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Prolog

Gryph hatte kaum seine Ablehnung zum Ausdruck bringen können, als der Hohe Gott Aluran mit der Hand winkte und den Spieler entließ. Gryph verschwand so rasch, wie er gekommen war, verbannt zurück in die Zuflucht, die ihn vor dem Blick des Hohen Gottes schützte.

Die Luft knisterte und knackte mit der geballten Kraft eines sich aufbauenden Blitzes. Keiner der anderen Götter des Pantheons sprach und nur wenige wagten es, überhaupt zu atmen, während sie den Äther stumm anflehten, den Blick ihres zornigen Vaters abzuwenden.

Einige Momente vergingen, Spannung hing in der Luft wie ein Sturm, der kurz davor war, loszubrechen. Eine Bank von dunklen Wolken rollte vom Glänzenden Meer heran, blockierte das Licht der Sonne und ließ das bisschen Wärme, das die Götter noch verspürten, verschwinden. Die Welt selbst schien vom Zorn des Hohen Gottes bewegt zu sein.

Ein Dutzend Augenpaare verfolgten das subtile Ein- und Ausatmen des Hohen Gottes. Jedes Heben und Senken seines Brustkorbs war von der Möglichkeit einer bevorstehenden Gewalttat durchdrungen. Keiner von ihnen würde es aussprechen, noch weniger würden sie es sich erlauben, es zu denken, aber jeder von ihnen wusste tief in seiner Seele, was der Grund für seinen Zorn war.

Der Hohe Gott Aluran, Erzgott des Pantheons, oberster Beweger der Reiche, Allvater, hatte Angst.

Die anderen Götter des Pantheons sahen zu, wie Alurans Wille langsam die Kontrolle über seinen Körper zurückerlangte. Seine Atmung beruhigte sich und er blickte auf die Stadt hinunter. Die Gewitterwolken zogen sich zurück und die Sonne streckte ihre warmen Finger wieder nach ihnen aus. Überall in der Stadt spürten eine Million Seelen, wie ein Druck, den sie nicht verstehen konnten, nachließ. Das Lächeln kehrte auf die Gesichter zurück und das Leben ging weiter, als ob die spannungsgeladene Pause nur eine Einbildung gewesen wäre.

Das gemeine Volk von Avernia konnte sich glücklich schätzen. Sie konnten zu ihrem angenehmen, normalen Leben zurückkehren. Das Pantheon kannte solche Annehmlichkeiten jedoch nicht. Der Hohe Gott hatte sie nicht aus dem Quorum entlassen, wie es Tradition war. Das Pantheon kannte nur Furcht.

Wie es sein sollte, dachte der Hohe Gott. Ich kann bereits euer unausgesprochenes Flüstern hören, den Wunsch nach Herausforderung in euren Gesichtern lesen. Dieser Welpe, Gryph, hat mich herausgefordert, mich schwach aussehen lassen. Ich werde euch allen die wahre Angst und den Preis des Verrats zeigen.

Er sandte einen mentalen Befehl. Einen Moment später wurde die Luft auf der Agora kühl.

»Wie kann ich Euch dienen, Eminenz?«, erhob sich die Stimme des Kapuzenmannes, als er aus den Schatten trat.

Der Hohe Gott drehte sich um und ignorierte sein Pantheon absichtlich. Sein Blick fiel auf die hochgewachsene Gestalt, die in ein Gewand aus dunklem Musselin gekleidet war. Der Mann, wenn man großzügig mit dem Begriff war, trug eine weite Kapuze, die seine Augen abschirmte. Seine gefalteten Hände lagen für immer ungesehen in den Ärmeln seines voluminösen Gewandes. Es war etwas Unnatürliches an ihm.

»Was gibt es Neues vom Schöpfer?«

»Ich fürchte, es gibt kein Zeichen von ihm, Eminenz.« Der Kapuzenmann zögerte einen kurzen Moment und fügte dem Theater der Angst, das der Hohe Gott inszenierte, eine weitere Schicht hinzu. »Ich konnte bisher auch nicht herausfinden, wie er entkommen ist. Ich entschuldige mich in aller Bescheidenheit für mein Versagen. Wenn Ihr mein Leben beenden wollt, unterwerfe ich mich gerne Eurer Gerechtigkeit.«

Jeder wusste, dass der Kapuzenmann der treueste Diener des Hohen Gottes war. Die Kreatur hatte ihm länger gedient, als irgendeiner aus dem Pantheon überhaupt gelebt hatte. Wenn der Hohe Gott bereit war, den Kapuzenmann für sein Versagen zu bestrafen, dann war keiner von ihnen vor seinem Zorn sicher.

Der Hohe Gott hielt die Stille für mehrere lange Herzschläge aufrecht, was dem Moment weitere Beklemmung verlieh. Schließlich winkte er fast beiläufig mit einer Hand. »Das wird zu diesem Zeitpunkt nicht nötig sein.« Er hielt inne und ließ die letzten Worte auf sich wirken. »Wir müssen also davon ausgehen, dass der Schöpfer seine Waffe fertiggestellt hat?«

»Ja, Eminenz.«

»Was für eine Waffe?«, platzte Kharmaxun, der Gott des Krieges, heraus, unfähig, seine Gier zu verbergen.

Der Hohe Gott lächelte vor sich hin und wandte sich an den brutalen Gott. Du bist so berechenbar. Danke, dass du deine Rolle so perfekt spielst. Seine folgenden Worte schockierten alle im Raum. »Die Art, die Spieler tötet. Endgültig tötet.«

Unbehagen wogte durch das Pantheon, als die Götter panische Blicke austauschten. Sie alle waren Bewohner der Erde, Spieler, die über eine Software Zugang zu den Reichen erhalten hatten. Da die Spieler wiederbelebt werden konnten, war der Tod nur ein Rückschlag, ein kurzzeitiger Ausrutscher in ihrem ansonsten unsterblichen Leben. Bis jetzt. Die Waffe des Schöpfers könnte das Gleichgewicht der Kräfte auf Korynn grundlegend kippen und Aluran würde sicherstellen, dass es zu seinen Gunsten geschah.

»Wenn dieser Mann Spieler töten kann, ist er eine Bedrohung für uns alle«, merkte Zeckoth, der Gott des Wissens auf.

»Nicht für alle von uns«, korrigierte Aluran geschmeidig. »Vergesst nie, dass ihr in erster Linie Spieler seid und nur durch meine Zustimmung Götter.« Er ließ seinen Blick über den Rest des Pantheons schweifen. »Ich hingegen bin ein wahrer Gott. Die Waffe des Schöpfers kann mir nichts anhaben.«

Wenn ich das nur mit Sicherheit wüsste.

