augen. »Hat die Quelle mir das angetan? Und wenn ja, warum?«

»Das kann ich nicht sagen. Ich bin nicht eingeweiht in den Plan der Urquelle. Aber ich kann dir helfen.«

»Wie?«

Vonns Hilfe kam in Form von Training, und zwar viel, viel Training. Wir fingen mit Ausweichen und Leichte Rüstung an.

Beim Ausweichen-Training stach Vonn auf mich ein, während ich versuche, seinem Angriff auszuweichen. Wenn ich das tat, verbesserte sich das Talent Ausweichen. Wenn ich es nicht tat, wurde mein Talent Leichte Rüstung ein wenig besser. Es war eine sehr schmerzhafte, aber effektive Methode. Nach vielen tödlichen Messerstichen wurde ich ziemlich gut darin.

Du hast Stufe 16 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 17 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Wir hatten nur 15 Minuten pro Trainingseinheit, aber meine Fähigkeiten in Leichter Rüstung und Ausweichen wurden immer besser. Das bedeutete, dass ich wieder häufiger von der Brücke springen musste.

Aber das war okay, da ich mein Versprechen an die Agentin hielt, nicht mehr nett zu spielen. Ich benutzte Ordnungsbolzen, um ihre Lakaien immer wieder zu töten und schlug sie auch ein paar Mal, aber sie wehrte sich immer noch.

*****

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 68.535 Erfahrungspunkte für das Töten eines Lakaien der Agentin (x45) erhalten.

Du hast Stufe 21 in ORDNUNGSMAGIE erreicht.

»Mann, ist das alles?« Es wurde immer schwieriger, die nächste Stufe zu erreichen. Es ergab ja Sinn und ich verstand, dass die Spielmechanik auf Balance ausgelegt war, aber das bedeutete nicht, dass ich nicht darüber jammern wollte. In diesem Moment kam mir ein Gedanke.

»Hey, Vonn, hat deine Quelle die Spielmechanik erschaffen?«

»Die Urquelle ist die Spielmechanik«, antwortete er lakonisch.

Wir übten noch ein wenig und ich starb noch ein wenig öfter. Vonn gab mir Tipps, wie ich meine Heimlichkeit wahnsinnig einfach erhöhen kann, indem ich mit den anderen Mitspielern Verstecken spielte. Ich wurde auch ziemlich gut darin und habe damit ein paar kritische Treffer auf Gaarm erzielt.

Ich habe Stumpfe Waffen ein paar Mal hochgestuft, da der Hammer mein bevorzugter Heimlichkeits-Angriff war. Ich habe sogar die Leichte Rüstung um eine Stufe erhöht, wenn meine Schleichversuche fehlgeschlagen sind.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 79.360 Erfahrungspunkte für das Töten von Gaarm erhalten (x40)

Du hast Stufe 18 in STUMPFE WAFFEN erreicht.

Du hast Stufe 16 in HEIMLICHKEIT erreicht.

Du hast Stufe 18 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Ich sah, dass Vonn auch ein Meister im Taschendiebstahl war und brachte ihn dazu, mich zu unterrichten. Wieder einmal war Gaarm mein Fokus, aber Seraphine hatte auch ein paar schicke Sachen, also habe ich sie reichlich ausgeraubt.

Nicht, dass ich es hätte behalten dürfen, als ich wiederbelebt wurde. Mein Taschendieb-Training funktionierte anfangs nicht so gut und ich wurde oft erwischt, was mich dazu zwang, immer wieder zu töten.

Du hast das Talent TASCHENDIEBSTAHL erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du hast gezeigt, dass du geschickte Finger und eine Vorliebe für die Besitztümer anderer Leute hast. Diese Fähigkeit ermöglicht es dir, unschuldigen Zuschauern Sachen zu stehlen, ohne erwischt zu werden. Die Basis-Erfolgsquote für Taschendiebstahl wird durch die anfängliche Geschicklichkeit +1% pro Taschendiebstufe bestimmt. Hohe Analyse- und Wahrnehmungsfähigkeiten bei Zielen negieren diese Fähigkeit.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 19.840 Erfahrungspunkte für das Töten von Gaarm verdient (x10).

Du hast 2.310 Erfahrungspunkte für das Töten des Dealers verdient (x5).

Du hast 6.325 Erfahrungspunkte für das Töten eines Schlägers verdient (x5).

Du hast 5.755 Erfahrungspunkte für das Töten eines Aegypters (x5) verdient.

Du hast 5.725 Erfahrungspunkte für das Töten von Gaarms Kumpeln verdient (x10).

Du hast 7.338 Erfahrungspunkte für das Töten von Arno dem Feuermagier (x5) verdient.

Du hast 4.615 Erfahrungspunkte für das Töten eines Priesters von Ferrancia verdient (x5).

Du hast 21.530 Erfahrungspunkte für das Töten von Seraphine verdient (x10).

Du hast 24.550 Erfahrungspunkte für das Töten von Meister Grimslee verdient (x10).

Du hast Stufe 15 erreicht.

Du hast 5 ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 8 ungenutzte Vorteilspunkte (1 neuer und 7 zuvor verdiente).

Du hast Stufe 5 in LEBENSMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 6 in FEUERMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 19 in STUMPFE WAFFEN erreicht.

Du hast Stufe 18 in HEIMLICHKEIT erreicht.

Du hast Stufe 17 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 19 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Du hast Stufe 25 in ANALYSE erreicht.

Du hast Stufe 6 in TASCHENDIEBSTAHL erreicht.

Ich hatte nur 5 Attributpunkte, aber sie gingen in Konstitution. Ich würde schon bald mehr Ausdauer brauchen.

Lex – Stufe 15

Ordonianer

Gottheit: Cerrunos

Erfahrung: 767.000

Nächste Stufe: 123.000

Statistik

Trefferpunkte 180

Ausdauerpunkte: 195

Manapunkte: 221

Karmapunkte: 177

Attribute

Stärke: 23

Konstitution: 34

Geschicklichkeit: 17

Intelligenz: 55

Weisheit: 16

Verfügbare Attributpunkte: 0

Vorteilspunkte: 8

Gaben

Spieler Aufspüren (Gryph)

Ordonianischer Blutrausch

Ich sagte Vonn, dass ich ein paar Vorteilspunkte ausgeben wollte, aber wie ein konservativer Vater überzeugte mich Vonn, zu warten und zu sehen, wohin mich meine Fähigkeiten führten.

Ich lernte auch Vonn ein bisschen kennen. Abgesehen von den häufigen Messerstechereien war er ein ziemlich aufrechter Kerl. Um ehrlich zu sein, war er mein einziger Freund in den Reichen. Gryph hatte mich im Stich gelassen.

Mein Gott war tot, also brauchte ich vielleicht einfach ein mitfühlendes Ohr. Er erzählte mir sogar ein wenig von seiner Geschichte. Vielleicht war das der Grund, warum ich seiner verrückten Religion eine Chance gab.

»Ich war in einer schlechten Lebenslage«, erzählte Vonn. »Es waren Kopfgelder auf mich ausgesetzt und ich hatte Verpflichtungen gegenüber einigen sehr schlechten Leuten, von denen ich wusste, dass ich sie nicht einhalten konnte. Ich war im wahrsten Sinne des Wortes ein toter Mann. Ich war verzweifelt und allein und eines Tages, als ich die Kneipe verließ, in der ich gerne meine Sorgen ertränkte, wurde ich ermordet.«

»Warte, warte, warte, was?«, unterbrach ich ihn, beugte mich abrupt vor und verschüttete etwas von dem feinen eldarischen Feuerwein auf den Tisch. »Moment mal, bist du ein Spieler?«

»Nein.«

»Aber du wurdest ermordet?«

»Die Quelle«, beantwortete Vonn meine unausgesprochene Frage. »Anders kann ich es mir nicht erklären.«

Wie stark ist dieses Zeug?, dachte ich und beäugte das Glas Brandy, das ich in einem sehr prekären Winkel hielt, während ich nach Beweisen für ein falsches Spiel suchte. Seraphine war schließlich eine Attentäterin, vielleicht hatte sie mir irgendetwas eingeflößt.

»Wir werden das nächste Mal weitermachen.«

In dem Moment tippte mir die Agentin auf die Schulter. Mit einem Seufzer ging ich spazieren, tötete einen Lakaien mit Ordnungsbolzen, sprang von der Brücke und starb.

*****

Vonn und ich hatten noch ein paar Speed-Dates und dann sagte er mir aus heiterem Himmel, dass unsere Zeit vorbei sei. Ich war am Boden zerstört. Er stand auf und ging zur Tür, drehte sich aber nochmal zu mir um.

»Erinnerst du dich an unsere erste Begegnung?«, fragte er.

»Ähm, ja, es war genau hier«, antwortete ich und zeigte auf den Tisch, der immer unser Tisch sein würde.

»Falsch.« Er grinste. »Was glaubst du, wie du an diesen extrem seltenen Zauberstein gekommen bist?«

Meine Gedanken blitzten zurück zum Anfang des Tages. Ich lag im Staub, nachdem Alurans Energie-Tourette mich herumgeworfen hatte und ein halbes Dutzend Dorfbewohner schaute auf mich herab.

Mitten in diesem Meer von fehlenden Zähnen und schielenden Augen stand Vonn. In meiner Erinnerung lächelte er und nannte mich einen guten Jungen, aber ich bin mir ziemlich sicher, dass das eine Fiktion war, die durch Wunschdenken entstand.

»Du hast mir den Stein geschenkt«, flüsterte ich ehrfürchtig.

»Ich tue, was die Urquelle befiehlt«, erwiderte er und wandte sich zur Tür. Er stieß sie auf und blieb stehen, um zurückzublicken. »Es ist das Geschenk, das immer weiter gibt.«

»Werde ich dich wiedersehen?«, fragte ich verzweifelt. Ich fühlte mich einsam und dumm. Ich würde den Kerl doch in ein paar Minuten sehen, wenn diese Schleife wieder anfing.

»Wenn die Quelle es will«, antwortete er und wandte sich ab. Er hielt die Tür für jemanden auf, der sich als die Agentin herausstellte.

Was für ein Gentleman, dachte ich. Was für ein Arschloch.

Ich fühlte mich allein und verwirrt. Ich hatte mich so sehr an die völlige Freiheit meines konsequenzlosen Handelns gewöhnt.

Aber meine Handlungen hatten Konsequenzen, vielleicht nicht für die endlos wiedergeborenen Menschen, die meine Welt teilten, aber für mich. Für meinen Geist, vielleicht sogar für meine Seele. Falls ich eine hatte.

Diese Gedanken erfüllten meinen Geist, als die Agentin eintraf. Ich war so sehr in meiner eigenen Welt des Bedauerns verloren, dass ich ihr klaglos folgte. Ein paar Mal murmelte ich einsilbige Antworten auf die Fragen, die sie mir stellte. Mein Verstand war abwesend und als ich die Brücke sah, rannte ich los und sprang.

Der Tod war eine Erleichterung.

*****

Ich saß wieder am Tisch gegenüber von Gaarm. Sofort schoss mein Blick zu Vonns Platz. Er war nicht da. Mein Magen machte einen unangenehmen Purzelbaum, eine Kombination aus Angst und verzweifelter Traurigkeit. Mein einziger Freund war weg. Wie war das möglich? Und warum?

»Der Herr geht all in«, erinnerte mich der Dealer.

»Ich passe«, flüsterte ich mit heiserer Stimme, saß einfach nur da und starrte auf Vonns leeren Platz. Ich habe keine Ahnung, wie lange ich dort saß, als Gaarm gegen meinen Stuhl kickte.

»Hey Zwerg, was ist los mit dir?«

»Ich bin Ordonianer«, murmelte ich. Wie ein Blitz kam die Inspiration zu mir, in Form von Vonns Stimme, ich wusste, was getan werden musste.

Alles, was ich durchgemacht hatte, seit ich das erste Mal auf dieser staubigen Straße auf dem Hintern gelandet war, hatte zu diesem Ziel geführt. Es war alles Teil eines großen Plans gewesen, einer verrückten Verschwörung. Vonns Worte hallten durch meinen Kopf.

»Es ist das Geschenk, das immer weiter gibt.«

Warum können diese religiösen Arschlöcher nie einfach sagen, was sie meinen? Ich murrte, aber ich wusste, was getan werden musste.

Es war wieder an der Zeit, mit Rubik zu sprechen.

Ich wirkte Kommunizieren und war begeistert, als ich meinen sechsseitigen Kumpel auf mich zu schweben sah. Vonn hatte mir eine Idee für eine fantastische Frage gegeben, von der ich nicht glauben konnte, dass ich sie nicht schon früher gestellt hatte.

»Hey Rubik, kannst du mir einen Segen geben, der mir hilft, die Agentin zu besiegen und zu entkommen?«

Offenbar wurde ich immer besser darin, richtige Fragen zu formulieren, denn die Gedanken des würfelförmigen Wesens drangen mit dem besten JA meines Lebens in meinen Geist ein.

Es packte meinen Kopf mit seinen gummiartigen Händen und dann erfüllte der Segen des neuen Wissens mein Gehirn. Ich wäre auf die Knie gesunken, aber Rubiks Nudelarme besaßen weit mehr Kraft als erwartet. Gerade als ich sicher war, dass mein eigenes Wesen verglühen würde, war es vorbei.

Ich sackte auf den Boden, hustete trocken, würgte und fiel auf mein Gesicht. Eine neue Meldung erschien.

Du hast den Segen BESCHLEUNIGTES LERNEN erhalten.

Beschleunigtes Lernen gibt dir eine 500%ige Steigerung beim Erlernen oder Trainieren eines Talents deiner Wahl.

Der Segen wird den ganzen Tag anhalten.

Alle Ausdauerkosten, die mit dem gewählten Talent verbunden sind, werden für die Dauer des Segens aufgehoben.

Normalerweise wäre Rubik schon weggeschwebt, aber wieder einmal starrte er mich mit seinem nicht blinzelnden Auge an.

»Oh, richtig, die Bezahlung.«

Ich kramte in meinem Rucksack und holte die Schrift von Cerrunos heraus. Rubik schaute auf das Buch und wieder zu mir und irgendwie wusste ich, dass er sich nicht mehr für das Buch interessierte. Vielleicht ist die Zeit auch für ihn anders verlaufen.

Ich wühlte in meinem Rucksack, auf der Suche nach etwas anderem, das ich ihm anbieten konnte, als ich spürte, wie er wieder nach meinem Kopf griff. Diesmal hielt er mich mit einer einzigen Hand, die viel stärker war, als ich vermutet hätte. Er hob seine andere Hand und die drei stumpfen Finger verdünnten sich zu Spitzen und bewegten sich langsam auf mein Gesicht zu.

»Ähm«, gab ich erschrocken von mir, als die nun sehr dünnen und sehr scharfen Finger direkt auf mein Auge zuhielten. Ich versuchte, mich zurückzuziehen, aber der eckige Bastard war unglaublich stark. Rubik versenkte seine Krallen in das Fleisch um mein Auge und ich schrie auf.

Der Schmerz dauerte viele lange Sekunden an und dann spürte ich zu meinem Entsetzen, wie mein Auge aus der Höhle gezogen wurde.

Rubik zog das Auge heran und betrachtete es aus vielen Winkeln, während ich weiter schrie. Er schien meine Verzweiflung nicht zu bemerken. Gerade als ich dachte, dass es nicht mehr schlimmer werden könnte, öffnete sich das riesige Maul der Kreatur wieder.