Der Hohe Gott ging zum Rand der Agora und starrte hinaus auf das Glänzende Meer. Einen Moment später wandte er sich wieder an die Götter. »Habt keine Angst, meine Kinder. Ich werde nicht zulassen, dass ein Mensch, ein Sterblicher, einem von euch etwas antut. Ich werde diese Waffe finden und sicher verwahren.«

Der Unterton der Bedrohung war für alle offensichtlich und Aluran ließ ein kleines Lächeln auf seinen Lippen erscheinen. Zeit für die letzte Enthüllung. Er wandte sich an den Kapuzenmann.

»Rufe die Geißel herbei«, befahl Aluran mit kalter, ruhiger Stimme. Eine Welle des Schreckens schwappte durch das Pantheon und ein verzweifeltes Keuchen kam von Qylena, der Göttin der Natur und der Ernte. Du tust recht daran, dich zu fürchten, Tochter.

»Wie Eure Eminenz befehlen«, antwortete der Kapuzenmann mit einer Verbeugung. Einen Moment später ging ein Luftzug über die Agora und brachte eine greifbare Dunkelheit mit sich. Für einige Augenblicke herrschte Stille, bevor das Geräusch eines Gehstocks, der leicht auf die Steinfliesen klopfte, alle Götter zusammenzucken ließ. Eine große, geschmeidige Gestalt trat auf den Balkon vor den Hohen Gott. Das bloße Auge sah nur einen Mann, aber jeder im Pantheon wusste, dass er etwas viel Schrecklicheres war.

Die Gestalt war unfassbar dünn. Er trug einen dunklen, silbernen Anzug und einen breitkrempigen, runden Hut. Nach außen hin wirkte er wie ein angesehener Gentleman. Er trug einen schwarzen Gehstock, der bei jeder seiner fließenden Bewegungen ein melodisches Klopfen erzeugte.

Die Hutkrempe des Mannes hob sich und entblößte ein Paar tiefschwarzer Augen, die mit sternengleichen Silberpunkten übersät waren. Sein Gesicht war hager und hatte eine angenehme Bräune. Wäre da nicht die Fremdartigkeit seiner Augen gewesen, hätte man ihn für gutaussehend gehalten. Er verbeugte sich andeutungsweise.

»Wie können wir Euch dienen, Meister?«

»Ich habe eine Aufgabe für dich, Geißel«, antwortete Aluran mit fester, ruhiger Stimme. »Finde den Schöpfer, füge ihn zu deiner Essenz hinzu und bringe seine Waffe zu mir.«

»Wie der Hohe Gott befiehlt.«

»Bevor du gehst, habe ich ein Geschenk für dich.«

Ohne sich umzudrehen, rief der Kapuzenmann über seine Schulter. »Bringt sie her.«

Zwei bewaffnete Wachen, gekleidet in kunstvoller Silberrüstung, schritten in den Raum und schleppten eine kleine Elfenfrau mit sich. Blut bedeckte ihr Gesicht und sie hatte offensichtlich Schmerzen. Die Wachen ließen sie auf den Boden fallen und verschwanden wieder.

Die zitternde Frau hob den Kopf und ein seliges Lächeln völliger Freude überzog ihr Gesicht, als sie Aluran auf sich herabblicken sah. Ihre Freude verblasste schnell zu Angst und Bedauern, als sie mit gebrochener Stimme zu sprechen versuchte.

»Eure Eminenz, mein Hoher Gott, ich habe Euch enttäuscht.«

»Offensichtlich, Anveryn.« Aluran kniete nieder und strich der Frau eine Haarsträhne aus den Augen. Er hatte sie auf die Fährte von Gryphs NSC geschickt und was eine einfache Hol- und Bring-Mission hätte sein sollen, war zu einem Desaster geworden. Anveryn war einst seine beste Agentin gewesen, doch jetzt war sie gebrochen.

Anveryn lehnte sich in seine Berührung. Tränen traten aus den verblüffend violetten Augen der zierlichen Waldelfe. Es waren keine Tränen, die durch Angst hervorgerufen wurden, obwohl dieses Gefühl sicherlich vorhanden war. Es waren Tränen des Bedauerns, der Enttäuschung, Tränen der Entschuldigung. »Es tut mir leid. Ich … ich werde Euch nie wieder enttäuschen.«

»Ich weiß, Anveryn.« Er hielt einen Herzschlag lang inne. »Leider bist du unfähig, weiter in meinem Dienst zu stehen, aber in meiner Barmherzigkeit biete ich dir eine Wahl an.« Aluran zog seine Hand zurück und nahm ihr so das letzte Fünkchen Hoffnung. Er stand auf und ohne den Blick abzuwenden, sprach er. »Es ist Zeit für dich, meine Geißel zu füttern.«

Tränen flossen über Anveryns Gesicht und ihr Mund öffnete sich, um zu betteln, aber keine Worte drangen an ihrer Angst vorbei. Ihre Augen waren weit aufgerissen und ein Schrei des Entsetzens zerrte an ihrer Kehle. Aluran drehte ihr den Rücken zu und mit dieser letzten Herabwürdigung zerbrach ihr Verstand.

Die Geißel kam näher. Ranken aus silberdurchzogener Dunkelheit sickerten aus dem Inneren, wanden sich von dem Mann nach oben und verfestigten sich zu vier schlangenartigen Tentakeln. Reptilienmäuler öffneten sich mit einem Zischen und jeder Mann und jede Frau des Pantheons zitterte, denn sie alle wussten, dass die Geißel kein einzelner Mann war, sondern eine Kreatur, die aus den Essenzen vieler Wesen bestand.

Schimmernde, silberne Energie floss auf den schattenhaften Schuppen der reptilienartigen Kreatur auf und ab und sie blickte Anveryn aus Augen an, die zu ihrem Meister passten. »Wir bieten dir eine Wahl an. Diene weiterhin dem Hohen Gott als Teil von uns oder stirb und stelle dich der Wahrheit über deine Seele.«

Anveryn rang mit sich, Angst und Qual kämpften in ihr. Sie versuchte zu sprechen, aber ihre Stimme versagte. Schließlich presste sie ein einzelnes Wort über ihre Lippen. »… dienen …«

Die Geißel lächelte und die Tentakeln schlugen zu.

Aluran wandte sich dem Rest des Pantheons, hoch oben auf ihren Thronen zu. Es dauerte einen Moment, bis die niederen Götter ihren Blick vom Schrecken der Geißel abwandten, aber die Aufmerksamkeit des Hohen Gottes hatte die Schwere eines toten Sterns und bald hatten sich alle zu ihm umgedreht.

»Jeder von euch wird von hier fortgehen und sein Land nach diesem Schurken durchsuchen, der fälschlicherweise den Mantel der Gottheit beansprucht. Wenn ihr ihn gefunden habt, bringt ihn zu mir und verdient euch meine Belohnung.« Sein Blick glitt über sie, als forderte er sie heraus, sich seinem Befehl zu widersetzen. Niemand wagte es. Mit einer lässigen Handbewegung entließ er alle aus dem Pantheon und beendete das Quorum.

Nur Ferrancia, die Botengöttin, blieb zurück. Ihr Blick ging erneut zu der Geißel und ein Ausdruck von Unbehagen überzog ihr Gesicht für einen kurzen Moment, bevor sie sich fing. Aber der Hohe Gott hatte es dennoch gesehen. »Sei unbesorgt, Tochter. Ich bin nicht wütend auf dich.« Ihr Seufzer der Erleichterung war selbst in der sanften Brise und dem Vogelgezwitscher spürbar. »Ich möchte dich in meiner Nähe behalten. Es ist wahrscheinlich, dass ich dich in den kommenden Tagen brauchen werde.«

»Ich bin hier, um Euch auf jede erdenkliche Weise zu dienen, Vater«, antwortete sie und ging auf den Hohen Gott zu.

»Gut, du wirst dich in der Klippenfestung niederlassen.«

Die abgelegene Lage verwirrte Ferrancia. Die Klippe war die letzte Festung, die vor der Zeit des Pantheons erbaut und aus einem nackten Felsen gehauen worden war. Sie blickte von hoch oben in den Bergen auf die Stadt herab. Es war unmöglich, sie zu erreichen, da sie nur über eine schwer bewachte Bergstraße oder einem ebenso gut bewachten Portalkreis zugänglich war, der zusätzlich mit Magie geschützt war.

»Die Klippe?«, fragte Ferrancia und in ihrer Stimme schwang ein unkontrollierter Schock mit. »Erwartet Ihr Ärger?«

»Ich erwarte immer Ärger, Tochter.« Der Hohe Gott nahm das Gesicht der Göttin sanft in seine Hände und lächelte auf sie herab. »Bitte tue, was ich dir aufgetragen habe. Die Gründe werden zu gegebener Zeit klar werden.«

Ferrancia verbeugte sich, denn sie wusste, wann man besser keine Fragen mehr stellen sollte. »Natürlich, Vater.« Damit drehte sie sich um und verließ den Balkon. Der Hohe Gott sah ihr nach und ein Knoten in seinem Magen löste sich.

»Lasst mich allein und kümmert euch um eure Aufgaben«, befahl der Hohe Gott und sowohl der Kapuzenmann als auch die Geißel verbeugten sich und gingen fort.

Aluran wartete, bis er allein war, bevor er sich der Bucht zuwandte. Die Sonne glitzerte auf den Wellen wie Millionen kleiner Diamanten. Er umklammerte die Brüstung mit Händen, die stärker als Eisen waren und zwang die Anspannung aus seinen Schultern. Unter seinem Griff begannen sich dünne Risse durch den Marmor des Geländers zu spinnen. Die Risse wurden zu Spalten und das Knacken von brechendem Stein hallte über den Balkon. Im ganzen Bergfried ertönte ein Grollen wie das Dröhnen eines fernen Erdbebens und ließ Diener und Soldaten nervös umherschauen. Alle spürten den Zorn ihres Hohen Gottes.


Kapitel 1

Gryph umklammerte den mit Wundsekret beschmierten Dolch fester, als er an einem der Tentakel des Seeungeheuers sägte. Er war seit über einer Stunde in der Nähe des Grundes des Tiefen Wassers unterwegs, um den Kadaver der Kreatur zu verwerten und schließlich näherte er sich dem Ende des profitablen, wenn auch ekelerregenden Unterfangens.

Er hielt inne, als eine rote Warnung in seinem Blickfeld aufflammte und wirkte erneut Lufthülle. Die magische Kugel aus atembarer Luft dehnte sich ausgehend von seinem Kopf aus, während sie die Überreste seines vorherigen Zaubers in das dunkle Wasser schob. Er schätzte, dass er sich 200 Meter unter der Oberfläche befand, aber dank seiner rassespezifischen Fähigkeit Nachtsicht sah er so klar, als ob er unter einem mondbeschienenen Himmel stünde. Er fühlte sich seltsam ruhig unter so viel drückendem Wasser und dankte erneut der Vorsehung, dass er über einen praktischen Zauber verfügte, der ihm diesen Ausflug überhaupt erst ermöglichte.

Die dicke Haut des Tentakels der Bestie teilte sich und Gryph schob seinen Arm bis zum Ellbogen in den Schnitt. Er grunzte vor Ekel und Anstrengung. Als das Gewebe weit genug nachgab, schaffte er es endlich seine anvisierte Beute zu greifen. Ein letztes Zerren und er hielt eine faustgroße Kugel von der Farbe und Form einer Perle in der Hand. Es war die sechste, die er aus dem Monster herausgeschnitten hatte und wie die anderen fünf schimmerte sie mit einem inneren Licht von der Farbe des Mondes. Gryph nutzte seine Gabe Identifizierung.

Du hast konzentrierte Fragmente eines Wasserelementars geerntet (x6).

Diese seltene und wertvolle Zutat hat viele Verwendungsmöglichkeiten in der Alchemie und im Kunsthandwerk.

Du glaubst, dass damit ein Trank hergestellt werden kann, der es dem Trinkenden vorübergehend ermöglicht, seinen Körper in Wasser zu verwandeln, das Talent Wassermagie zu erhöhen und andere nicht identifizierte Effekte zu erzielen.

Du vermutest, dass damit ein Gegenstand hergestellt werden kann, der das Talent Wassermagie sowie die Resistenz gegen Wasserschaden erhöht, Wasserschaden verursacht und andere nicht identifizierte Effekte innehat.

Auf dem Höhepunkt des Kampfes gegen das Monster der Tiefe hatte er erfahren, dass die Bestie aus einem verrückten Experiment hervorgegangen war, bei dem ein Wasserelementar mit einem gewöhnlichen, wenn auch übergroßen Krustentier gekreuzt wurde. Offenbar war das Gehirn des Tieres viel zu klein gewesen, um den Intellekt des Elementars aufzunehmen, sodass die übrig gebliebenen Fragmente seines Bewusstseins in perlenartigen Steinen aus reiner Elementarmagie konzentriert worden waren. Das Monster war ein Hybrid, ständig im Krieg mit sich selbst. Kein Wunder, dass es so wütend war. Gryph schauderte bei dem Gedanken, dass das ursprüngliche Wassertier die elementaren Fragmente isoliert und mithilfe der Perlen eingekapselt hatte, als wären sie lästige Sandkörner.

Ein mentaler Wink lenkte seinen Blick hinauf zum fernen Licht der Oberfläche, wo ein schlangenartiges, hell schimmerndes Etwas auf ihn zuschoss. Er streckte seine Gedanken aus und lenkte das Spinnenseidenseil zu sich, um einen weiteren der Netzsäcke, die er mitgebracht hatte, an die Oberfläche zu ziehen. Das belebte Seil schlängelte sich um den nächsten Beutel, der mit hundert Pfund Chitinpanzer gefüllt war. Gryph hoffte, daraus eine erstaunliche Rüstung herstellen zu können. Er befahl dem Seil, seine Beute an die Oberfläche zu bringen.