»Nein, nein, nein, tu das nicht«, schrie ich, als er meinen gestohlenen Augapfel in Richtung seines rasierklingenverzahnten Mauls bewegte. Er warf meinen Augapfel hinein und die Zähne schlossen sich mit einem ekelhaften Geräusch.

Dieser verdammte Würfel hat gerade meinen Augapfel gefressen.

Rubik ließ mich los und ich fiel zu Boden, weinend vor Schmerz und Entsetzen. Eine seltsame Kräuselung floss über die Oberfläche des Würfels und sein Auge schrumpfte auf die Größe einer Grapefruit und verschob sich nach links. Dann erschien ein kleiner Punkt im Raum auf der rechten Seite des Würfels und erweiterte sich zu einem weiteren Auge. Es war mein Auge, nur viel größer und jetzt starrte es mich ohne zu blinzeln an.

»Aaaaggghhh!«, schrie ich und der Würfel starrte mich einen Moment lang an, bevor er sich umdrehte und davonschwebte. Der Nebel verblasste und die Zeit kehrte zur Normalität zurück. Ich war wieder im Gasthaus.

»Aaaaggghhh!«

»Halt die Klappe, Zwerg«, brummte Gaarm. »Hey, was ist mit deinem Auge passiert?«

»Aaaaggghhh!«

Ich sprang auf und rannte zur Eingangstür. Ich war ernsthaft erschrocken und mein peripheres Sehen war zerschossen. Ich stieß mit Leuten, Tischen und Stühlen zusammen.

Die Leute, die ich kannte und hasste, starrten mich alle schockiert und alarmiert an, einige beschwerten sich, andere schrien vor Schreck. Offenbar war es nicht normal, dass ein Mann plötzlich kein Auge mehr hatte, nicht einmal in diesem Scheißhaus.

Schließlich erreichte ich die Tür und riss sie auf. Die Agentin stand vor mir. Ich schrie wieder, schlug ihr die Tür vor der Nase zu und versuchte, zur Hintertür zu rennen. Da meine Sicht so beeinträchtigt war, waren sie und ihr Handlanger in wenigen Augenblicken bei mir.

Ein wenig später sprang ich wieder von der Brücke und während ich ertrank, ging mir ein schrecklicher Gedanke durch den Kopf.

Was ist, wenn ich zurückkomme und das Auge immer noch fehlt?

Dann starb ich.


Kapitel 9

Ich setzte meinen leeren Becher mit einem hohlen Knall auf den Tisch ab, wobei ein unerwarteter Funke von Energie freigesetzt wurde, der mich hätte aufspringen lassen sollen, wie schon unzählige Male zuvor, aber ich war ein wenig beschäftigt.

Meine Sicht schien normal zu sein, aber ich führte zaghaft eine Hand an mein Gesicht, um mich zu vergewissern. Meine Finger berührten mein Auge und ich stieß ein Wimmern der Erleichterung aus.

»Hör auf zu weinen, Zwerg«, knurrte Gaarm.

Ich schaute auf und sah ihn und den Dealer an, die beide darauf warteten, dass ich mich entschied, was zu tun sei. Wut stieg in mir auf und ich beschloss, dass ich dieses Mal mitmachen würde. Ich schob meine Münzen in die Mitte des Tisches.

»All in«, rief ich und warf meine Karte auf den Stapel.

Gaarms Augen weiteten sich vor Schreck und dann vor Misstrauen. Ich konnte fast sehen, wie die fehlzündenden Neuronen in seinem kleinen Gehirn ihm das Wort Betrüger in den Mund schickten, aber ich kam ihm zuvor.

»Betrüger!«, schrie ich und zeigte auf den dummen Eldarier.

Sein Mund klappte auf und enthüllte eine Menge verfaulter Zähne, aber es kam kein Wort heraus. Offensichtlich hatte ich den Bastard überrumpelt.

Ich öffnete die Meldung von Beschleunigtes Lernen

Du hast den Segen BESCHLEUNIGTES LERNEN erhalten.

Welches Talent möchtest du beschleunigen?

Ich schaute Gaarm direkt an und wählte Analyse.

Eine Welle von warmer Energie strömte in meinen Geist und in meine Augen. Ich sah die Dinge auf eine Art und Weise, wie ich sie noch nie zuvor gesehen hatte. Jedes Photon des Lichts brachte Informationen an mein Gehirn. Jeder Atemzug brachte Erleuchtung.

Ich aktivierte Analyse und ließ es aktiviert. Normalerweise funktionierte das Talent in kurzen Schüben. Man starrte jemanden unheimlich an und aktivierte das Talent, der Ausdauerbalken ging ein paar Ticks nach unten und dann erfuhr man entweder etwas über sein Ziel oder nicht.

Aber da mich das Ganze jetzt keine Ausdauer kostete, gab es keinen Grund, es zu deaktivieren. Die Menge an Informationen, die in meinen Kopf strömte, war unglaublich und zum ersten Mal seit unendlich vielen Tagen wünschte ich mir, nicht betrunken zu sein.

Ich ließ meinen Blick durch den Raum schweifen und saugte die Informationen in mich auf. Nun, das meiste davon kannte ich schon von früheren Durchgängen, aber dieses Mal kam eine richtiggehende Flutwelle von Meldungen auf mich zu und ich musste sie deaktivieren. Zu diesem Zeitpunkt versuchte ich wirklich nicht, Informationen zu sammeln.

Ich lebte und starb dutzende Male, während ich Analyse steigerte. Irgendwann wurde es mir zu langweilig, meine Mitbewohner im Gasthof anzustarren und ich wanderte durch die Stadt.

Die ersten paar Male konnte ich nur etwa fünf Minuten starren und glotzen, bevor ich auf die Agentin stieß, aber ich entdeckte bald, dass ich weitere fünf bis zehn Minuten gewann, wenn ich in die entgegengesetzte Richtung ging. So viel Zeit war wie ein Urlaub im Himmel.

Ich werde dich nicht mit den Hunderten von Aufforderungen langweilen, die mir im Laufe meiner vielen Leben in den Kopf kamen, aber es genügt zu sagen, dass die Leute von Harlans Wacht eine so seltsame Mischung von Menschen waren, wie man sie nirgendwo anders antreffen kann.

Einige Bürger hatten Fähigkeiten, die ich begehrte und ich hatte Wissen, das ich eintauschen konnte.

Du hast Stufe 1 in LUFTMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 1 in UNBEWAFFNET erreicht.

Du hast Stufe 1 in KLEINE KLINGEN erreicht.

Du hast Stufe 1 in WAHRSAGEN erreicht.

Du hast Stufe 1 in ALCHEMIE erreicht.

Du hast Stufe 1 in FALLEN ENTSCHÄRFEN erreicht.

Du hast Stufe 2 in SCHMIEDEN erreicht.

Mehrere Stadtbewohner halfen mir, meine Fähigkeiten zu verbessern, einige widerwillig.

Du hast Stufe 19 in HEIMLICHKEIT erreicht.

Du hast Stufe 18 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 13 in TASCHENDIEBSTAHL erreicht.

Ich half sogar auch ein paar Leuten.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 100 Erfahrungspunkte für die geheime Quest EINEM JUNGEN DAS STEHLEN BEIBRINGEN erhalten.

Du hast dem Straßenjungen Furrick das Talent Taschendiebstahl beigebracht. Er wird nun in der Lage sein, genug zu stehlen, um sich und seine kleine Schwester Ariaan zu ernähren. Du hast ihm das Versprechen abgenommen, nur von ›Deppen und Arschlöchern‹ zu stehlen.

Die schiere Menge an Informationen, die mein Gehirn aufnahm, bescherte mir ständig Kopfschmerzen, aber ich hielt durch. Ich hatte einen hohen Preis für diesen Segen bezahlt und ich wollte das Beste daraus machen. Bald hatte ich meine Belohnung verdient.

Du hast Stufe 50 in ANALYSE erreicht.

Du hast die Adeptenstufe in ANALYSE erreicht.

Du kannst nun die Stärken und Immunitäten jeder erfolgreich analysierten Person sehen.

Auf der Adeptenstufe wird die Ausdaueranforderung für Analyse auf 10 Punkte reduziert.

Die Zeit der Entscheidung war gekommen. Ich hatte satte 8 Vorteilspunkte, die ich ausgeben musste und eine ganze Reihe neuer Talente. Aber ich hatte auf ein Ziel hingearbeitet, seit ich mir zum ersten Mal den Vorteilsbaum zu Analyse angesehen hatte. Ohne zu zögern, steckte ich Punkte in Täuschung kennen, Falschmeldung 2 und Zauberosmose. Damit hatte ich noch 5 Vorteilspunkte und viele Stufen in Analyse vor mir. Es musste noch einiges getan werden.

Meine neuen Vorteile brachten mich dazu, einen freundlicheren, sanfteren, weniger psychotischen und blutigen Weg zum Punkte sammeln zu entdecken. Täuschung kennen eröffnete mir einige Questmöglichkeiten.

Die meisten von ihnen waren ziemlich einfach. Liebesbriefe überbringen, subtile Drohungen aussprechen, Eisendolche fertigen und dergleichen. Auf einige der Leute in der Stadt war ein Kopfgeld ausgesetzt und so freundete ich mich mit den örtlichen Wachtmeistern an.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 2.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Quest EINEM JUNGEN DAS STEHLEN BEIBRINGEN (x20) erhalten.

Du hast 10.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Quest EIN SCHÖNER BRIEF (x20) erhalten.

Du hast 20.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Quest EINE UNVERGESSLICHE NACHT (x20) erhalten.

Du hast 1.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Quest EINEN EISENDOLCH SCHMIEDEN (x20) erhalten.

Du hast 200.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Wahl-Quest EINMISCHUNG IN DEN BANDENKRIEG (x20) erhalten.

Du hast 100.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Quest KOPFGELD FÜR DEN PYROMANEN (x20) erhalten.

Du hast 100.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Quest KOPFGELD FÜR DEN TIERLIEBHABER (x20) erhalten.

Du hast 100.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Quest KOPFGELD FÜR DEN GRABRÄUBER (x20) erhalten.

Du hast 100.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Quest DER BÜRGERMEISTER IST KORRUPT (x20) erhalten.

Die ganze Zeit über verbesserte sich mein Analyse-Talent weiter. Beschleunigtes Lernen war ein wahnsinnig mächtiger Segen und trotz des horrenden Preises, den ich bezahlt hatte, wäre ich fast bereit, ihn wieder zu zahlen. Vielleicht.

Während ich meine Urlaubsminuten vor dem Gasthaus genoss, musste ich immer noch gegen die Agentin und ihre Schergen antreten, wieder und wieder und wieder.

Meine Ordnungsmagie-Fähigkeit steigerte sich zusehends, obwohl die Zauber der Agentin immer noch keinen Schaden zufügten. Es war an der Zeit, herauszufinden, warum.

Die Agentin

Stufe: 41

Trefferpunkte 678

Ausdauerpunkte: 534

Manapunkte: 367

Karmapunkte: 1.000.

Spezialisierung: Agent

Die Agentin ist ein Diener des Hohen Gottes Aluran.

Stärken: Kleine Klingen (Meister), Analyse (Meister)

Immunitäten: Vollständiger Widerstand gegen alle Zauber, die von Gegnern der Stufe Adept oder niedriger gewirkt werden (Ring).

Schwächen: unbekannt

Die Agentin war wirklich stark. Sie war nicht nur auf einer viel höheren Stufe als ich, sie war auch ein Meister in mindestens zwei Talenten. Selbst wenn sie mich mit Falschmeldungen täuschte, wusste ich, dass ihre Stärken echt waren, denn mein eigenes Talent in Falschmeldungen 2 machte mich immun gegen alle Unwahrheiten, die sie zur Verschleierung ihrer Stärken hätte verwenden können.

Empirische Beweise legten nahe, dass ihre Immunitäten ebenfalls korrekt waren. Interessanterweise stammten sie offenbar von einem Ring, den sie trug. Ich würde mein Bestes tun, um diesen Ring in die Finger zu bekommen, bevor dieser Tag zu Ende war.

Ich bemerkte, dass sie, wie Vonn, eine Spezialisierung hatte. Sie war ein Agent. Das war keine wirkliche Überraschung, aber ich hatte keine Ahnung, was es bedeutete. Vielleicht würde ich sie fragen, bevor ich sie umbrachte, so richtig nett.

Ich musste immer noch mein Talent Analyse verbessern. Wenn ich ein Meister werden konnte, würde ich einige nützliche Fähigkeiten von ihr stehlen können.

Nur zum Spaß habe ich sie mit einem Ordnungsbolzen beschossen. Wie erwartet hat es ihr nichts getan, aber die Auswirkungen auf die Lakaien war zuverlässig tödlich.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 152.300 Erfahrungspunkte für das Töten der Lakaien der Agentin erhalten (x100)

Du hast Stufe 26 in ORDNUNGSMAGIE erreicht.

Trotzdem hatte ich noch einen langen Weg vor mir. Es zehrte langsam an meinen Nerven, aber ich machte weiter, sammelte Punkte, erledigte Quests, lernte die Einwohner von Harlans Wacht kennen und fand neue und lustige Wege, die Kumpel der Agentin zu töten.

Nach einer Menge Schweiß, Tränen, Blut und vielen, vielen Todesfällen erhielt ich eine erstaunliche Meldung.

Du hast Stufe 75 in ANALYSE erreicht.

Du hast Stufe 16 und 17 erreicht.

Du hast 10 ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 7 ungenutzte Vorteilspunkte (2 neue und 5 zuvor verdiente).

Du hast die Meisterstufe in ANALYSE erreicht.

Du kannst nun die Stärken, Immunitäten und Schwächen jeder erfolgreich analysierten Person sehen.

Auf der Meisterstufe wird die Ausdaueranforderung für Analyse auf 5 Punkte reduziert.

Du hast auch den geheimen Meister-Vorteilsbaum Vorhersage geöffnet.

Ich hatte mich genug hochgestuft, um sicherzustellen, dass mein ursprünglicher Plan machbar war, aber es gab einen neuen Knackpunkt. Das Erreichen der Meisterstufe hatte einen geheimen Zweig des Vorteilsbaums namens Vorhersage eröffnet und Junge, war dieser Zweig verlockend.

Geheimer Vorteilsbaum Analyse

Vorhersage:

Diejenigen, die in diesen Zweig investieren, können so unglaubliche Einblicke in einen Gegner gewinnen, dass sie dessen Aktionen vorhersagen können. Alle Vorhersagevorteile erfordern, dass der Benutzer eine gleiche oder höhere Stufe als der Gegner oder die Kreatur hat, um effektiv zu sein.

Entgehen: Ermöglicht es dem Benutzer, den Angriff eines Gegners vorherzusehen und somit den Angriff zu vermeiden. Es fühlt sich an wie eine plötzliche Fähigkeit, Gefahr zu spüren, gepaart mit einem kurzen Schub an glaubwürdigen Informationen darüber, was zu tun ist, um den Angriff zu vermeiden.

Voraussicht: Der Anwender kann nicht nur einen Angriff vorhersehen und vermeiden, sondern auch wissen, welche Maßnahmen er als Nächstes ergreifen muss.

Hinweis: Alle geheimen Vorteile erfordern 2x Vorteilspunkte zum Erwerb. Alle geheimen Vorteile erfordern 50 Ausdauerpunkte zur Aktivierung.