Seit er die Reiche betreten hatte, war er ständig irgendwelchen Angriffen oder Bedrohungen ausgesetzt gewesen, sodass er nicht in der Lage gewesen war, eine der zahlreichen handwerklichen Fähigkeiten zu erlernen oder zu entwickeln. Aus seiner Zeit auf der Erde und der Zeit, die er mit dem Wiederaufbau von Errats Spinnenfreunden verbracht hatte, wusste er genug über die Macht der richtigen Waffen, um zu verstehen, dass das Handwerk ein fester Bestandteil seines Lebens in den Reichen sein würde. Wenn – falls – ich die Zeit dazu finde. Eine andere Stimme meldete sich leise zu Wort. Das ist nicht der Grund, warum du hier bist.

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

Wo bist du, Brynn? Er hatte sich nichts sehnlicher gewünscht, als in die Bresche zu springen, um seine Schwester zu finden und zu retten, aber er war Soldat genug, um zu wissen, dass Geduld und Wissen immer über eine schlecht vorbereitete Aktion siegten.

Stehst du deshalb auf dem Grund eines Sees und hackst Stücke von einer riesigen Krakenmuschel ab? Die Stimme in seinem Kopf klang überraschend stark nach Lex. Unwillkürlich erinnerte er sich an Wick.

Bin ich deshalb hier unten und hacke auf diesem toten Krustentier herum, um den hundert Verpflichtungen aus dem Weg zu gehen, die an der Oberfläche auf mich warten? Er war sich bewusst, dass es nicht normal war, seinen Kummer durch Vivisektion zu lindern, aber er hackte weiter und versuchte, die Gedanken an seinen toten Freund zu verdrängen, was ihm nicht gelang.

Der lebenslustige Gnom war das erste empfindungsfähige Wesen gewesen, das er in den Reichen kennengelernt hatte und trotz seiner charakterlichen Schwächen hatte er sich als ein treuer Freund erwiesen. Er war gestorben, um Gryph zu retten, ermordet durch die Hand der Frau, die er geliebt hatte. Gryph hatte Tifala trösten wollen, aber sie hatte sich von allen isoliert, während sie die traditionelle, einwöchige Trauerzeit abhielt, die in ihrem Volk üblich war. Diese Zeit würde heute enden.

Ein rotes Aufblitzen in Gryphs Blickfeld brachte ihn zurück in die Gegenwart und er wirkte erneut Lufthülle mit einer irritierten Handbewegung. Dann bemerkte er die Wolke aus zähflüssigem Wundsekret, die sich über und um sein Luftschild ausgebreitet hatte – das Ergebnis schlampiger, halbherziger Arbeit. Gryph runzelte verdutzt die Stirn und stieß den Dolch noch ein halbes Dutzend Mal in den Kadaver, wobei er in hoffnungsloser Wut aufheulte. Einen Moment später hielt er inne, sein Herz pochte und sein Atem ging stoßweise.

Wie zum Hohn schwankte der Tentakel, in den er hinein gehackt hatte, hin und her und baumelte an den verbliebenen, spärlichen Strängen, bevor er mit einem dumpfen Geräusch auf seine Füße fiel und ekelhafte Reste auf seinen Stiefeln hinterließ.

Sein erster Instinkt war, auf dem gummiartigen Anhängsel herumzutrampeln, um dem Biest zu zeigen, wer der Boss war, aber er dachte an eine andere Verwendung dafür. Alte Krieger waren dafür bekannt, das Fleisch ihrer Feinde zu essen. Es war eine Tradition, die Gryph heute Abend zu Ehren seines gefallenen Freundes wieder aufleben lassen würde. Sieht aus wie Calamari, dann wird es doch hoffentlich auch so schmecken. Gryph verstaute den Tentakel mit einem grimmigen Grinsen in seinem seelengebundenen Beutel. Neugierig überprüfte er seine Meldungen, um zu sehen, ob ihm seine Bemühungen neue Stufen eingebracht hatten.

Du hast Stufe 18 in LUFTMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 14 in ERNTEN erreicht.

Du hast die Quest VERWERTE DAS MONSTER DER TIEFE abgeschlossen.

Du hast Gegenstände aus dem Leichnam einer legendären Bestie geerntet.

Belohnung: Extrem seltene Handwerks- und Alchemiezutaten.

Du hast 25.000 Erfahrungspunkte erhalten.

Gar nicht so schlecht, dachte Gryph. Kurz darauf kehrte sein Seil zurück und Gryph befahl ihm, den letzten Teil seiner Beute an die Oberfläche zu ziehen. Dann nahm er sich einen letzten Moment Zeit, um die stille Einsamkeit der Tiefe zu genießen. Er hatte noch eine Mission, bevor er an die Oberfläche zurückkehrte, für die er in den letzten Tagen unter Ovryms strengem Blick trainiert hatte. Es war an der Zeit, mit dem Arboleth-Schiff zu sprechen.
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Gryph spannte seine Unterarmmuskeln an und ein kleiner Schild wuchs aus der Armschiene an seinem linken Unterarm. Wenn er die Konfrontation mit dem beschädigten Geist in dem Arboleth-Schiff riskieren wollte, dann würde er dies voll bewaffnet, gepanzert und mit einem Schutzschild versehen tun. Der Buckler, rund, bis auf eine halbmondförmige Rille, die in die Oberseite eingelassen war, um seinen Speer zu stützen, war ein Geschenk von Barrendiel gewesen.

Expandierender Buckler der Absorption.

Gegenstandstyp: Leichte Rüstung (Lebensmagie)

Gegenstandsklasse: selten

Gegenstandskategorie: aktiv/passiv

Rüstungsklassebonus: +17 (12 + 5 Bonus für seltene Gegenstände)

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Schadensabsorption. Absorbiert 0,5 % des Schadens eines geblockten, physischen Angriffs pro Stufe in ›Blocken‹ und wandelt ihn in Mana um. Er kann maximal 100 Manapunkte + 5 pro Stufe in der Lebensmagie speichern.

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Zauberspeicherung. Der Anwender kann einen Zauber (aus einer beliebigen Sphäre der Magie) pro Stufe in der Lebensmagie in den Buckler vorladen. Diese Zauber können dann auf Kommando mit dem im Buckler gespeicherten Mana gewirkt werden. Die Effektivität des Zaubers wird durch die aktuelle Stufe des Anwenders in der entsprechenden Fertigkeit bestimmt.

Aktuelle Absorptionsrate: 3,5 %

Maximal gespeichertes Mana: 135

Aktuelles Mana: 135

Maximale Anzahl an Zaubern: 1

Aktueller Zauber: Fliegender Stalaktit

Abklingzeit: 5 Sekunden

Dieser expandierende Buckler sieht aus wie eine kleine Halbmondkugel, die an jeder Armschiene befestigt werden kann. Mit einer Bewegung des Unterarms kann der Benutzer die Kugel zu einem vollwertigen Buckler erweitern. Es ist ein seltener Gegenstand, der von den El’Edryn von Aenor als Dank für heldenhafte Dienste verliehen wurde.