Die Vorteile waren unglaublich. Als ich von Entgehen las, grinste ich. Das musste der Trick sein, den die Agentin nutzte, seit wir uns zum ersten Mal getroffen hatten. Ich investierte die zwei Vorteilspunkte und aktivierte den Vorteil auch für mich.

	Vorteilsbaum Analyse	Geheimer Vorteilsbaum Analyse
	Ebene	Verstehen	Verteidigung	Lernen	Vorhersage (2x Vorteilspunkte)
	Basis	Täuschung erkennen	Analyse blockieren	Talentwiderstand 1	nicht verfügbar
	Lehrling	Wünsche kennen	Falschmeldung 1	Talentwiderstand 2	nicht verfügbar
	Adept	Täuschung erkennen	Falschmeldung 2	Zauberosmose	nicht verfügbar
	Meister	Talente kennen	Falschmeldung 3	Talentosmose	Entgehen
	Großmeister	Vorteile kennen	Falschmeldung 4	Vorteilosmose	Voraussicht.


Ich steckte mehr Punkte in Talente kennen, Falschmeldung 3 und Talentosmose. Ich dachte zurück an mein Gespräch mit Vonn über die Schwierigkeit, Analyse zu steigern und fragte mich, wie wenige Leute in den Reichen die Dinge tun konnten, die ich jetzt beherrschte.

Vielleicht war diese Höllenschleife doch nicht so schlecht.

Diese Hyperspezialisierung, diese Verengung auf ein Talent mit meinem ganzen Fokus war aus der Not heraus geboren, aber ich stellte mir jetzt die Möglichkeiten vor, die sie mir gewährte. Mit diesen Vorteilen könnte ich wahrscheinlich Gegner von viel höherem Niveau besiegen.

Durch Information und vielleicht noch wichtiger durch Täuschung, konnte ich mir meine Schlachten aussuchen, wann ich sie kämpfen und wann ich sie beenden wollte.

Der einzige Nachteil von Entgehen waren die enormen Ausdauer-Kosten. Ich steckte also alle 10 Attributpunkte in Konstitution.

Lex – Stufe 17

Ordonianer

Gottheit: Cerrunos

Erfahrung: 1.552.400

Nächste Stufe: 247.600

Statistik

Trefferpunkte 192

Ausdauerpunkte: 206

Manapunkte: 234

Karmapunkte: 183

Attribute

Stärke: 23

Konstitution: 39

Geschicklichkeit: 17

Intelligenz: 61

Weisheit: 16

Attributpunkte: 0

Vorteilspunkte: 2

Gaben

Spieler Aufspüren (Gryph)

Ordonianischer Blutrausch

Stärken: Analyse (Meister)

Immunitäten: +25% gegen Ordnungsmagie

Schwächen: -25% gegen Chaosmagie

Ich hatte nur noch 2 Vorteilspunkte übrig. Mein Talent Ordnungsmagie war mein nächstbestes, aber ich wusste, dass ich die Adeptenstufe erreichen musste, bevor meine Zaubersprüche die Agentin beeinflussen würden.

Ich schaute mir alle meine Talente an und entschied, dass meine beste Option Stumpfe Waffen sein würden. Ich musste hoffen, dass der Entgehen-Vorteil mir erlauben würde, verschlagen genug zu sein, um meinen Kriegshammer effektiv einzusetzen. Wenn ich richtig lag, könnte ich die Agentin endlich besiegen.

Vorteilsbaum Stumpfe Waffen

Zerschmetternder Schlag: Wenn er aktiviert ist, hat Zerschmetternder Schlag eine Chance von 20% pro Rang, einen vernichtenden Schlag zu landen. Zerschmetternder Schlag erhöht nicht den Schaden, aber er verursacht eine Reihe von Schwächungseffekten und kann mit anderen Vorteilen kombiniert werden. Auf der Großmeisterstufe wird er zu Lähmender Schlag, der alle Effekte von ›Zerschmetternder Schlag 4‹ plus eine 50%ige Chance, einen Gegner für 2 Minuten zu lähmen, bietet.

Effekte: Bei erfolgreicher Anwendung von Zerschmetternder Schlag erhält der Gegner die folgenden Schwächungen: -5 auf Intelligenz, Geschicklichkeit und Weisheit pro Stufe für 30 Sekunden. -10% Trefferchance pro Rang für 20 Sekunden. Das Opfer kann 10 Sekunden lang keine Vorteile aktivieren.

Schneller Schlag: Wenn er aktiviert ist, hat Schneller Schlag eine Chance von 20% pro Rang, den Angriff eines Gegners zu schlagen. Dies negiert nicht nur den Angriff, sondern überrascht den Gegner auch, was zu einem 50%igen Malus bei seinem nächsten Angriff führt. Der Gegner kann sein Geschicklichkeitsattribut von der prozentualen Erfolgschance abziehen.

Schadensbonus: Erhöht den Schaden.

Ich steckte einen Punkt in Zerschmetternder Schlag und einen weiteren in Schadensbonus. Schneller Schlag hörte sich auch gut an, aber die Agentin hatte eine weitaus höhere Geschicklichkeit als ich, also war er vorerst nur begrenzt nützlich.

	Vorteilsbaum Stumpfe Waffen
	Ausdauer	Rang	Zerschmetternder Schlag	Schneller Schlag	Schadensbonus
	30	Basis	Zerschmetternder Schlag 1	Schneller Schlag 1	+20%
	25	Lehrling	Zerschmetternder Schlag 2	Schneller Schlag 2	+30%
	20	Adept	Zerschmetternder Schlag 3	Schneller Schlag 3	+40%
	15	Meister	Zerschmetternder Schlag 4	Schneller Schlag 4	+50%
	10	Großmeister	Lähmender Schlag	55%	+60%


Ich nutzte die letzten freien Minuten, bevor die Agentin mich fand, um meine Falschmeldungen zu erstellen. Ich konnte nicht sicher sein, dass sie bei ihr wirksam sein würden. Soweit ich wusste, hatte sie die gleichen Vorteile wie ich. Aber jedes bisschen half.

Ich war jetzt ein Ordonianischer Kriegerpriester der Stufe 8 und mein Vorteilsbaum für Stumpfe Waffen machte meinen Kriegshammer zu einer mächtigen Waffe. Ich erwog, weiter von der Wahrheit abzuweichen, aber meine Roben und mein Kriegshammer würden meine wahre Natur verraten. Es war besser, wenn sie mich einfach unterschätzte.

Ich gab diesem Lex eine Immunität gegen Gedankenmagie, für den Fall, dass sie wirklich meine Gedanken las. Sie würde es wahrscheinlich schnell genug durchschauen, aber vielleicht, nur vielleicht, würde es mir etwas Zeit verschaffen.

Ich verbrachte einige Zeit damit, über meine Schwäche nachzudenken. Welche falsche Schwäche könnte ich präsentieren, die meinem echten Ich einen taktischen Vorteil verschaffen würde?

Als die Agentin und ihre Schergen auf mich zukamen, kam mir eine Idee in den Sinn und ich grinste. Ich ging mit ihr an den Rand der Stadt und wusste, dass dieses kleine Spiel das nächste Mal anders ausgehen würde.


Kapitel 10

Ich war zurück und ich hatte viel zu tun, aber nur wenig Zeit. Die Idee für diesen Plan hatte schon immer in den Tiefen meines Geistes geschlummert, aber erst jetzt wusste ich, wie ich ihn umsetzen konnte.

Die Agentin war ein Elitegegner und ich musste sie als solchen behandeln. Das bedeutete, ich brauchte Verbündete. Ich hatte viel Zeit mit den Leuten im Gasthaus zum Glitzernden Einhorn verbracht und ich war mir ziemlich sicher, dass ich wusste, welche Knöpfe ich drücken musste, um sie zum Mitspielen zu bewegen.

Arno, der Feuermagier, war ein einfacher Fall. Ich stimmte zu, die Welt mit ihm zu verbrennen und er war für so ziemlich alles zu haben.

Auf Gaarm und seine Kumpels waren alle Kopfgelder ausgesetzt, also musste ich nur andeuten, dass die Agentin sie abkassieren wollte.

Percinius, der pummelige Priester, war auch ziemlich einfach zu überzeugen. Ich stimmte zu, zu seiner Religion zu konvertieren, wenn er mich ständig mit Boni belegte. Um ihn ins Boot zu bekommen, erzählte ich ihm, dass die Agentin Dämonen anbetete.

Grimslee und Seraphine stellten eine kleine Zwickmühle dar. Ich war mir nicht sicher, ob ich einen von beiden auf meine Seite ziehen könnte. Seraphine war tödlich, besonders mit diesem höllischen Gift, aber ich war mir nicht sicher, wie ich sie rekrutieren konnte. Wenn ich es richtig anstellte, könnte ich Meister Grimslees Gunst gewinnen, aber das bedeutete, dass ich riskieren musste, die Gesicherte Schriftrolle von Seraphine zu bekommen.

Am Ende ging ich aufs Ganze, da ich buchstäblich alle Zeit der Welt hatte. Wenn ich es beim ersten Mal nicht richtig hinbekam, würde ich es einfach beim nächsten Mal besser machen.

Ich plauderte mit Arno und dem Priester, meine Lügen brachten sie ins Team Lex. Ich schmierte Gaarms Verdacht, indem ich beiläufig erwähnte, dass ein Kopfgeldjäger in der Stadt war.

»Anscheinend sucht sie nach einem Kerl, der sich an den Rindern eines Herzogs vergriffen hat.«

Gaarm sagte nichts, aber seine Augen weiteten sich in Panik. Ich war mir ziemlich sicher, dass er bereit war und dorthin gehen würde, wohin ich ihn führte.

Ich benutzte Taschendiebstahl bei Seraphine und gab Meister Grimslee die Gesicherte Schriftrolle, wobei er mir versprach, mich anzuhören.

Seine Augen weiteten sich und er wollte auf seine Bardame losgehen, aber er hielt sein Wort und hörte sich mein Angebot an. Ich würde jetzt seinen Gefallen beanspruchen und später würden er und ich gemeinsam Seraphine zur Strecke bringen.

Ich konnte sehen, wie seine Wut in ihm brannte, aber niemand wurde in einem Mafiaring ein Machtspieler, indem er unbesonnen war. Er wandte seine Wut nach innen und stimmte meinem Plan zu.

Ich schaute zu Vonns leerem Stuhl und wünschte mir, mein Kumpel wäre noch hier. In dem Moment kam mir ein Gedanke. Hatte ich mir Vonn nur eingebildet? Ich war schließlich für eine Weile ein wenig durchgedreht.

Bei dem Gedanken durchlief mich ein Schauer. Ich sah mich im Raum um und das eisige Gefühl setzte sich in meinem Bauch fest und ließ mich bis ins Innerste frösteln. Alle Schauspieler spielten ihre Rollen. Seraphine lächelte mich sogar an, fuhr mit ihrer Hand an meinem Arm entlang und hielt inne.

»Bist du okay, Süßer?«

»Hast du jemals das Gefühl, dass du nur ein Schauspieler in einem sehr schlecht geschriebenen Stück bist?«

»Jeden Morgen, wenn ich aufwache«, antwortete sie mit einem Grinsen. »Aber was soll man machen? Entweder man spielt die Rolle, die einem gegeben wird oder man wird aus der Show geworfen.«

Sie hatte recht. Ich hatte keine Möglichkeit zu wissen, ob das alles echt war oder nicht, also musste ich mir einfach treu bleiben.

Ich muss Gryph beschützen.

»Ich habe einen Auftrag für dich.« Ihre Augen weiteten sich vor Überraschung und ihre Hand wanderte zu dem Dolch, von dem ich wusste, dass sie ihn in ihrer Schürze versteckt hatte. »2.000 Gold, wenn du die kleine Elfenfrau tötest, die gleich durch die Tür kommt.«

»Ich weiß nicht, was du …«, setzte sie an.

»Narzisse«, knurrte ich. Seraphine drängte sich an mich heran. Alle Augen im Gasthaus würden denken, dass der kokette Blick auf ihrem Gesicht echt war, aber ich spürte die Spitze ihres Dolches nahe meinem Herzen.

»Nenn mir einen Grund, warum ich dich nicht einfach umbringen sollte.«

»Erstens: Grimslee weiß über dich Bescheid und will dich töten, wenn das hier vorbei ist. Hilf mir, die Frau zu töten und ich helfe dir, Grimslee zu töten. Zweitens: Du magst Geld und ich weiß, wo er sein Versteck hat. Du kannst es haben.«

Ich konnte förmlich hören, wie sie hinter ihren kalten, grauen Augen die Möglichkeiten abwägte. Dann spürte ich, wie die Dolchspitze ihren Druck verringerte. Ihr Lächeln kehrte zurück und ihre Augen wurden wieder warm und kokett.

Verdammt, sie ist gut.

»Wir haben einen Deal, Süßer.«

Ich lehnte mich nah heran. »Noch etwas, benutz den Fluch des Lebens für die Agentin.«

Schock erfüllte ihre Augen, als sie zu verstehen versuchte, woher ich wusste, was ich wusste. Aber dann lächelte sie und ich vermutete, dass sie mich in dem Moment, in dem sie ihr Geld hatte, auch umbringen würde.

Es war so weit. Ich richtete meinen Blick auf die Tür und wartete. Mein Herz pochte in meiner Brust und ich leitete Mana in meine Hände, bereit, einen Ordnungsbolzen zu wirken. Ich schaute zu Arno, dem Priester, Seraphine und Meister Grimslee. Alles war bereit.

Die Tür öffnete sich und die Agentin kam herein. Sie scannte den Raum und fand mich bald. Sie lächelte ein warmes Lächeln, das fast echt wirkte.

Ihr Lakai trat hinter ihr ein und ich feuerte Ordnungsbolzen aus beiden Händen ab. Sie bewegte sich nicht, da sie genau wusste, dass mein Angriff sie nicht verletzen konnte. Was sie nicht wissen konnte, war, dass ich das auch wusste. Die weißen Energiesplitter zischten auf sie zu, blitzten um sie herum und trafen ihren Sklaven im Gesicht.

Ein finsterer Blick überzog das Gesicht der Agentin, als sie merkte, dass ich nicht auf sie zielte. Ich fühlte ein Kribbeln über mich fließen und wusste, dass sie mich analysierte. Ich fütterte sie mit meiner Falschmeldung und beobachtete, wie ein Lächeln auf ihrem Gesicht entstand. Sie hat den Köder geschluckt.

Ein warmes Glühen umgab mich.

Bonus hinzugefügt: Percinius, der Priester von Ferrancia hat Wohlbefinden auf dich gewirkt.

+25% auf Ausdauerregeneration.

+25% auf die Gesundheitsregeneration.

Meister Grimslees Armbrust zuckte und die Agentin aktivierte Entgehen, wodurch sie zur Seite trat, eine Sekunde, bevor der Bolzen sie in den Nacken getroffen hätte.

Diesmal konnte ich einen schwachen Fleck sehen, kurz, bevor sie sich bewegte und ich wusste auch, in welche Richtung sie sich bewegen würde. Ich fragte mich, ob das an meiner hohen Stufe in Analyse lag oder daran, dass ich den gleichen Vorteil besaß.

»Gaarm, Kopfgeldjäger!«, schrie ich. Gaarms Augen schossen zu mir und dann dorthin, wohin ich zeigte. Er stand auf, knurrte, zog seinen Dolch und stürzte sich auf die Agentin. Seine anderen Schläger folgten ihm. In wenigen Augenblicken hatten sie die Agentin umzingelt.

Arno entfesselte zwei Flammensalven aus seinen Handflächen, sein Gesicht war eine grimmige Visage des Wahns. Die Feuerstrahlen trafen das Dach des Gasthauses, direkt über dem Kopf der Agentin und fraßen sich schnell durch die Stützbalken.

Es hatte einiger Überzeugungsarbeit bedurft, um Arno dazu zu bringen, die Agentin nicht direkt anzugreifen. Ich wusste, dass sie gegen den magischen Schaden, den der Zauber verursachte, immun war, aber ich vermutete, dass sich dieser Schutz nicht darauf erstreckte, von brennenden Trümmern zerquetscht zu werden.

Ich feuerte mehrere weitere Salven von Ordnungsbolzen auf den Lakaien. Er war auf ein Knie gesunken, kam aber schon wieder auf die Beine. Die Energiesalven schlugen ihm immer wieder ins Gesicht und er stolperte zurück durch die Tür und landete auf der Straße. Eine Benachrichtigung sagte mir, dass er nicht mehr auf dieser Welt weilte.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 1.523 Erfahrungspunkte für das Töten eines Lakaien der Agentin verdient.

Die Agentin zog ihre Schwerter und in einem grünen Bewegungswirbel geschahen mehrere Dinge in schneller Folge. Sie trennte Arnos Kopf von seinem Körper und stoppte so die Flammen.

Gaarm griff an, aber die Agentin aktivierte wieder Entgehen und wich zur Seite aus. Ihre andere Klinge schnitt durch Gaarms Arm.

Er fiel schreiend zu Boden und seine Kumpel folgten kurz darauf.

Ich hatte keine Ahnung, was für Schwerter sie schwang, aber ich wollte sie unbedingt haben. Ich machte eine mentale Notiz, sie später mitzunehmen. Die ganze Zeit konnte ich sehen, wie die Agentin Entgehen benutzte. Ihre Ausdauer entleerte sich rasch.

So weit, so gut.

Ein paar Minuten später hatte sie sich um Gaarms Schläger gekümmert und starrte mich mit demselben verrückten Blick an, den ich zum ersten Mal in der Gasse gesehen hatte, als dieser Scheißtag begann.

Das Knacken von brennendem Holz ertönte und die Decke über der Agentin stürzte ein. Sie aktivierte erneut Entgehen und rannte nach vorne, als das brennende Dach hinter ihr auf dem Boden aufschlug.

Ich konnte den Schweiß auf ihrer Haut sehen und sie atmete in großen, röchelnden Stößen. Sie stand noch, aber ihre Ausdauer war am Ende.

Das war meine Chance. Ich packte meinen Hammer mit beiden Händen und rannte auf sie zu. Sie kam auf mich zu, keine Angst in ihren Augen.

Ich nahm mir einen Moment Zeit, um meinen Ordonianischen Blutrausch zu aktivieren. Ich spürte, wie mich eine kochende Wut durchströmte und ich fühlte mich pulsierend, lebendig, mächtig – und dumm.

Sie leitete grüne Energie in ihre Stiefel und sprang über den Tisch. Ich schwang meinen Hammer in einem weiten Bogen. Es gab keine Möglichkeit, dass ich daneben schlagen könnte. Ich schlug daneben.

Sie hatte Entgehen wieder aktiviert und mit einem leichten Zehentippen auf die Tischoberfläche katapultierte sie sich über mich.

Mein Schwung brachte mich aus dem Gleichgewicht und ich stolperte nach vorne. Sie holte mit einem ihrer Schwerter aus und ich spürte, wie die rasiermesserscharfe Klinge die Rückseite meines linken Beins durchtrennte. Ich fiel zu Boden und konnte meine Hände kaum noch um meinen Hammer halten. Ich humpelte zurück auf meine Füße und die Agentin tanzte aus der Reichweite eines weiteren ungeschickten Schwungs. Diesmal benutzte sie keine Vorteile, denn die brauchte sie nicht.

Ich stand auf und spürte, wie das warme Glühen des Heilzaubers des Priesters meine Sehnen und Muskeln verknüpfte und der Schmerz nachließ.

Danke, Percinius.

Ich stand auf und schwang meinen Hammer. Sie wich wieder aus. Sie drehte sich und brachte ihr Schwert tief für einen weiteren Angriff gegen meine Beine, aber dieses Mal nutzte ich Ausweichen.

Der Blick in ihren Augen, als ich ihrem Angriff auswich, war wie ein Geschenk der Götter. Ich brachte den Schaft meines Hammers nach oben und in ihr Gesicht, was mir ein wundersames Knacken ihrer Nase einbrachte. Sie stolperte zurück, der Schock, der ihren Verstand betäubte, stand ihr deutlich ins Gesicht geschrieben.

Ihr fragt euch vielleicht, was meine falsch angegebene Schwäche war. Ich muss schon sagen, es war ziemlich genial.

Wie jede gute Lüge enthielt sie ein Element der Wahrheit. Als sie mich analysiert hatte, erfuhr sie, dass ich keinen Zugang zu meiner Karma-Energie hatte, da ich ›meinen Gott verraten‹ hatte. In meinem Kopf war es genau andersherum – er hatte mich im Stich gelassen.

Ich leitete so viel Karma in meinen Hammer, wie ich konnte und beäugte sie. Dieser Teil des Plans war knifflig und erforderte perfektes Timing.

Ich gab Grimslee das vorbestimmte Signal und die Armbrust sirrte. Wie ich gehofft hatte, nutzte die Agentin das Ausweichmanöver, indem sie nach vorne trat, während der Bolzen hinter ihr lang sauste.

Ich schwang meinen Hammer in einem wütenden Bogen nach oben und aktivierte Zerschmetternder Schlag. Der Hammer traf ihr Kinn, gerade als der Bolzen ein paar Meter hinter ihr in die Wand einschlug.

Ich spürte, wie die Knochen ihres Gesichts zerbrachen und sie hätte geschrien, wenn mein Hammer nicht ihren Kiefer zertrümmert hätte. Sie flog rückwärts und landete auf dem Tisch, auf dem Gaarm und ich so viele schöne Spiele gespielt hatten. Karten und Münzen flogen durch die Gegend.

Du hast einen kritischen Treffer gegen die Agentin erzielt.

Schaden: (41 Basis + 24 Karma) x 5 Bonus für Kritischer Treffer = 325

Du hast Zerschmetternder Schlag gegen die Agentin verwendet.

Zerschmetternde Schläge werden mit stumpfen Waffen ausgeführt und führen zu erschütterungsähnlichen Symptomen.

-5 auf Geschicklichkeit, Intelligenz und Weisheit für 30 Sekunden.

-25% Chance auf Treffer für 20 Sekunden.

Das Opfer kann 10 Sekunden lang keine Vorteile irgendeiner Art aktivieren.

Ich konnte meinen Hammer in den nächsten 11 Sekunden nicht mit Karma aufladen, also schlug ich einfach zu, auf die altmodische Art. Ich ließ meinen Hammer wieder und wieder niedergehen. Jedes Mal blockte die Agentin meine Angriffe teilweise ab, aber der Schaden summierte sich.

Die Agentin stand auf und stolperte rückwärts. Ich musste ihr Anerkennung zollen, sie war wirklich knallhart. Ihr Gesicht war ein blutiges Wrack und in ihren Augen, die einst von amüsierter Gewissheit erfüllt waren, lag nun ein grimmiger Zorn.

Sie sprang mit unglaublicher Geschwindigkeit auf mich zu und versenkte ihre beiden Schwertspitzen in meinen Schultern. Es waren keine tödlichen Treffer und das sollten sie auch nicht sein, aber sie zwangen mich, meinen Hammer fallen zu lassen. Sie drehte die Schwerter und Qualen durchströmten mich, als sich die Klingen tiefer in meine Schultern gruben.

Ich lachte durch den Schmerz hindurch und sagte ein einziges Wort. Leider war es nur ein Krächzen in meiner Kehle. Das verwirrte sie zutiefst, sie lehnte sich nahe heran und versuchte zu hören, was ich gesagt hatte.

»Ich sagte: Seraphine.«

Vielleicht lag es an den Schwächungszaubern, die sie erlitten hatte oder ihre Ausdauer war so gering, dass sie Entgehen nicht aktivieren konnte, aber sie spürte nicht, wie die gerissene Bardame hinter ihr auftauchte, bis der Dolch in ihre Seite stach.

»Hey, Süße«, flüsterte Seraphine und zwinkerte mir zu. »Du solltest netter zu meinem Mann sein.«

Der schockierte Blick der Agentin verwandelte sich schnell in Schmerz, als das säurehaltige Gift ihren Körper zersetzte. Ich wusste, wie sich dieses Gift anfühlte, also hatte ich fast Mitleid mit ihr, aber dieses Gefühl verblasste schnell. Es war höchste Zeit, dass ich mich revanchierte.

Ich stieß sie zu Boden und Seraphine zog mir erst das eine, dann das andere Schwert aus den Schultern. Dann war Percinius da und heilte mich. Ich starrte auf die Agentin hinunter, während sich ihr Körper vor Schmerzen krümmte. Ich konnte sehen, wie sich schwarze Läsionen bildeten und über ihre Haut ausbreiteten, als das Gift ihr Fleisch zerfraß.

»Warum will Aluran Gryph finden?«, knurrte ich.

Erstaunlicherweise lachte sie. »Dein Gryph ist der Schlüssel zu allem«, hustete sie. »Und du wirst uns helfen, ihn zu finden.« Weitere Krämpfe schüttelten ihren Körper.

»Du bist ziemlich selbstbewusst für jemanden, der bald sterben wird.«

Sie lachte wieder und dann begann sie zu leuchten. Es begann schwach, aber es flackerte schnell zu einer blendenden Helligkeit auf, stärker als eine Mittagssonne.

Ich blinzelte gegen das Licht und hörte sie sprechen.

»Hoher Gott Aluran, segne mich.«

Das Licht explodierte und eine Wand aus Kraft prallte auf mich ein. Ich stolperte und stürzte zu Boden.

Auf meinen Hintern zu fallen wurde zu einer häufigen Angewohnheit. Ich blinzelte und versuchte, meine Sicht zu klären.

Etwas rollte auf mich zu und prallte zwischen meinen Beinen ab. Ich kniff die Augen zusammen und nach einem weiteren Moment erkannte ich die Agentin, vollständig geheilt, beide Schwerter mit der Spitze nach unten.

Zu ihren Füßen lag die enthauptete Leiche von Seraphine. Ich schrie und kroch rückwärts.

»Netter Versuch, Kleiner, aber man kann mich nicht aufhalten. Ich bin der Wille des Hohen Gottes.« Dann ging sie auf mich zu. Unbewusst verwendete ich Analyse.

Die Agentin hat den Segen des Hohen Gottes Aluran verwendet.

Kosten: 1.000 Karmapunkte

Alle Maluswerte werden sofort neutralisiert. Alle Wunden werden sofort geheilt. Alle Statistikwerte werden aufgefüllt. +25% auf Gesundheit, Ausdauer, Mana und Karmaregeneration für einen Tag.

Dies ist ein einmaliger Segen.

»Mist«, brummte ich, als sie auf mich zukam. Ich stand auf und versuchte zu rennen, aber sie war in Sekundenschnelle bei mir. Sie schlug mir mit dem Knauf ihres Schwertes ins Gesicht und ich wurde ohnmächtig.

Ich kam etwas später wieder zu mir, die Arme hinter dem Rücken gefesselt. Ich schwankte hin und her und mein Magen fühlte sich mulmig an.

Bin ich auf einem Boot?, dachte ich und kam mir schnell dumm vor, denn der Lakai hatte mich über die Schulter geworfen. Wir näherten uns der Brücke. »Hey«, krächzte ich.

»Stopp. Bringt ihn auf die Beine«, hörte ich die Agentin sagen und der Lakai warf mich von seiner Schulter auf den staubigen Boden. Ich stöhnte vor Schmerz.

»Das war viel spannender als ich erwartet hatte, gut gemacht.«

»Ähm, danke«, murmelte ich. Ich hatte alles gegeben und war immer noch an demselben verdammten Ort, an dem ich so viele andere Male gewesen war. Ich hatte es satt, zu sterben. Ich war es leid, in einer Endlosschleife zu leben. Ich hatte alles einfach nur satt.


Kapitel 11

Ich setzte meinen leeren Becher mit einem hohlen Knall auf dem Tisch ab, wobei ein absolut erwarteter Energiefunke freigesetzt wurde. Dieses Mal erschrak ich nicht.

Gaarm grinste trotzdem, während er mich direkt anstarrte. Er schob seinen Stapel Münzen vor sich in die Mitte.

»Ich setze alles.«

Ich saß schweigend da, starrte auf die Karten vor mir und hörte, wie sich sowohl der Dealer als auch Gaarm über meine Untätigkeit beschwerten, aber das war mir egal.

»Ich werde nie gewinnen«, brummte ich und warf die Karte offen auf den Stapel. Oohs und Ahs füllten den Raum und ich hörte, wie Gaarms Stuhl scharrte, als er sich auf die Beine machte.

»Ich steige aus«, fügte ich hinzu und ging mit gesenktem Kopf zur Eingangstür. Ich stieß mit Seraphine zusammen, die ihr Tablett mit Bechern umwarf. Sie sah mich an, erst voller Zorn, dann mit einem Blick, der fast wie echte Besorgnis wirkte.

»Bist du okay, Süßer?«

Ich murmelte so etwas wie eine Entschuldigung und zupfte an meinem Bart. Dann öffnete ich die Tür und schritt in den kühlen Abend hinein. Zum ersten Mal sah ich mir Harlans Wacht wirklich an.

Sie war nett und beschaulich und die Bewohner schienen anständige Leute zu sein. Abgesehen von den Mördern, Vergewaltigern, Mafiabossen, Pyromanen, Attentätern, religiösen Eiferern und Viehschändern natürlich. Es waren einfach Menschen, die ihrem Leben nachgingen und keine Ahnung von der Gewalt hatten, die immer wieder in ihrer Mitte stattfand.

Ich wollte mit all dem nichts zu tun haben. Ich hatte diesen Tag schon so oft erlebt, dass ich nicht mehr zählen konnte. Ich war so oft gestorben und hatte so viele Menschen auf so viele Arten getötet, dass ich nicht sicher sein konnte, dass ich nicht wirklich den Verstand verloren hatte.

Vielleicht würde ich unter dem Tisch in Meister Grimslees Gasthaus aufwachen und erfahren, dass alles nur ein alkoholinduzierter Traum gewesen war. Ich bezweifelte es, aber es war möglich. Letztendlich war es egal, denn ich war müde und ich konnte nicht mehr. Es war Zeit, sich zu ergeben. Ich fand die Agentin und sagte ihr, ich würde ohne Aufhebens mitkommen.

Sie legte ihren Kopf misstrauisch zur Seite und nickte dann ihrem Lakaien zu. Sie fesselten meine Hände und führten mich über die Brücke.

»Ich kann das nicht mehr tun. Es tut mir leid, Gryph«, murmelte ich und schaute zum Himmel, als ob ich erwartete, dass er in gleißendem Licht von dort zu mir herabstieg und mir Vergebung zeigte.

»Sein Name ist Gryph? Das wussten wir nicht.«

Scheiße, meine dumme große Klappe.