Gryph hatte sich sehr über das Geschenk gefreut, allerdings hatte ihn das schelmische Grinsen auf dem Gesicht des Regenten ein wenig verunsichert. Wie sich herausstellte, bestand Barrendiel darauf, ihn selbst in der Benutzung des Schildes zu unterrichten. Ihre erste Trainingseinheit machte Gryph um ein neues Talent und ein Dutzend blauer Flecke und kleiner Schnitte reicher.

Du hast das Talent BLOCKEN erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du hast gezeigt, dass du Schilde verwenden kannst. Dazu gehören Buckler, kleine Schilde, Drachenschilde, große Schilde und Turmschilde. Reduziert den Schaden von martialischen Angriffen um 1 % pro Talentstufe.

Barrendiel verlangte, dass Gryph mindestens eine Stunde am Tag mit dem neuen Schild trainierte. Gryph war sich nicht sicher, ob es sich für den Anführer eines ganzen Volkes gehörte, eine solche Freude daran zu haben, einen Gegner gründlich zu besiegen, aber der Regent grinste nur, als er es erwähnte. Der Vogt Gartheniel hingegen hatte sich einen Kommentar nicht verkneifen können.

»Eine gute Führungskraft ruht sich nicht auf ihren Lorbeeren aus, sondern ist bestrebt, ihre Fähigkeiten mit allen ihr zur Verfügung stehenden Mitteln in Form zu halten.«

»Und das schließt ein, jeden Morgen irgendeinem armen Trottel in den Arsch zu treten?«, wollte Gryph wissen. Gartheniel hatte nur schmunzelnd genickt.

Barrendiel hatte darüber gelacht und auch Gryph begrüßte den subtilen Humor des Vogtes. Wenn er ehrlich war, profitierte er enorm von dem Training.

Du hast Stufe 7 in BLOCKEN erreicht.

Du hast Stufe 16 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 21 in STÄBE/SPEERE erreicht.

Du hast Stufe 21 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Durch seine häufige Selbstheilung war auch seine Lebensmagie in die Höhe geschossen.

Du hast Stufe 7 in LEBENSMAGIE erreicht.

Außerdem half ihm die körperliche Anstrengung, sich von seinen Schuldgefühlen abzulenken, zumindest für eine Stunde am Tag.

Eine weitere rote Warnung holte Gryph in die Gegenwart zurück. Er wirkte abermals Lufthülle und zog seinen Speer aus der Scheide auf seinem Rücken. Mit einem mentalen Befehl brachte er ihn auf seine volle Länge. Er hatte diese Funktion nicht gekannt, bis Barrendiel ihm den Trick während eines Sparrings gezeigt hatte. Die Fähigkeit, den Speer zu verkürzen, erleichterte die Aufbewahrung und erlaubte es ihm auch, die Waffe im Nahkampf oder auf engem Raum zu benutzen.

Er überprüfte kurz, ob der Manaspeicher des Speers gefüllt war. Er hatte auf die harte Tour gelernt, dessen Manareserven immer aufzuladen, wenn er sich nicht in einer Kampfsituation befand. Diese Vorgehensweise hatte sich schon oft als unbezahlbar erwiesen.

Gryph streckte sich hinunter zu seinen Knöcheln, entfernte die Gewichte, die ihn unter Wasser hielten und verstaute sie in seinem Beutel. Die gewichtsreduzierende Eigenschaft des Beutels ließ die Masse verschwinden und Gryph ließ sich in eine horizontale Position schweben, Buckler und Speer griffbereit. Er sandte einen mentalen Befehl an den Ring des Kleinen Luftschildes und das Feld aus fester Luft, das Gryph umgab, verwandelte sich in eine schlanke Stromlinienform.

Er wirkte Wasserstrahl, richtete ihn nach hinten und ließ sich davon antreiben. Während er so durch das Wasser raste, bereitete sich Gryph auf die Begegnung vor. Er wirkte Gedankenschild und hob so seine Weisheit auf 65 Punkte an. Das erhöhte seine Verteidigung und schenkte ihm Zuversicht.

Zuversicht? Du näherst dich einem uralten, lebenden Schiff, das einst von der schlimmsten Spezies aller Reiche während einer Invasion zum Zwecke der Versklavung gesteuert wurde und fühlst dich zuversichtlich?, gab eine ruhige Stimme in seinem Geist zu bedenken. Sie klang sehr nach der des Adjudikators. Es war in letzter Zeit nicht selten vorgekommen, dass Ovrym ihn diesbezüglich belehrt hatte. Gryph erinnerte sich an die letzte hitzige Begegnung mit seinem Freund.

* * *

»Es ist zu gefährlich. Du bist arrogant, wenn du diese Gefahr ignorierst«, ermahnte Ovrym Gryph, als er dem Adjudikator seine Absicht erklärte. Gryph verstand die Gefühle seines Freundes, aber er brauchte das Schiff. Sobald er Brynn gefunden hatte, würde er schnell zu ihr gelangen und noch schneller wieder verschwinden müssen.

»Es hat den Arboleth gedient, Gryph«, argumentierte Ovrym weiter.

»Es war ein Sklave der Arboleth, so wie es auch deine Vorfahren waren. Ich würde denken, dass gerade du Mitgefühl hast oder ist dein Verstand zu sehr von Hass vernebelt, als dass du deine eigene Voreingenommenheit nicht erkennen kannst?« Bei der letzten Bemerkung bekam Ovryms perfekte Selbstkontrolle Risse und eine tödliche Intensität wurde sichtbar.

»Du weißt nicht, wovon du sprichst, Spieler«, entgegnete er langsam und mit einem warnenden Unterton. »Du weißt nicht, was mein Volk tun musste, um sich zu befreien, noch was sie denen antaten, die es nicht konnten.«

Gryph ruderte daraufhin zurück und seufzte: »Du hast recht, ich weiß es nicht, aber ich weiß eines – das Schiff verdient die gleiche Chance, frei zu sein.«

Ovryms Wut verblasste, besänftigt durch seinen starken Willen und er gab zu bedenken: »Und was ist, wenn du versagst? Ich meine nicht, wenn du stirbst. Wir alle wissen, was dann passiert. Was ist, wenn es die Kontrolle über dich übernimmt? Über das, was in dir ist?« Ovrym murmelte die letzten Worte in gedämpftem Ton und schaute sich dabei um, um sicherzustellen, dass niemand ihr Gespräch belauschte.

»Dann wirst du da sein, um mich zu töten … ein drittes Mal«, antwortete Gryph und erwiderte den intensiven Blick aus Ovryms goldenen Augen. Nach einem Moment seufzte der Adjudikator und stimmte zu, aber er bestand darauf, dass Gryph seine mentale Verteidigung verbessern sollte, bevor er den Versuch unternahm, sich dem Schiff zu nähern.