Die Agentin holte den Portalstein aus einer versteckten Tasche und warf ihn in die Luft, wobei sie ihn auffing, als wäre er ein bloßer Schmuckgegenstand.

»Siehst du den Hügel da vorne?«, fragte sie.

»Ja«, murmelte ich. »Hier richten die Städter Leute hin.«

»Ich mag Leute, die ihre Geschichte kennen.«

Wir fingen an, die Steigung zum Hügel hinaufzugehen und ich blieb stehen, als ich merkte, dass ich weiter gekommen war als jemals zuvor.

Ich ließ mein altes Leben hinter mir, wie ein jugendlicher Straftäter, der zur Militärschule geschickt wurde.

Wir gingen den Hügel hinauf, wo die Überreste eines alten Galgens in den Himmel ragten wie die verfaulten Zähne einer längst vergrabenen Bestie. Dieser Ort stank nach Tod, aber ich bemerkte es kaum.

Die Agentin drehte sich um und gab dem Lakaien ein Zeichen, mich näherzubringen. Er schob mich näher zu ihr hin, weit über die Grenzen hinaus, die der Anstand für den persönlichen Raum gebührte und ich fand mich Nase an Nase mit der kleinen Elfenfrau wieder. Sie war mindestens einen Zentimeter größer als ich.

»Das ist nicht gerade gut für mein Selbstwertgefühl«, brummte ich.

»Kopf hoch, Kumpel. Du hast keine Ahnung, wie wichtig du bist.« Sie lächelte und beugte sich dann vor. Ich erschrak, als ich mir vorstellte, wie sie in mein Gesicht biss, aber stattdessen gab sie mir einen leichten Kuss auf die Wange. »Danke, dass du es mir so leicht machst.«

»Ähm, klar doch.«

Sie fasste mich fest an der Schulter. »Schließ die Augen, beim Portieren kann einem manchmal ein bisschen mulmig werden.« Sie blickte auf den Stein hinunter, während vielfarbige Lichter über seine Oberfläche wirbelten. Vielleicht war es ein letzter Rest von Rebellion in mir, aber ich weigerte mich, meine Augen zu schließen.

Die Welt faltete sich in und um sich selbst, als sich das Licht gleichzeitig ausdehnte und zusammenzog. Oben wurde unten, links wurde rechts und dann verschwanden wir.

Ich fiel auf die Knie und alles, was in meinem Magen gewesen war, beschloss, ebenfalls das Verschiebungsspiel zu spielen. Ich beugte mich vor und würgte fast eine Minute lang.

»Hab’s dir doch gesagt. Es war eine schöne Zeit, Lex. Vielleicht sieht man sich ja mal wieder.«

»Warte, was?«

Ich beobachtete, wie die Agentin durch eine Tür im hinteren Teil des Raumes verschwand. Nach ein paar Augenblicken hörte die Welt auf, sich zu drehen und ich stand auf.

Ich befand mich auf einem großen Freiluftbalkon mit Blick auf einen kristallblauen Ozean. Der Geruch des Meeres mischte sich mit dem Rauschen der Seevögel. Ich erkannte, dass ich mich hoch über einer wundersamen Stadt befand, nahe der Spitze eines hohen Turms. Die Schönheit des Ortes stand im Widerspruch zu dem, was ich fühlte, Angst, Furcht und Schuldgefühle.

Ich war so in den Anblick vor mir vertieft, dass ich den kleinen Knall fast nicht hörte und das Rauschen der Luft nicht spürte.

Einen Moment später trat ein großer, kräftiger Mann neben mich. Ich wäre zurückgeschreckt, wenn ich die Kraft dazu gehabt hätte.

»Hallo, Lex«, dröhnte der Mann leutselig und schenkte mir das gewinnende Lächeln, das ihm Millionen von Verehrern eingebracht hatte. Dies war Aluran, der Hohe Gott des Pantheons. Selbst in den einfachen Gewändern, die er trug, war er beeindruckend.

Er musste fast zwei Meter groß sein und hatte einen drahtigen, muskelbepackten Körperbau, der sowohl auf Kraft als auch auf Geschwindigkeit ausgelegt war. Nachdem er ein halbes Jahrhundert in den Reichen verbracht hatte, war ich sicher, dass der Mann mich ein Dutzend Mal schlagen konnte, ohne ins Schwitzen zu kommen. Jede Bewegung strotzte voller Leichtigkeit und Kraft.

Dennoch waren es seine Augen, die meine Aufmerksamkeit fesselten. Hellblau, fast grau, besaßen sie eine tiefe Intelligenz und eine seltsame Ruhe. Er sah weniger wie ein despotischer Eroberer aus, sondern wie ein gütiger und weiser religiöser Führer. Irgendwie war das noch erschreckender. Außerdem sah er genauso aus, wie er auf der Erde ausgesehen hatte. Er versteckte sich nicht im Schatten hinter einem falschen Gesicht.

Ich verwendete Analyse.

Analyse ist fehlgeschlagen.

Das war zu erwarten gewesen. »Was geht, Bechard?«, fragte ich locker und wunderte mich, woher meine hochmütige Arroganz kam. Ich hatte gerade einen Gott verspottet.

Er legte den Kopf schief und musterte mich wie eine Katze, die eine Ratte im Keller gefunden hat. »Interessant. Du erinnerst dich an dein früheres Ich.«

Scheiße, meine verdammte Klappe.

»Das solltest du nicht, weißt du das? Banner sind als vertrauenswürdige Begleiter für ihre Spieler programmiert, die fest daran glauben, dass sie Eingeborene der Reiche sind.«

Er starrte mich weiter an und ich spürte das Kribbeln von Analyse. Ich hoffte, dass meine zuvor eingestellten Falschmeldungen noch aktiv waren und dass Aluran kein Großmeister in diesem Talent war. Ein kleiner, finsterer Blick ging über sein Gesicht, aber sein angenehmes Lächeln kehrte schnell zurück.

»Die Rätsel mehren sich.«

»Ich bin etwas Besonderes«, antwortete ich und zwang eine Selbstsicherheit in meine Worte, die ich nicht fühlte.

»Scheinbar schon. Aber dazu kommen wir gleich noch.« Er wandte sich von dem wundersamen Anblick ab. »Möchtest du eine Erfrischung? Wie ich höre, hattest du einen harten Tag.«

Ich drehte mich um und sah einen Tisch, der mit Lebensmitteln aller Art bedeckt war und zum ersten Mal in meinem Leben knurrte mein Magen. Ich hatte seit meinem Wurstbrötchen am Mittag nichts mehr gegessen. Das bedeutete, dass ich seit Jahren nichts mehr gegessen hatte.

»Ich bin am Verhungern«, stöhnte ich und setzte mich.

Aluran winkte mit einer Hand, sein Sitz rückte zurück und er setzte sich. Ein Diener trat heran und schenkte eine kleine Menge Rotwein in das Glas des Hohen Gottes ein. Aluran hob das Glas, schwenkte den Kelch und führte ihn an seine Nase. Er atmete ein und ein zufriedenes Lächeln erschien auf seinem Gesicht. Der Diener kam zu mir und füllte auch mein Glas.

»Weißt du, das ist das, was ich am meisten an der Erde vermissen werde. Ich habe meine Winzer fast fünf Jahrzehnte lang daran arbeiten lassen.« Er nahm noch einen Schluck. »Es ist nahe dran, aber nicht ganz dasselbe. Die Weine der Erde können hier in den Reichen nicht repliziert werden. Es hat etwas mit dem Boden zu tun.«

»Terroir«, kommentierte ich wissend und nahm einen Schluck aus meinem eigenen Glas.

Ihr fragt euch jetzt sicher, woher ich wusste, dass der Wein nicht vergiftet war. Nun, ich wusste es nicht, aber ich war mir ziemlich sicher, dass Seine Eminenz der Hohe Depp mich nicht den ganzen Weg hierher gebracht hat, nur um mich zu töten.

Aluran hob eine Augenbraue und nickte mir zu. »Du bist anders.«

»Haben Sie mich deshalb herbringen lassen?«

»Vielleicht wollte ich nur die Gesellschaft von jemandem aus dem alten Land.« Aluran grinste und nahm einen weiteren Schluck des Weins. Er seufzte in echter Wertschätzung. »Heutzutage ist es so schwierig, gute Dinnergäste zu finden. Jeder hat zu viel Angst, mich zu beleidigen.«

»Das Leben muss hart sein, wenn man ein Gott ist.«

»Das ist es«, bestätigte Aluran und sein Grinsen wurde breiter. »Aber verzeih mir, du bist nicht hier, um mir bei meiner Lobhudelei zuzuhören.«

Der Diener zog die Haube vom Teller des Hohen Gottes. Aluran griff nach Messer und Gabel und deutete an, dass ich das Gleiche tun sollte.

»Bitte, greif zu.«

Der Diener kam zu meiner Seite des Tisches und hob meine Haube ebenfalls an. Darunter lag ein Steak, das mich beinahe zum Sabbern brachte. Das Essen war fantastisch und das teilte ich Aluran in den wenigen Augenblicken, die ich zwischen den Bissen hatte, auch mit. »Aber ich vermute, Sie haben mich nicht nur zum Essen hergebracht.«

»Nein, du bist hier, weil ich dir helfen will. Oder um genau zu sein, weil ich Gryph helfen will.«

»Wenn Sie helfen wollen, warum haben Sie dann die Jungfrau des Todes auf mich gehetzt?«

»Anveryn kann ein bisschen übereifrig sein, aber sie ist eine zutiefst loyale Verbündete.« Aluran hielt sich ein Stück blutiges Rindfleisch vor das Gesicht und starrte es an, während das Blut an den Zinken seiner Gabel heruntertropfte. »Ich glaube, damit kennst du dich ebenfalls aus, nicht wahr?«

Ich muss Gryph beschützen. »Das stimmt schon, Gryph und ich sind ziemlich gute Freunde.«

»Aber es ist mehr als das, nicht wahr?«

Ich spürte, wie sich seine Augen in meine bohrten, als ob er in meine Seele blicken konnte. Hatte ich überhaupt eine Seele? Offenbar waren die Antworten, die er suchte, zu tief vergraben oder existierten einfach nicht, denn er wandte seine Aufmerksamkeit wieder seinem Essen zu. Vielleicht war ich ja doch nur eine Maschine.

»Ich habe mit meiner Entscheidung gerungen, weißt du«, fuhr Aluran fort und nahm einen weiteren Schluck von seinem Wein. »Ich glaube, dass alle Wesen einen freien Willen haben sollten. Aber als ich zurückkehrte, befanden sich die Reiche im Chaos, die Menschen litten unter der Unterdrückung durch korrupte Götter. Ich brauchte eine Armee, die loyal war, nicht zu mir, sondern zu einem Ideal. Um diese Freiheit für andere zu gewährleisten, musste ich die Freiheit eurer Art einschränken. Das tut mir leid.«

Ich sagte nichts und schnitt ein weiteres Stück von meinem Steak ab. Ich schaute es an und wusste, wenn Gryph und ich am Rande des Verhungerns wären, würde ich ihm dieses Stück geben.

Waren das echte Loyalität und echte Emotionen oder einfach nur Codezeilen, die mich zwangen, so zu fühlen und mich auf vorbestimmte Weise zu verhalten?

Ich dachte an meine Zeit mit Brynn und Sean zurück, die mich auf Loyalität programmiert hatten. Sie hatten meinen freien Willen gestohlen. Inwiefern waren sie anders als der Gott, der mir gegenübersaß?

Ich zwang diese Gedanken in den Hintergrund. Sie waren nicht hilfreich und ich konnte mich später bei meinem Therapeuten ausweinen, wenn es ein später gab.

»Wenn Sie also sagen, Sie wollen Gryph helfen, warum haben Sie uns dann angegriffen, als wir die Reiche betreten haben?«

Ein Blick des echten Bedauerns glitt über Alurans Gesicht.

»Ich hatte Angst. Selbst jetzt kämpfe ich noch mit meinen Impulsen und ich habe diese Kraft schon viel länger als Gryph. Als ich erfuhr, dass er eine Essenz trug, stiegen uralte Ängste in mir auf. Ich wollte unbedingt verhindern, dass er den unausweichlichen Weg der Zerstörung einschlägt. Er versteht nicht, welche Macht er besitzt. Wenn man ihm nicht zeigt, wie er sie kontrollieren kann, wird sie ihn zerstören.«

»Und Sie wollen ihn trainieren?«

»Ja. Ich weiß, das ist schwer zu glauben.« Aluran seufzte, stützte sich auf beide Ellbogen nach vorne und sah mich direkt an. »Die Macht, die Gryph besitzt, hat mich einst verführt. Er kann unmöglich verstehen, wozu eine Essenz fähig ist. Wenn ihm nicht beigebracht wird, wie man die Macht zähmt, wird sie ihn verführen und zerstören. Sie wird ihn von innen auffressen und seine Seele zerreißen. Macht ist eine Droge, Lex.«

Ich dachte an die jüngsten Ereignisse zurück und wusste, dass Aluran recht hatte. Ich hatte nur einen kleinen Vorgeschmack auf Macht in meiner endlosen Zeitschleife erhalten und was hatte ich damit gemacht? Ich hatte wiederholt getötet, ohne Gewissensbisse und ohne Konsequenzen. Es hatte mich süchtig gemacht.

»Gryph ist ein guter Mann«, beharrte ich und ärgerte mich darüber, wie lahm meine Stimme klang.

»Das war ich auch.«

Ich fragte mich, ob ich die ganze Sache falsch verstanden habe. Was, wenn Aluran die Wahrheit sagte? Was, wenn die Urquelle mich genau hierher gebracht hatte, damit ich Gryph helfen konnte?

Ich muss Gryph beschützen.

»Warum sollte ich Ihnen vertrauen?«

»Das ewige Problem der Sterblichen. Man muss die Hand im Vertrauen ausstrecken, bevor man weiß, ob man vertrauen kann.«

»Das hilft mir nicht weiter, Alter.« Wenn Aluran durch meinen Mangel an Respekt beleidigt war, zeigte er es nicht.

»Ich werde meine Analyse-Verteidigung senken und dich selbst entscheiden lassen.«

Er schloss seine Augen und blickte nach innen. Einen Moment später öffnete er sie wieder und deutete an, dass ich ihn analysieren sollte. Ich setzte auch Wünsche kennen, Täuschung kennen und Talente kennen ein.

Hoher Gott Aluran

Stufe: 109

Trefferpunkte: 4.178

Ausdauerpunkte: 3.163

Manapunkte: 2.175

Karmapunkte: 13.345

Rasse: Nimmerianer (Gott)

Aluran ist der Hohe Gott des Pantheons.

Stärken: Göttliche Essenz auf Stufe 6.

Immunitäten: 75% Resistenz gegen alle Sphären der Magie.

Schwächen: keine

Du hast erfolgreich Wünsche kennen auf den Hohen Gott Aluran angewendet.

Der Hohe Gott Aluran möchte für frühere Fehler Wiedergutmachung leisten. Er will die Menschen der Reiche vor allen Gefahren schützen. Insbesondere will er Gryph helfen, seine Essenz zu kontrollieren.

Du hast erfolgreich Täuschung kennen auf den Hohen Gott Aluran angewendet.

Der Hohe Gott Aluran ist weder ein perfekter Mensch, noch ein perfekter Gott, aber er hat keine Täuschung in seiner Seele.

Ich wusste, dass ich dem, was ich sah, nicht wirklich trauen konnte. Aluran war schließlich ein Gott, also wer wusste schon, welche Fähigkeiten er hatte und was er verbergen konnte.

Und doch ließ mich etwas daran glauben. Alles, was Aluran über die Verführungskraft der Macht gesagt hatte, traf zu.

Du hast erfolgreich Talente kennen auf den Hohen Gott Aluran angewendet.

Magische Talente: Stufe (100% Affinität) (Rang)

Feuer: 59 (Adept)

Luft: 76 (Meister)

Wasser: 36 (Lehrling)

Erde: 55 (Adept)

Chthonisch: 23 (Lehrling)

Himmlisch: 76 (Meister)

Chaos: 35 (Lehrling)

Ordnung: 45 (Lehrling)

Leben: 67 (Adept)

Tod: 27 (Lehrling)

Gedanken: 78 (Meister)

Äther: 25 (Lehrling)

Seele: 81 (Meister)

Zauberhandwerk: 53 (Adept)

»Heilige Scheiße«, flüsterte ich und murrte dann vor mich hin, weil ich es laut ausgesprochen hatte. Ich hatte eine unbestimmbare Ewigkeit gebraucht, um ein Talent auf die Meisterstufe zu bringen. Aluran hatte jedes magische Talent mindestens im Lehrlingsrang. Ich schätze, wenn man 50 Jahre lang ein Gott ist, ist alles möglich.

Kampftalente: Stufe (Rang)

Bogenschießen: 76 (Meister)

Kleine Klingen: 56 (Adept)

Lange Klingen: 83 (Meister)

Stäbe/Speere: 35 (Lehrling)

Unbewaffnet: 56 (Adept)

Stumpfe Waffen: 35 (Lehrling)

Waffen werfen: 37 (Lehrling)

Leichte Rüstung: 35 (Lehrling)

Schwere Rüstung: 82 (Meister)

Ausweichen: 73 (Adept)

Parade: 65 (Adept)

Heimlichkeit: 54 (Adept)

Aluran war nicht nur ein knallharter Zauberer, der Kerl war auch körperlich einfach ein Superheld. Er würde unmöglich zu töten sein.

Vielleicht solltest du seine Hilfe annehmen, Gryph. Das wäre besser, als sich ihm zu stellen.

Wissenstalente: Stufe (Rang)

Analyse: 77 (Meister)

Beschwörung: 75 (Meister)

Fallen entschärfen: 23 (Lehrling)

Wahrnehmung: 65 (Adept)

Wahrsagen: 35 (Lehrling)

Schlossknacken: 35 (Lehrling)

Taschendieb: 12 (Basis)

Alchemie: 55 (Adept)

Kunsthandwerk: 67 (Adept)

Schmieden: 77 (Meister)

Ernten: 45 (Lehrling)

Färben: 87 (Meister)

Langsam wurde es lächerlich. Ich hatte keine Möglichkeit zu wissen, ob das, was Aluran mir zeigte, die Wahrheit war, aber selbst wenn er mich täuschte, bedeutete das nur, dass er noch mächtiger war.

Ich schätzte also, dass Aluran ein offenes Buch war und die Geschichte, die dieses Buch erzählte, lautete: »Gebt auf, solange ihr noch könnt.«

Er hatte sich nicht analysieren lassen, um mein Vertrauen zu gewinnen, sondern, um mir Angst einzujagen. Um mir klarzumachen, dass, selbst wenn er mich verarschen und Gryph etwas antun wollte, es nicht viel ausmachen würde. Der Kerl war lächerlich übermächtig.

Aber wenigstens ist mein Talent Taschendiebstahl höher als seins.

Dir wurde die Quest VERANTWORTUNGSVOLLER UMGANG MIT MACHT 1 angeboten.

Der Hohe Gott Aluran hat dir eine Quest angeboten. Sag ihm, wo er Gryph finden kann, damit er ihm helfen kann, die Macht, die er besitzt, zu verstehen und zu kontrollieren. Die Annahme dieser Quest bringt dir Ansehen beim Hohen Gott Aluran ein. Eine Ablehnung bringt dir Feindschaft mit dem Hohen Gott Aluran ein UND kann die gesamten Reiche in Gefahr bringen.

Schwierigkeit: kompliziert

Belohnung: Ansehen und unbekannt

Erfahrung: unbekannt

Ich war sprachlos und hatte keine Ahnung, was ich tun sollte. Meine Loyalität zu Gryph war stark, aber es war eine falsche Loyalität. Ich hatte keinen freien Willen in dieser Situation.

Natürlich habe ich, als ich einen ungehinderten, freien Willen hatte, diesen benutzt, um zu töten, zu töten und noch mehr zu töten, also hatte ich ihn vielleicht nicht verdient.

Aber ich stellte fest, dass ich Aluran glaubte. Er fürchtete tatsächlich, was aus Gryph werden könnte, wenn er keinen Mentor hätte. Ein Teil von mir glaubte sogar, dass er wirklich das Beste für die Reiche im Sinn hatte.

»Ich kann sehen, dass du nicht überzeugt bist«, hob Aluran schließlich die Stimme.

»Ich bin nicht so dumm, wie ich aussehe.«

»Nein. In der Tat bist du ganz außergewöhnlich.«

Ich hob eine Augenbraue. »Was meinen Sie?«

»Du bist frech und unreif und sarkastisch, aber darüber hinaus gibt es etwas Uraltes in dir. Etwas, das ich nicht verstehe.«

»Wie ich schon sagte, ich bin etwas Besonderes.«

»Dann lass mich dir helfen. Gryph, du und ich, zusammen könnten wir die Reiche zu einem Ort des Friedens und der Wunder machen. Wir können ein neues goldenes Zeitalter einläuten.«

»Kann ich Ihnen vertrauen?«

Aluran zuckte mit den Schultern und sah mich direkt an. »Letztendlich musst du diese Entscheidung selbst treffen.«

»Du bist wirklich keine große Hilfe, Kumpel«, murmelte ich.

Aluran lächelte und beugte sich vor. »Wenn du dazu bereit bist, würde ich dir gerne etwas schenken. Nur eine kleine Anerkennung dafür, dass du mein Angebot überhaupt in Betracht gezogen hast. Kein Haken.«

»Ähm, sicher«, antwortete ich. »Wer mag denn keine Belohnungen?«

Aluran hielt seine Hände zusammen, die Handflächen nach oben und sang mit tiefer Stimme. Ich konnte die Worte, die er sprach, nicht verstehen, wenn es überhaupt Worte waren, aber eine Kugel aus goldenem Licht entstand in seiner Hand.

Ich sah verschlungene, geometrische Muster durch Ströme von Worten in einer Sprache, von der ich irgendwie wusste, dass sie seit Jahrtausenden nicht mehr in den Reichen gesprochen worden war.

Die Matrix aus Licht pulsierte und faltete sich in sich selbst. Dann beruhigte sie sich und wurde zu einer gespiegelten Kugel aus goldener Energie.

Mit einem sanften Schubs schwebte der Ball auf mich zu. Ich krabbelte auf meinem Stuhl nach hinten, aber ich konnte mich nicht schnell genug bewegen.

Die Kugel flog auf mich zu und traf mich in die Brust. Ich erwartete große Schmerzen und vom Stuhl geschleudert zu werden, aber stattdessen fühlte ich eine Wärme des Wohlbefindens, die Schmerzen und Verletzungen, von denen ich nicht wusste, dass ich sie hatte, linderte, bis sie verblassten.

Als das Wohlbefinden in meinem Körper nachließ, erschien eine Meldung.

Dir wurde die einmalige Verwendung des Segens SCHILD DES HOHEN GOTTES gewährt.

Schild des Hohen Gottes ist ein Verteidigungsschild, der jede Macht, ob Mensch, Tier oder Gott, bis zu einer Stunde lang daran hindert, dem Anwender Schaden zuzufügen.

Dieser Segen war unfassbar. Der Hohe Gott hatte mir einen Weg gegeben, immun gegen seine Macht zu sein. Ich sah Aluran schockiert an.

»Ein ganz schöner Vertrauensvorschuss.«

»Ich sagte dir bereits, ich will die Reiche zu einem besseren Ort für alle machen. Dennoch weiß ich, dass wir ein Machtungleichgewicht zwischen uns haben. Ich hoffe, dass du dich mit diesem Segen wohler fühlen wirst. Solltest du dich jemals von mir bedroht fühlen, kannst du ihn benutzen, um dich zu schützen.«

»Aber er hält nur eine Stunde an.«

Ein Grinsen erschien auf Alurans Gesicht. »Wenn es dauerhaft wäre, würde doch das Ungleichgewicht immer noch bestehen. Ich möchte dir vertrauen, Lex, aber du musst dir dieses Vertrauen auch verdienen.«

»In Ordnung.«

»Hilf mir, Gryph zu helfen. Hilf mir, euch zu helfen. Es gibt so viel, was ich euch beiden beibringen kann.«

Ich werde nicht lügen und sagen, dass ich nicht in Versuchung war. So funktionierte Macht schließlich und das war genau das, was Aluran mir anbot. Wieder drifteten meine Gedanken auf einer Flut von Schuldgefühlen zurück zu meinen Handlungen im Gasthaus. Ich hatte bereits mehr als einmal bewiesen, dass ich nicht gut mit Macht umgehen konnte. Vielleicht konnte Aluran mir helfen, meine schlimmsten Instinkte zu zähmen.

Aber irgendetwas war immer noch falsch. Ich brauchte eine zweite Meinung. Ich wusste, was ich zu tun hatte, ich wusste nur nicht, ob Aluran mich das tun lassen würde.

Es gibt nur einen Weg, das herauszufinden.

Ich nahm einen letzten Schluck von meinem Wein und hielt mein Glas dem Diener entgegen. Das erregte Alurans Aufmerksamkeit, während die Finger meiner anderen Hand unter dem Tisch Kommunizieren wirkten.

Alurans Blick traf meinen und ich spürte, wie er Zauberosmose auf mich anwendete. Ein heftiger, unsichtbarer Kampf des Willens begann und als die Nebel aufzogen und die Zeit stehen blieb, spürte ich, wie mir der Schweiß von der Schläfe über das Gesicht rann.

Mein alter Freund Rubik schwebte heran, immer noch mit meinem gestohlenen Augapfel. Das war eine ziemliche Kopfnuss. Es war unheimlich, von einer riesigen Version meines eigenen Auges angestarrt zu werden, aber ich hatte keine Zeit, über diese besondere Eigenart der Quantenmechanik in mehreren Welten nachzudenken. Ich war im Begriff, die wichtigste Frage meines Lebens zu stellen.

»Ist Aluran die richtige Person, um Gryphs Mentor und Führer in den Reichen zu sein?«

NEIN, dachte Rubik direkt in meinen Gedanken.

Ich spürte, wie sich mein Körper vor Sorge und Angst verkrampfte. Scheiße, was soll ich jetzt tun? Ich war so in meine eigenen besorgniserregenden Gedanken versunken, dass ich fast nicht bemerkte, dass Rubik immer noch hier war und mich mit unbewegten Augen anstarrte. Ich schaute ihn an und er hob seinen rechten Arm.

Er klappte zwei seiner drei gummiartigen Finger nach unten und bewegte den verbliebenen Finger langsam auf mich zu. Ich flippte innerlich aus, weil ich mich an das letzte Mal erinnerte, als sich die Finger des Würfels mir genähert hatten.

»Rubik, alter Kumpel, was gibt’s?«

Sein Finger berührte meine Brust, aber dieses Mal grub er sich nicht in mein Fleisch und entfernte Stücke von mir für einen Mittagssnack. Diesmal legte er seinen Finger einfach über mein Herz. Ich schaute nach unten und dann wieder nach oben in Rubiks Augen.

Er hielt den Finger einen Moment lang dort und klopfte dann dreimal auf meine Brust. Dann drehte er sich um und schwebte davon. Die Nebel verblassten und die Zeit begann wieder.

Ich sprang fast von meinem Sitz auf. Ich spürte das Kribbeln von Alurans Zauberosmose und fühlte, wie sich eine Mauer des Willens in meinem Geist aufbaute. Ein finsterer Blick überzog das Gesicht des Hohen Gottes.

»Ich dachte, wir würden Freunde werden?«

»Das sind wir«, antwortete ich und zwang meinen Geist und Körper zur Ruhe. »Aber Vertrauen ist ein zweischneidiges Schwert.«

Ein Schatten glitt über Alurans Gesicht, aber er verbannte ihn schnell und lächelte. »Du hast natürlich recht.«

In diesem Moment sah ich den kleinen Fleck der Dunkelheit in seinen Augen. Ich glaube nicht, dass Aluran gelogen hat, selbst jetzt nicht, aber er war nicht der Meister seiner dunklen Impulse, der er zu sein vorgab. Vielleicht wollte er Gryph helfen. Vielleicht wollte er die Reiche zu einem besseren Ort machen. Aber in diesem Moment sah ich die Dunkelheit, die immer noch in ihm lebte. Ich wusste, was sie war, weil sie auch in mir war.

»Gryph braucht jemanden, der ihn führt«, beharrte Aluran, seine Stimme voller Gewissheit und Aufrichtigkeit.

Ich führte meine Hand zum Gesicht und strich mir über den Bart, wobei ich mich wie ein Mann benahm, der eine schwere Entscheidung treffen musste.

Aber meine Finger waren damit beschäftigt, zwischen den verfilzten Haarsträhnen zu suchen. Sie fanden den kleinen Gegenstand, den ich dort versteckt hatte und hielten ihn in einem Todesgriff fest.

Ich hatte Seraphine die Ampulle mit dem Gift gestohlen, als ich aus dem Gasthaus zum Glitzernden Einhorn gestolpert war. Ich wusste, dass es eine Verzweiflungstat war und meine Finger zitterten vor Angst, als ich meine Hand von meinem Bart wegzog. Ich sah zu Aluran auf und versuchte, das Zittern zu stoppen.

»Dieser jemand muss ich sein, Lex. Du weißt, dass es wahr ist.«

»Nein, Mann. Das ist mein Job.«

Ich öffnete das kleine Fläschchen und trank die grässliche, schwarze Flüssigkeit in einem schnellen Schluck.

Malus hinzugefügt.

Du wurdest vergiftet.

Du wurdest durch den Fluch des Lebens vergiftet, ein säurehaltiges Gift, das deinen Körper zum Schmelzen bringt.

Fluch des Lebens ist immun gegen Gegenmittel und macht Heilzauber und Heiltränke 20 Sekunden lang unwirksam.

50 Schadenspunkte pro Sekunde für 20 Sekunden.

Zu wissen, was gleich passieren würde, machte alles viel schlimmer. Es begann mit meinen Lippen und sprudelte dann in meinen Mund und meine Kehle hinunter. Meine Zähne schmolzen und ein Loch erschien in meiner Kehle. Ich hustete Blut, als das Gift mein Fleisch wegkochte.

Aluran sprang mit einem einzigen Satz über den Tisch und landete neben mir. Er wirkte Heilzauber und erschrak schnell, als er merkte, dass sie unwirksam waren.

»Was hast du getan?«, rief er zornig und zum ersten Mal sah ich den wahren Aluran, das dunkle Wesen, das er so sehr zu zähmen und zu verbergen versuchte.

Er zog seine Arme zurück und donnerte sie mit aller Kraft in den Boden. Es war eine Bewegung aus unkontrollierter Wut und Frustration. Der Stein neben meinem Kopf zersplitterte unter dem wütenden Schlag.