»Klingt lustig«, stimmte Gryph mit einem amüsierten Grummeln zu. Sie besiegelten das Abkommen mit einem kräftigen Handschlag und ein böses Grinsen umspielte die Lippen des Xydais.

Ovryms mentales Training ähnelte dem körperlichen von Barrendiel und ließ ihn jeden Abend mit ordentlichen Kopfschmerzen ins Bett fallen. Aber auch hier wurden rasch Fortschritte sichtbar.

Du hast Stufe 12 in GEDANKENMAGIE erreicht.

* * *

Gryph kehrte gedanklich wieder in die Gegenwart zurück, tauchte tiefer in den See, drehte seinen Körper und steuerte um einen großen Felsvorsprung herum. Er spürte das fremde Schiff den Bruchteil einer Sekunde, bevor dessen psychischer Angriff auf seinen Verstand einschlug, aber diesmal war er darauf vorbereitet und seine Abwehrkräfte hielten stand. Danke, Ovrym.

Er wurde langsamer und kam zum Stillstand. Er konnte das riesige Schiff unter der Schlammschicht nicht sehen, aber er spürte es und wartete, bis die Kreatur es müde wurde, ihn anzugreifen. Schließlich verstummte es und nach einem kurzen Zögern wirkte Gryph eine Telepathische Verbindung.

Ovrym hatte ihm versichert, dass der Zauber nur eine oberflächliche Verbindung schaffte und jederzeit unterbrochen werden konnte. Aber Gryph war niemand von der vertrauensvollen Sorte. Anstatt also einfach seinen Geist zu öffnen, fokussierte er seine Gedanken in einem dünnen Strahl und projizierte sie auf das Schiff.

Kannst du mich verstehen?
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Du bist keiner der Hohen?, kam die Antwort.

Nein und du ebenso wenig.

Ich bin einer der Hohen, beharrte die Kreatur in Zorn und Verunsicherung.

Die Arboleth haben dich versklavt, so wie sie versucht haben, mich zu versklaven. Aber ich kämpfte, um frei zu bleiben. Ich kann auch dir helfen, frei zu sein.

Frei? Was bedeutet frei? Ich muss die Rückkehr der Hohen abwarten.

Die Hohen werden nicht zurückkehren, sandte Gryph, obwohl er sich dessen gar nicht so sicher war. Du kannst frei sein, ein Individuum. Ich kann dir helfen.

Bist du … ein Individuum? Du hörst nicht auf die Hohen? Du bist allein?

Ich höre nicht auf die Hohen, aber ich bin nicht allein. Du musst auch nicht allein sein. Gryph sandte Bilder und Erinnerungen durch die Verbindung. Ovryms sanfte Ermahnungen während des Trainings. Tifala, die sich um seine Wunden kümmerte. Errat und Gryph beim Wiederaufbau der Spinnenkonstrukte. Wick, der einen Witz machte. Das letzte Bild wurde von einem ungewollten Gefühl der Trauer begleitet, aber das Schiff reagierte mit Sehnsucht.

Das sind … Freunde?

Ja. Hattest du jemals Freunde?

Vor langer Zeit.

Ein Bild kam zu Gryph von einer wässrigen Welt, die einen Gasriesen umkreiste. Er bewegte sich mit unglaublicher Geschwindigkeit durch das Wasser. Zu seiner Linken und zu seiner Rechten spürte er zwei weitere seiner Art. Walgroße Wasserwesen, die Mantarochen ähnelten. Sie sprangen aus dem Wasser und schwebten durch die Luft ihrer Welt. Die Sonne war weit entfernt und schwach, aber das Licht, das von dem Gasriesen reflektiert wurde, erinnerte Gryph an die Dämmerung über dem Ozean. Schwarze Schuppen schimmerten im Licht, als die wundersamen Kreaturen durch die Luft segelten, bevor sie wieder ins Wasser tauchten.

Das ist, wo du herkommst? Das waren deine Freunde?

Freunde, ja. Aber auch mehr.

Familie, sandte Gryph, wobei seine Gedanken zu Brynn abschweiften, obwohl er darauf achtete, dies nicht an das Schiff zu senden.

Familie. Ja.

Wo ist deine Familie jetzt?

Ein weiteres Bild erfüllte Gryphs Geist. Die Kreaturen schwammen und umrundeten einander. In dieser Szene schwamm eine kleinere Kreatur neben zwei der größeren. Das ist sein Junges, erkannte Gryph. Er spürte die Freude, die von den Kreaturen ausging und Gryphs Herz wurde schwer, denn er ahnte, was kommen würde.

Vor ihnen bildete sich ein pulsierender Punkt aus dumpfem, grauem Licht. Gryph hatte nur Augenblicke, um zu erkennen, dass es ätherische Magie war, bevor der Punkt nach außen explodierte. Druckwellen drangen aus dem Spalt, als er sich zu einem Riss in der Realität ausdehnte, so ähnlich wie das Tor, das er und die anderen benutzt hatten, um dem Hügelgrab zu entkommen. Durch das schimmernde Loch in der Realität gab es nur Schwarz, aber dann bewegte sich etwas aus dieser Dunkelheit in die wässrige Welt.

Lichtimpulse spiegelten sich in der Oberfläche des riesigen, einzelnen Auges der Wasserkreatur und dehnten sich dann nach außen aus, wobei sie sich über die mantarochenartigen Kreaturen ergossen. Sie hörten auf, sich autonom zu bewegen und trieben ziellos umher, während sich die Arboleth näherten. Einer nach dem anderen pflanzten sie den sanften Wasserwesen eine ihrer Larven ein und nacheinander wurden alle drei …

Wir wurden zu Hohen, beendete das Schiff den Gedanken. Wir wurden ganz gemacht.

Sie haben euch versklavt! Sie haben dir und den deinen alles weggenommen.

Eine Welle der Wut drang durch die Verbindung, aber Gryphs mentale Abwehr schob sie beiseite. Wir sind die Hohen, sandte das Schiff, aber es war mit Unsicherheit behaftet.

Ihr wart viel mehr und könntet es wieder sein.

Stille dröhnte durch die Verbindung, schwer vor Erwartung. Schließlich sendete das Schiff ein einzelnes, leises Wort. Wie?

Ich werde dein Freund sein. Komm mit mir an die Oberfläche. Du kannst wieder fliegen.

Gryph fühlte eine tiefe Sehnsucht durch die Verbindung pulsieren, aber dann auch eine tiefe Traurigkeit.

Ich kann nicht. Ich bin keiner der Hohen mehr.

Du brauchst die Hohen nicht, um ganz zu sein. Im Gegenteil, du kannst nur ohne sie ganz sein.

Ich bin … verändert. Ich kann nicht mehr ohne einen Hohen als Piloten fliegen.

Kann jemand anderes dein Pilot sein? Etwas, das kein Arboleth ist?

Die Verbindung fühlte sich schwer an, während das Schiff schweigend über diese Idee nachdachte. Schließlich floss ein Gedanke zu Gryph. Ja, ich könnte mit einem anderen verschmelzen. Wir würden eins werden und wir könnten wieder fliegen.

Informationen füllten Gryphs Gehirn, keine Bilder oder Worte, sondern ein tieferes Verständnis. Gryph wusste, was passieren musste, um das Schiff aus seinem wässrigen Gefängnis zu befreien. Es musste sich mit einem anderen fühlenden Wesen verbinden, das bereit war, seinen Körper, seinen Geist, vielleicht sogar seine Seele aufzugeben, um etwas anderes zu werden. Jede Faser von Gryphs Wesen sträubte sich gegen diese Vorstellung.

Seine präzisen Gedanken mochten das Schiff nicht erreicht haben, aber der emotionale Zusammenhang war schwer zu verbergen. Für Gryph fühlte es sich an, als ob das Schiff durch die Verbindung seufzte. Es gibt keinen anderen Weg, schickte es.

Gryph atmete tief aus. Ich werde versuchen, dir zu helfen, aber es kann einige Zeit dauern.

Ich bin schon seit vielen Rotationen hier. Ich kann warten.

Dir wurde die Quest EIN ALTES UNRECHT KORRIGIEREN angeboten.

Du hast die Möglichkeit, einer uralten, majestätischen Rasse dabei zu helfen, ein wenig von dem zurückzugewinnen, was sie einst war. Du wurdest damit beauftragt, ein empfindungsfähiges Wesen zu finden, das bereit ist, sich mit dem beschädigten Arboleth-Schiff zu verbinden, damit das Schiff wieder fliegen kann.

Questgeber: Xarianischer Leviathan

Schwierigkeit: unglaublich

Belohnung: Verbessertes Ansehen beim Xarianischen Leviathan

Erfahrung: unbekannt

Gryph schwamm näher an den Rastplatz des Schiffes heran. Als die glitzernden Schuppen des Schiffes in Sicht kamen, steckte er seinen Speer zurück in die Scheide auf seinem Rücken. Er schwebte über dem Flügel des Schiffes, der beim Absturz beschädigt worden war, nun aber unversehrt und ohne Narben war. Es hat sich selbst geheilt, dachte er erstaunt. Das Wasser schimmerte und Gryph konnte spüren, wie die Energie des Schiffes pulsierte. Ohne zu zögern, streckte er die Hand aus, um die Haut der Kreatur zu berühren. Sie war warm und fühlte sich sowohl organisch als auch irgendwie metallisch an. Ein zufriedenes Schnurren ging durch die Verbindung und der Schlick, der den größten Teil der Kreatur bedeckte, trieb im Wasser nach oben.

Darf ich dich analysieren?

Die Kreatur zögerte nur kurz, bevor ein einzelnes Wort durch die Verbindung kam. Ja.

Xarianischer Leviathan (Abtrünniger)

Stufe: 48

Trefferpunkte: 21.754

Ausdauerpunkte: 24.678

Manapunkte: 21.678

Karmapunkte: 0

Xarianische Leviathane sind im sterblichen Reich von Xaria beheimatet. Diese riesigen Kreaturen haben einen dreigeteilten Lebenszyklus. Die ersten 1.000 Jahre leben sie in den riesigen Ozeanen des Mondes Xarias. Während dieser Zeit entwickeln sie ihr Mana und lernen, die Wassermagie zu nutzen. Außerdem wachsen sie und pflanzen sich fort.

Gegen Ende dieser Phase entwickeln sie die Fähigkeit, Luftmagie zu benutzen und sich in die Lüfte zu erheben, wodurch die zweite Phase ihres Lebenszyklus eingeleitet wird. Diese zweite Phase dauert zwischen 1.000 und 1.500 Jahren, in der sie beginnen, Äther- und Gedankenmagie zu entwickeln und den Ruf des Äthers wahrzunehmen.

Während der letzten Phase begeben sie sich in den Raum zwischen den Reichen der Sterblichen, um Neues zu erforschen und zu erleben. Diese letzte Phase hat kein inhärentes Zeitlimit, aber schließlich fühlen alle Xarianischen Leviathane den Ruf, nach Xaria zurückzukehren. Dort setzen sie einen Kurs in die Atmosphäre, verbrennen ihre physische Gestalt und sterben schließlich, während sich ihr Geist mit der Seele von Xaria verbindet.

Dieser Xarianische Leviathan wurde von den Arboleth korrumpiert und ist zu einem Kriegsschiff mutiert, das zur Erforschung und Eroberung eingesetzt wird. Er wird als Abtrünniger betrachtet und ist auf Xaria nicht mehr willkommen.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

Gryphs Herz schmerzte, als er die Aufforderung las. Die Bosheit der Arboleth kannte keine Grenzen. Er wusste nicht, was er dieser herrlichen Kreatur, die dem Bösen verfallen war, sagen sollte. Am Ende gab er ihr ein einfaches Versprechen. Ich werde zurückkehren, wenn ich dazu in der Lage bin.

Danke … Freund.

Damit wandte sich Gryph ab und wirkte einen Wasserstrahl, der ihn zurück an die Oberfläche trieb. Er brauchte nur ein paar Minuten, um an die Oberfläche zu gelangen und noch ein paar mehr, um das Ufer in der Nähe des neu eingerichteten Kais zu erreichen.

Ovrym wartete auf ihn, sein Gesicht stoisch und sein Bogen gespannt.
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Gryph zog sich auf den Kai und beobachtete, wie Ovrym ruhig den Bogen spannte und zielte. Gryph richtete sich auf, die Hände über dem Kopf erhoben und ließ seinen Freund die Ränder seines Geistes überprüfen. Nach einem Moment senkte der Adjudikator seine Waffe.

»Willkommen zurück.«

»Du bist wie immer ein Mann der vielen Worte«, gab Gryph schmunzelnd zurück.

»Die meisten Menschen reden zu viel und sagen zu wenig.«

»Dann wirst du meinen NSC lieben, falls der Bastard jemals auftaucht. Alles, was der tut, ist nämlich blödes Zeug reden.«

Ein kleines Lächeln umspielte Ovryms Lippen, bevor er Gryph am Arm festhielt und ihn eindringlich ansah. »Ich bin wirklich froh, dass ich dich nicht noch einmal töten muss.« Gryph erwiderte den Blick mit einem Lächeln und einen Moment später ließ Ovrym ihn los. Mit einem missbilligenden Blick stellte er fest, dass etwas von den schleimigen Überresten des Seeungeheuers jetzt auch an seinem Arm klebte. Gryph zuckte nur entschuldigend mit den Schultern.