Ich wollte lachen, aber das war nun wirklich nicht mehr möglich. Also tat ich das Einzige, was mir noch einfiel. Ich streckte beide Mittelfinger aus und gab seiner Hochnäsigkeit den Doppelvogel.


Kapitel 12

Ich war wieder da, wo alles begann. Der Becher schlug mit einem Energiestoß auf den Tisch. Gaarm schenkte mir sein dämliches Grinsen.

»Ich setze alles«, sagte er, aber meine Gedanken waren woanders. Ich war immer noch in dieser verdammten Schleife. War das ein Dauerzustand? War ich dazu verdammt, denselben verdammten Tag immer und immer wieder zu durchleben, bis in alle Ewigkeit?

»Vielleicht hätte ich Bechards Angebot annehmen sollen«, murmelte ich.

»Hey Zwerg, was willst du machen?«

»Ich bin Ordonianer.« Ich warf meine Karten auf den Münzstapel und stieg somit aus.

»Aber … du hast die Gewinnerhand«, stammelte der Dealer.

»Ich habe geschummelt und das tut mir wirklich leid. Heute ist dein Glückstag, Gaarm.«

Ich stand auf, ging zur Bar und bestellte einen Becher von Meister Grimslees eldarischem Feuerwein. Ich nippte daran, während ich über mein Dilemma nachdachte.

Wenn diese Zeitschleife, in der ich feststeckte, wie in diesem Bill-Murray-Film war, dann musste ich eine Lektion lernen oder ein besserer Mensch werden oder eine Aufgabe erfüllen, bevor ich sie durchbrechen konnte.

Offensichtlich bestand diese Aufgabe nicht darin, einem Gott zu sagen, dass er sich seine Macht in den Allerwertesten stecken kann.

Ich muss Gryph beschützen.

Ich mochte diese kleine Stimme wirklich nicht, aber als sie sich diesmal meldete, wurde mir mit einem Schlag etwas klar. Die Antwort war die ganze Zeit da gewesen, ich hatte sie nur in all dem Mord und Chaos aus den Augen verloren.

»Ich muss Gryph beschützen«, sagte ich laut.

»Das ist es, worum es im Leben geht. Die zu beschützen, die man liebt«, stimmte Grimslee zu, den ich ganz vergessen hatte. Er schenkte sich ein Glas ein, hielt es hoch und wir stießen an. »Auf Gryph.«

»Ich mag den Kerl nicht wirklich«, erklärte ich schnell.

»So ist das manchmal. Ich kann meine Frau meistens auch nicht ausstehen, aber ich liebe sie über alles und würde töten, um sie zu beschützen.«

»Weißt du, Kumpel, vielleicht bist du da an was dran.«

Vielleicht war es so einfach. Gryph zu beschützen bedeutete nicht nur, die Agentin daran zu hindern, mich zu Aluran zu bringen. Es ging nicht nur darum, zu entdecken, wie wenig ich dem Hohen Gott trauen konnte. Um Gryph und die Reiche wirklich zu schützen, musste ich mich ändern. Ich musste besser werden und erkennen, dass ich, obwohl ich auf Loyalität programmiert war, eine Wahl hatte. Diese Wahl war, der Mentor zu werden, den Gryph brauchte.

Es gab nur noch eine Sache, die ich tun musste, bevor ich meine Reise zur Erleuchtung beginnen konnte.

Ich musste die Agentin töten. Ich kann nicht sagen, warum, aber ich war mir ziemlich sicher, dass meine Erkenntnis die Schleife durchbrochen hatte. Vielleicht hatte ich ja zum Glauben gefunden.

Verdammt, Vonn.

In einer Sache war ich mir jedoch sicher: Die Agentin musste sterben. Entweder war ich immer noch in der Schleife und sie zu töten war der letzte Schlüssel oder die Schleife war bereits durchbrochen worden. Was bedeutete, wenn sie mich gefangen nahm, würde ich Aluran alles erzählen, weil ich wusste, dass ich sterben konnte. Wenn ich mich auf eine der vielen lustigen Arten umbrachte, die ich in der Vergangenheit genutzt hatte, wäre es dauerhaft.

Es fühlte sich seltsam an, aber nachdem ich tausende Male gestorben war, empfand ich mein Leben plötzlich als sehr wertvoll.

Ich traf ein paar Vorbereitungen, aber jetzt, da ich den Segen von Aluran hatte, wollte ich die schwere Arbeit selbst erledigen. Ein Teil von mir fragte sich, wieso ich genau das, was ich brauchte, um Alurans Agenten zu besiegen, von dem Hohen Gott selbst erhalten hatte. Ich war mir sicher, dass er nichts von der Zeitschleife wusste, aber es schien trotzdem ein unglaublicher Zufall zu sein.

In dem Moment fiel mein Blick auf Vonns Sitz und ich hörte seine Worte. Weil die Urquelle es so will.

»Kann das sein?«, fragte ich mich und sah zum Himmel, als ob ich eine imaginäre höhere Macht suchte. Ich stand ein paar Minuten lang da und versuchte, irgendein Zeichen zu finden, dass meine verrückten Gedanken wahr sein könnten. Gäste rempelten mich an, murmelten und beschwerten sich. Ich erntete seltsame Blicke und ein paar Flüche, aber ich hörte keine Stimme von oben, erhielt keine Worte der Weisheit.

»Nun, dann liegt es wohl an mir.«

Ich verbrachte die letzten Minuten vor der Ankunft der Agentin damit, mich von meinen Mitbewohnern zu verabschieden.

Merkwürdigerweise würde ich sie alle vermissen, sogar Gaarm. Als die Agentin eintrat, saß ich an Vonns und meinem Tisch, die Beine gekreuzt und die Hände im Schoß.

Ich aktivierte meinen Segen und ging zum Angriff über. Diese Geschichte war schon zu blutig, also werde ich dich nicht mit all den blutigen Details langweilen. Es genügt zu sagen, dass die Agentin jetzt keine Chance gegen mich hatte.

Meine einzige Schwäche war meine Ausdauer und dafür hatte ich Percinius.

Unser Kampf war titanisch und die Agentin war zäh, aber bald verstand sie, dass ich sie schlagen würde. Ich war in ein konstantes Glühen von Percinius’ Ausdauer-Bonus getaucht, während ihre Ausdauer und Lebenspunkte rapide sanken.

Schließlich ging sie zu Boden.

Dieses Mal blockierte ich meine Augen, bereit für die Lichtexplosion, die ihren Segen begleitete. Sie erhob sich, vollständig geheilt und beäugte mich misstrauisch.

»Bereit für Runde zwei, Anveryn?«

Ihre Augen weiteten sich vor Schreck. »Wie? Wie hast du den Segen des Hohen Gottes erhalten?«

»Wir sind Kumpel, Aluran und ich.«

Ich ging zum Angriff über. Glaubt mir, ich fühlte mich schlecht dabei, vor allem, weil sie durch die Enthüllung wirklich niedergeschmettert schien. Es ist hart, von denen verlassen zu werden, die man liebt. Ich wusste, dass Aluran sie nicht aufgegeben hatte, aber sie würde die letzten Momente ihres Lebens damit verbringen, an allem zu zweifeln, an das sie jemals geglaubt hatte.

Mehrere Male versuchte sie, Percinius zu töten und obwohl ich ihn technisch gesehen nicht brauchte, um sie zu schlagen, hätte ich mich schrecklich gefühlt, wenn der Kerl gestorben wäre – also, wirklich gestorben.

Also tat ich mein Bestes, um ihn vor ihr abzuschirmen und es gelang mir meistens. Schließlich ging die Agentin wieder zu Boden, gebrochen und blutend und starrte mich ungläubig an. Sie tat mir fast leid, als ich meinen Hammer über meinen Kopf hob.

»Tut mir leid, Kleines«, seufzte ich und versetzte ihr den Todesstoß.

Sie starb genau dort, auf dem festgetretenen Erdboden dieses schmuddeligen Gasthauses. Dieses Mal war es echt. Diesmal würde die Schleife nicht wieder beginnen. Ich fühlte mich schuldig.

Ich ließ meinen Hammer fallen und dann begann das Geschrei. Als ich dich und deine Kumpel sah, hob ich die Hände über den Kopf.

*****

»Du siehst also, meine Geschichte erklärt alles.«

Ich wollte mich zurücklehnen, aber die Ketten, die meine gefesselten Handgelenke hielten, waren zu kurz. Ich versuchte, lässig auszusehen, aber ich hatte Durst, mein Bart juckte, mein Arsch tat weh, weil ich seit Stunden auf diesem verdammten Stuhl geparkt war und der dreckige Wollsack, den sie mir gegeben hatten, nachdem sie alle meine Sachen konfisziert hatten, verursachte Ausschlag.

»Also, lasst mich das klarstellen«, begann Nahrman, der Oberwachtmeister von Harlans Wacht, langsam und gedehnt. »Du gestehst an die 1.000 imaginäre Morde, um einen tatsächlichen Mord zu erklären?«

»Sind es wirklich so viele? Du bist wahrscheinlich besser in Mathe als ich, also nehme ich dich beim Wort. Aber ja, ich gestehe es.«

»Und du verstehst, dass in Harlans Wacht Mord ein Kapitalverbrechen ist?«

»Ja und man wird auf dem schönen Hügel am Rande der Stadt gehängt.«

Er starrte mich intensiv an, als könnte er einfach in mich hineinschauen und die Antworten bekommen, die er brauchte. Dann brummte er irritiert und versuchte eine andere Taktik.

»Als ich dich gefunden habe, hast du um ihre Leiche herum nach etwas gesucht. Was war das?«

»Der Haftbefehl, den sie bei sich trug.«

»Die Schriftrolle, die du verbrannt hast.«

Ich nickte.

»Aber warum solltest du den einzigen Beweis verbrennen?«

»Dieser Haftbefehl ist mithilfe von mächtiger Magie geschrieben worden. Hättest du ihn gelesen, hätte er dich ebenfalls gezwungen, mich zu Aluran zu bringen. Du hättest keine andere Wahl gehabt, also habe ich ihn verbrannt und wir sind beide besser dran.«

»Wie kommst du darauf?«

Ich lehnte mich noch einmal vor.

»Du bist ein vielbeschäftigter Mann, nicht? Du hast eine Stadt zu beschützen. Könntest du sie beschützen, wenn du mich wochenlang nach Avernia eskortieren müsstet?«

»Nein, das könnte ich nicht.«

»Siehst du, ich bin auf deiner Seite. Haben sich übrigens die Hinweise, die ich dir gegeben habe, bezahlt gemacht?«

»Du meinst die Kopfgelder auf die Mörder, Vergewaltiger, Mafiabosse, Pyromanen, Attentäter und religiösen Eiferer?« Der Oberwachtmeister las aus den Notizen vor, die sein Assistent gemacht hatte.

»Vergesst nicht Gaarm, den Viehschänder.«

»Eigentlich habe ich genau das versucht«, brummte er finster.

»Und, haben sie sich ausgezahlt?«

»Das weißt du so gut wie ich. Du hast doch gesehen, wie meine Männer den ganzen verdammten Haufen reingebracht haben. Wir mussten die Zellen verdreifachen. Harlans Wacht ist einfach nicht dafür ausgerüstet, so viele Kriminelle auf einmal zu halten.«

»Es ist so eine schöne Stadt.«

»Also, ich werde dir mein Problem erklären. Wenn du die Wahrheit sagst, dann bist du der schlimmste Massenmörder in der Geschichte der Reiche und wirst vom Hohen Gott Aluran persönlich gesucht. Wenn du lügst, dann bist du ein krimineller Verrückter.«

»Eine realistische Einschätzung, würde ich sagen.«

»Es ist ein moralisches Dilemma. Wenn du ein Verrückter bist, kann ich dich nicht guten Gewissens hinrichten. Ich mag es nicht, Verrückte hinzurichten. Auf der anderen Seite, wenn du zurechnungsfähig bist, dann ist es meine Pflicht als Oberwachtmeister und treuer Diener des Pantheons, dich nach Avernia zu verfrachten, weil du mich auf den Haftbefehl aufmerksam gemacht habt, der gegen dich erlassen wurde.«

Ich zuckte mit den Schultern und versuchte, die Panik zu verbergen, die dieser Gedanke in mir auslöste.

»Und hier ist ein weiterer Punkt, den ich nicht verstehe. Ich glaube fast, du wolltest, dass ich dich hinrichte.«

»Wie kommst du darauf?«

»Mein Job ist es, Menschen zu lesen und ich bin sehr gut in meinem Job.«

»Außerdem bist du sehr gut aussehend«, versuchte ich es und musterte den Mann von oben bis unten. Er war gutaussehend – so wie eine Bulldogge gut aussah, das heißt überhaupt nicht. Er grinste mich an, wie es ein Mann nur kann, wenn er die Wahrheit über sich selbst kennt und diese Wahrheit akzeptiert hat.

»Du kannst nicht entkommen, aber du würdest lieber sterben, als diesen Gryph aufzugeben, den du beschützt. Das ist etwas, das ich respektieren kann. Vielleicht kann ich helfen.«

»Hm?«

Der Oberwachtmeister wandte sich an seinen Schreiber. »Lass uns allein.« Der schrumpelige alte Mann blickte schockiert auf, aber der Oberwachtmeister blieb standhaft. »Jetzt!«

Der kleine Mann sammelte seine Papiere, Federkiele und Tintenfässer ein und verließ den Raum. Als wir allein waren, seufzte Nahrman und sah mich an.

»Ich weiß, dass du diese Frau ermordet hast. Du scheinst außerdem zu glauben, im Recht zu sein, weil du von dem Bedürfnis angetrieben wirst, das zu beschützen, was du am meisten liebst. Ich verstehe das. Was ich allerdings nicht verstehe, ist, wieso du immer noch glaubst, dass du damit davonkommen wirst. Du wirkst nicht bereit, zu sterben, was daran liegt, dass du nicht glaubst, dass es dazu kommen wird. Möchtest du mich vielleicht aufklären?«

Ich fühlte mich langsam unwohl. Ich hatte Analyse bei Nahrman ausprobiert, als ich zu ihm gebracht worden war und ich hatte eine recht interessante Meldung erhalten. Ich versuchte es jetzt noch einmal und erhielt die gleiche Antwort.

Analyse wurde durch die Gabe des Oberwachtmeisters blockiert.

»Das wird nicht funktionieren«, seufzte er und zog seinen Ärmel hoch, um mir ein Tattoo auf seinem Unterarm zu zeigen. Es war ein fünfzackiger Stern, der von einem Kreis umschlossen war. Als ich es anstarrte, glühte das Zeichen.

»Solange ich Oberwachtmeister bin, schützt mich dieses Zeichen vor dem Einsatz von Analyse. Ich kann nicht jeden Kriminellen, den ich verhafte, wissen lassen, was ich weiß.«

»Hör zu«, begann ich verzweifelt. »Ich habe gestanden. Wenn ich irgendwas unterschreiben muss, lass es mich bitte tun, aber du musst mich zu diesem Hügel bringen und mich aufhängen, bevor diese Spinnerin wiederkommt.«

»Sie war also eine Spielerin«, schloss der Oberwachtmeister. »Das habe ich schon vermutet.«

Das war auch für mich neu gewesen.

Nachdem sie tot zu meinen Füßen lag, durchsuchte ich ihre Sachen. Der Ring, das Ding, das ihr erlaubte, meine Ordnungsbolzen zu ignorieren, ließ sich nicht abnehmen. Genauso wenig wie ihre Schwerter oder ihre Rüstung.

Der ganze Kram war seelengebunden, was nur eines bedeuten konnte, sie war eine Spielerin und nachdem sie wiederauferstanden wäre, würde sie zurückkommen.

»Ich wusste nicht, dass sie eine Spielerin ist. Erst nachdem ich sie getötet hatte. Woher wusstest du es?«

»Ein paar Stunden, nachdem wir dich verhaftet hatten, löste sich ihr Körper auf.« Der Oberwachtmeister beugte sich vor und sah mir direkt in die Augen. »Bist du ein Spieler? Willst du deshalb, dass ich dich hinrichte?«

Ich erwog zu lügen und dem Mann zu sagen, was er hören wollte, aber irgendwie wusste ich, dass er mich durchschauen würde.

»Nein, ich bin kein Spieler, ich bin ein NSC.«

»Du weißt doch, dass NSCs nicht von jenseits der Grauen Schleier zurückkommen, oder?«

»Das tue ich«, bestätigte ich grinsend.

»Trotzdem willst du, dass ich dich hinrichte?«

»Ja. Ich bin müde und ich habe versagt. Meine einzige Chance, Gryph zu beschützen, ist jetzt, dauerhaft von dieser Schlampe wegzukommen.«

»Ich schätze, ich kann dir diesen Wunsch erfüllen. Um ehrlich zu sein, glaube ich nicht, dass ich es aufhalten könnte, selbst wenn ich es wollte. Du hast in Harlans Wacht ein Hornissennest aufgewühlt, mit dem ich wohl noch jahrelang zu tun haben werde.«

»Tut mir leid.«

»Ich werde es zu den Logiskosten hinzufügen.«

Damit stand Oberwachtmeister Nahrman auf und ging zur Tür. Er hielt inne, drehte sich aber nicht wieder um.

»Danke, dass Du die Stadt sicherer gemacht hast.«

Dann ging er hinaus und ich hörte, wie sich die Tür hinter ihm schloss.


Kapitel 13

Harlans Wacht hatte nichts wie diesen Tag erlebt. Die ganze Stadt beobachtete, wie ich zum Hügel geführt wurde. Ich blinzelte in die grelle Sonne und in Richtung des frisch errichteten Galgens auf seiner Spitze. Ich wünschte wirklich, ich hätte meine Arme heben können, um die Sonne abzuschirmen, aber meine Hände waren hinter meinem Rücken gefesselt. Immerhin war ich ein Mörder.

Eine Tomate platschte gegen die Seite meines Kopfes und sorgte für etwas Abkühlung. In der Stadt schien es eine echte Meinungsverschiedenheit über mich zu geben. Einige der Gaffer heulten vor Wut, während andere jubelten und mir herzliche Daumen nach oben deuteten.

Der Oberwachtmeister hatte mir gesagt, dass ich die Leute wirklich verärgert hatte. Ich hatte das örtliche Verbrechersyndikat entlarvt, was Meister Grimslee und seine Gönner im Stadtrat nicht gerade glücklich machte.

Ich vermutete, dass viele der Taugenichtse, die mich mit Lebensmitteln bewarfen, entweder von ihnen bezahlt wurden oder ihren unrechtmäßigen Reichtum plötzlich geschmälert sahen.

Allerdings waren deren Opfer wiederum ziemlich begeistert von mir. Ich lächelte sie mit echtem Dank an. Ich war selbst überrascht, wie sehr ein warmes und echtes Lächeln hilft, wenn man dem Tod ins Auge blickte.

Ich trug immer noch dieselben Lumpen, die man mir gegeben hatte, als ich eingebuchtet worden war. Ich hatte meine priesterlichen Gewänder zurückverlangt, aber der Bürgermeister hatte gesagt, ich hätte den Namen meines Gottes entehrt und sei daher meines Titels nicht mehr würdig.

Es schien ihn nicht zu interessieren, dass mein Gott tot war und er beschimpfte mich mit moralischem Eifer. Dass er selbst wegen seiner Partnerschaft mit Grimslee vor einem Gericht stand, schien ihm keine Probleme zu bereiten.

Der Tag war heiß und ich hatte einen Höllendurst. Mehrere weitere Tomaten prallten von mir ab, was mich nicht allzu sehr störte, denn etwas von ihrem Saft tropfte in meinen Mund. Der Stein, der mir ans Auge schlug und mich bluten ließ, ärgerte mich jedoch.

»Genug davon«, hörte ich Oberwachtmeister Nahrman rufen und dann war er an meiner Seite und schirmte mich mit seinem schrecklichen Blick vor weiterem Schaden ab. »Er steht bereits vor dem Galgen. Lasst ihm das bisschen Würde, das er noch hat.«

Ein weiterer Stein traf mich im Gesicht, Nahrman schnippte mit dem Finger und zeigte auf den Übeltäter. Einer seiner Stellvertreter kam heran und stieß den Mann zurück. Dann spürte ich eine feste, aber sanfte Hand an meinem Rücken, die mich über die Brücke führte, auf der ich schon so oft gestorben war.

Der Oberwachtmeister lehnte sich dicht an mich heran und flüsterte mir ins Ohr.

»Du planst eine Flucht.«

Ich stolperte fast, aber der eiserne Griff des Wachtmeisters hielt mich aufrecht. Mein Blick flog zu ihm und ich wusste, dass er keine Frage gestellt hatte. Ich wusste auch, dass diese Augen jede Lüge durchschauen würden, die ich vorbringen könnte, also tat ich das Einzige, was ich konnte und nickte.

»Du wolltest zu dem Hügel gebracht werden, weil der zufällig außerhalb der Sphäre von Harlans Negationsfeld liegt.«

Meine Augen weiteten sich und ich wusste, ich hatte mich verraten. Oberwachtmeister Nahrman grinste mich an.

»Verdammt«, fluchte ich leise.

»Also, entweder hast du einen Portalstein oder einen Komplizen, der dich von hier weg portieren kann.«

»Ja«, gab ich zu und ließ den Kopf tief hängen. Es tut mir leid, Gryph, ich habe dich enttäuscht.

Ich war so weit gekommen, hatte tausend Tode durchlebt und unzählige Menschen getötet, nur um jetzt zu versagen. Ungebetene Tränen traten mir in die Augen. Der Oberwachtmeister starrte mich an, aber ich hatte alle meine klugen Sprüche oder witzigen Gegenreden aufgebraucht.

»Du hast den Zorn einiger mächtiger Leute verdient und ich meine nicht den Pöbel, der Harlans Wacht leitet. Du hast das Pantheon verärgert, den Hohen Gott Aluran selbst.«

Ich blieb stehen und sah auf den Boden zu meinen Füßen hinunter.

»Dann zurück in die Zelle?«

Mehrere lange Augenblicke lang sah mich der Oberwachtmeister nur an. Das Geräusch des plätschernden Flusses, das so oft der Vorbote meines bevorstehenden Todes gewesen war, beruhigte mich nun. Ich konnte spüren, wie die Stimmung der Menge von Aufregung zu Verwirrung umschlug. Schließlich lehnte sich der Oberwachtmeister dicht an mich heran.

»Viele Menschen in dieser Gegend glauben nicht an das Pantheon«, flüsterte er und mein Blick wanderte zu ihm hinauf. »Viele von uns haben die Untaten gesehen, die im Namen falscher Götter begangen wurden. Einige von uns standen sogar am Ende ihrer Speere.«

Er sah mich an und lächelte.

»Ich bringe dich auf den Hügel. Ich hoffe nur, du hast wirklich einen Weg aus der Schlinge des Henkers.«

Er schubste mich ziemlich hart, aber ich zügelte meine Wut, weil ich wusste, dass er den Schein wahren musste. Die letzten paar hundert Meter fühlten sich wie eine Ewigkeit an, aber schließlich stand ich am Galgen. Der Bürgermeister trat vor und verlas die Anklage gegen mich, aber ich hörte nicht zu. Dann glitt die Schlinge über meinen Kopf und um meinen Hals. Die Menge verstummte und ich spürte, wie der Stoff der Henkershaube gegen mein Ohr strich.

»Hey, Kumpel«, flüsterte der vermummte Henker in mein Ohr.

»Vonn?«

»Der einzig Wahre. Ich habe den Henker niedergeschlagen und seine Kapuze gestohlen.«

»Oh Mann, du bist der Beste. Aber der Aufwand war nicht nötig, mein Freund. Ich habe alles im Griff, aber bleib in der Nähe.«

Ich konnte Vonns Grinsen fast spüren. »Du hast den Portalstein der Agentin.«

Er hatte recht und in diesem Moment lag der magische Stein, der meine Rettung war, in einem Todesgriff in meiner rechten Hand. Er befand sich dort, seit das Exekutionskommando mich geholt hatte. Bis zu diesem Zeitpunkt hatte ich ihn in meinem Bart versteckt.

Nachdem ich die Agentin getötet hatte, hatte ich mir zuerst den Portalstein geschnappt. Klar, ich wollte den Haftbefehl verbrennen und ihre ganze Beute stehlen. Bis zu diesem enttäuschenden Moment hatte ich keine Ahnung, dass sie eine Spielerin war.

Aber unter den gegebenen Umständen war ich glücklich mit dem Portalstein und dem weiteren Leben, das er mir verschaffen würde. Außerdem hätte ihre schmale Rüstung meiner Figur ohnehin nicht gerecht werden können.

Kurz, bevor die Wachen kamen, verstaute ich also das murmelgroße Wunderstück in meinem Bart und alle paar Minuten kontrollierte ich wie besessen, ob es noch da war.

Jeder, einschließlich Oberwachtmeister Nahrman, nahm einfach an, ich sei ein überheblicher, bärtiger Hipster, der übermäßig stolz darauf war, dass die Gene, auf die er keinen Einfluss hatte, ihm eine anständige Gesichtsbehaarung beschert hatten.

Dann hieß es Warten. Der Oberwachtmeister und ich lernten uns kennen und wurden bessere Kumpel, als ich es mir je hätte träumen lassen.

Die ganze Zeit über habe ich Spieler Aufspüren verwendet und immer wieder dieselbe Fehlermeldung erhalten, was der eigentliche Grund für meine sich vertiefende Depression war.

Aber dann, ungefähr zu dem Zeitpunkt, als der Oberwachtmeister erkannte, dass ich ein NSC war, spürte ich Gryph. Ich wusste, wo er war.

Alles, was ich tun musste, war, das Negationsfeld zu verlassen und mich zu ihm zurückzubegeben. Dann würde ich ihm eine verpassen, weil er mir diese ganze Scheiße angetan hatte. Wir hatten wirklich eine komplizierte Beziehung.

Der Bürgermeister beendete seine Rede und drehte sich zu mir um.

»Hat der Verurteilte irgendwelche letzten Worte?«

»Ja.« Ich räusperte mich auf eine übermäßig dramatische Weise. »Niemand ist perfekt, aber ich habe versucht, mein Leben nach den Idealen zu leben, an die ich glaube. Sicher, manchmal haben mich diese Ideale zu unglücklichen Vorfällen von Massenmord geführt und vielleicht, nur vielleicht, hat mir das Töten gelegentlich gefallen, aber ich frage, macht mich das zu einem schlechten Menschen?«

Zahlreiche Nicken und einige verwirrte »Ja?«-Rufe erfüllten die Menge, sogar von einigen derjenigen, die mich bis dahin wirklich nett unterstützt hatten.

Das läuft nicht ganz so, wie ich gehofft hatte.

»Wie auch immer, mein Punkt ist, dass wir alle versuchen, in diesem Leben das Beste zu tun, was wir können. Das ist, denke ich, meine Botschaft an euch alle.«

Ich hielt inne und abgesehen von gelegentlichem Husten sah mich die Menge mit verwirrtem Schweigen an.

»Okay, wie auch immer, das ist so ziemlich alles, was ich heute zu sagen habe, abgesehen von dem hier: Wir sehen uns auf der anderen Seite.« Mit diesen Worten schickte ich einen mentalen Befehl in den Portalstein.

Vonn packte mich ein bisschen zu fest, wie eine Freundin, die mit ihrem neuen Freund auf dessen Motorrad fährt, aber sich eigentlich fürchtet.

Licht dehnte sich aus und verschlang sich in sich selbst. Aus oben wurde unten, aus links wurde rechts und dann waren wir ganz woanders. Ich fiel auf die Knie und schüttelte mich.

»Bist du in Ordnung?«, hörte ich Vonn sagen.

Ich machte verärgert eine wegwerfende Handbewegung.

Warum scheinen alle anderen gegen diesen Mist immun zu sein?

Wenigstens stand ich dieses Mal auf weichem Gras. Nach einer Minute gewann ich meine Fassung wieder und stand auf. Vonn reichte mir einen Wasserschlauch. Ich trank ausgiebig und reichte sie ihm dann zurück.

»Danke«, brummte ich. »Für alles.«

Vonn reichte mir einen Beutel, der meinem alten verblüffend ähnlich sah. Ich öffnete ihn und fand darin meine gesamte Ausrüstung. Mein Blick hob sich und er antwortete mir, noch, bevor sich die Frage auf meinen Lippen bildete.

»Ich sagte doch, ich bin mehr Schurke als Ritter. Während alle mit den Massenverhaftungen und deinem Verhör abgelenkt waren, habe ich mir ein paar Freiheiten in der städtischen Asservatenkammer erlaubt. Hab mir auch ein paar gute Sachen besorgt.«

Ich sprang auf und umarmte Vonn heftig. »Du bist mein zweitbester Freund in allen Reichen«, jubelte ich und hatte Mühe, ein Schniefen zu unterdrücken. »Natürlich kann das etwas damit zu tun haben, dass ich fast jeden anderen, den ich kenne, ein paar Mal zu oft umgebracht habe.«

»Ja, diese Angewohnheit solltest du lieber loswerden.«

Ich grinste, zog mich an und schaute mich um. Wir waren in einem Tal, zwischen ein paar hohen Gipfeln. Vor uns befand sich ein uralt aussehender Turm. Er war rund und bestand mehr aus Metall als aus Stein.

»Das ist Thalmiir-Architektur«, stellte ich fassungslos fest.

»Ist das wichtig?«

»Die Thalmiir sind seit Jahrhunderten ausgestorben und alle ihre Städte sind verloren.«

»Woher weißt du das?«

»Ich weiß nicht«, wunderte ich mich, ein wenig beunruhigt. »Gryph, worauf hast du dich da eingelassen?«

Da es nichts anderes zu tun gab, gingen Vonn und ich auf den Eingang zum Turm zu. Ich wusste, dass mein Spieler irgendwo in dieser alten, verlorenen Stadt war und er brauchte mich.

Ende

Gryphs Abenteuer in den Reichen 
gehen weiter im vierten Buch.
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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
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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) · Hell ist ihr Augenlicht (02)

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)

Mörderische Schleife (03)

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)

Magie & Dating (03)

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)

Ein Familieneid (03)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Weihnachts-Kringle
(Michael Anderle – 
Action-Adventure-Weihnachtsgeschichten)

Stille Nacht (01)

cover.jpeg
D

“BUCFEDREL =

R

N\

D

== e

X N

RO 3 N
R

{ N

\ N

N
NN

DIE REICHE-

A/,/u“ \
B — = ~Z —

r/////ﬂ/«///y r,, :






OEBPS/image_rsrc2P1.jpg
DISRUPTIVE IMAGINATION®





page-map.xml
 
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   