»Habt ihr meine ganze Beute gestohlen?«

»Ich habe die Kriegsgeborenen deine ›Beute‹ ins Lager bringen lassen. Sie sind begierig darauf, einen Platz und eine Aufgabe in diesem Reich zu finden.« Ovrym wischte den Fleck so gut es ging mit einem kleinen Stück Stoff ab. »Deine Mission war also ein Erfolg?«

»Es geht so«, seufzte Gryph und informierte Ovrym über seine Begegnung mit dem Schiff.

»Dann hattest du recht und diese Kreatur war ein Opfer der Arboleth.«

»Es scheint so, aber ich bin mir nicht sicher, wie sehr es uns hilft. Ich kann mir nicht vorstellen, dass uns zufällig jemand begegnet, der zu diesem Opfer bereit ist.«

»Die Reiche sind ein seltsamer Ort.« Ein finsterer Ausdruck ging über Gryphs Gesicht und Ovrym klopfte ihm auf die Schulter. »Es tut mir leid. Ich weiß, dass du gehofft hast, die Hilfe des Schiffes in Anspruch nehmen zu können, um deine Schwester zu finden. Aber ich hoffe, du weißt, dass du meine haben wirst, wann immer du sie brauchst.«

»Danke, mein Freund.«

Ovrym nickte und die beiden Männer gingen schweigend bis zu den Stadttoren von Dar Thoriim. Jetzt, wo er an der Oberfläche war, fühlte Gryph das Gewicht der Erschöpfung auf sich niederdrücken. Er war in der letzten Woche beinahe panisch aktiv gewesen und fühlte sich in ein Dutzend Richtungen gleichzeitig gezogen. Es hatte ihn allerdings nicht von Wick ablenken können, egal wie viele banale Aufgaben er erledigte. Er vermutete, dass es noch einige Zeit so bleiben würde.

Gryph blickte hinauf zu den beiden massiven, steinernen Thalmiir, die den Eingang zur einst großen Zwergenstadt bewachten, Wächter aus einer längst vergangenen Zeit. Er konnte einige Gestalten sehen, die sich entlang der versteckten Zinnen bewegten, die die Statuen säumten.

»Sind das …?«

»Kriegsgeborene«, bestätigte Ovrym.

»Ich bin mir nicht sicher, ob es mir gefällt, sie als Arbeitskräfte zu benutzen. Es scheint zu nahe an …«

»Sklaverei?«

»Ja.«

»Alle Wesen brauchen einen Zweck«, erinnerte ihn Ovrym. »Sie wurden für einen Krieg gemacht, der vor langer Zeit endete.«

»Krieg wird kommen. Das tut er immer.«

»Das ist leider wahr, mein Lieber. Mach dir keine Sorgen wegen der Kriegsgeborenen. Sie selbst haben Vertreter zu Grimliir geschickt und fragen lassen, wie sie helfen können. Er hat sie in Gruppen organisiert und ihnen Aufgaben zugewiesen. Außerdem hat er darauf bestanden, dass sie so behandelt werden wie der Rest von uns. Er hat ihnen sogar ein Gebiet in der Stadt zugestanden, das sie ihr Eigen nennen können. Grimliir ist ein guter Mann«, fügte Ovrym hinzu und musterte Gryph intensiv von der Seite.

»Nun sag schon«, seufzte Gryph und fürchtete bereits, was er zu erwarten hatte.

»Du hast die Quest zu lange aufgeschoben. Es ist an der Zeit, dass du die Stadt einforderst.«

»Ich bin kein Thalmiir und ich habe dringendere Angelegenheiten. Lass Grimliir regieren.«

»Er ist nicht zum Herrschen gemacht. Er ist ein Kunsthandwerker, und zwar ein verdammt guter. Ich weiß, das ist nicht das, was du willst, aber du bist der beste Mann für diesen Job. Wenn du wirklich vorhast, es mit dem Hohen Gott aufzunehmen, brauchst du eine Machtbasis und eine Armee. Diese Stadt kann dir beides bieten, aber du musst sie einfordern, heute Nacht.«

Gryph seufzte und dann gingen die beiden Männer schweigend weiter, bis sie das Haupttor durchschritten hatten. Sobald er über die Schwelle trat, durchströmte ihn ein seltsames Gefühl, als ob sich der Wille der Stadt selbst als physische Kraft manifestierte und ihn in ein Schicksal zerrte, das er nicht wollte. Er atmete aus und drehte sich zu dem Xydai um.

»Wenn ich das wirklich mache, dann brauche ich etwas von dir.« Ovrym verschränkte die Arme und hob eine Augenbraue, ein Bild anmutiger Empörung. »Du wirst das Kommando über unsere Truppen übernehmen, wenn die Zeit gekommen ist.«

»Ich bin kein General«, wehrte Ovrym mit einem Stirnrunzeln ab.

»Und ich bin kein Herrscher. Wenn wir das tun, dann nur zusammen.« Gryph glaubte, den Xydai verärgert brummen zu hören, aber der Reparaturlärm um sie herum verschluckte das Geräusch.

Als sie sich dem Ende der großen Eingangsgalerie näherten, ließ das Geräusch von Hunderten kleiner metallischer Füße die beiden Männer wachsam werden. Noch vor Kurzem war dieses Geräusch ein Vorbote von Gefahr gewesen, aber das Gefühl ließ rasch nach, als Errat mit seinem charakteristischen, breiten Grinsen in Sicht kam.

»Hallo, Freund Ovrym. Hallo, Freund Gryph«, rief der Kriegsgeborene freudig, wobei sein kindlicher Tonfall so gar nicht zu seiner großen, muskulösen Gestalt passte. Ein metallisches Kreischen ertönte von oben und ein Fleck aus Messing und Silber blitzte an Ovryms Kopf vorbei und ließ ihn zurückzucken.

Der Fleck sauste zu Errats ausgestrecktem Arm und landete auf einer dicken Lederarmschiene. Scharfe Metallkrallen gruben sich in das Leder und fanden Halt. Es war ein großer, metallener Falke, der aus denselben Materialien wie die anderen Konstrukte hergestellt war. Errat streichelte den Schnabel des Mechanismus mit einem seiner drei dicken Finger.

»Guter Junge«, brummte der Kriegsgeborene und ein metallisches Gurren kam aus der Maschine. »Sein Name ist Falkilein« Errat ging auf sie zu, stolz wie ein Achtjähriger mit einem neuen Welpen. »Möchtet ihr ihn streicheln?«

Gryph musste grinsen, als Ovrym etwas steif Falkileins Kopf tätschelte. Der Vogel senkte seinen Kopf und mehrere metallische Federn teilten sich und flatterten wie die eines echten Vogels. Jetzt musste sogar Ovrym lächeln. »Den hast du gebaut?«

»Ja, mit Gryphs Hilfe.«

»Ich war nur ein Assistent. Die schweren Sachen hast du allein gemacht, Errat.« Gryph konnte dennoch nicht verhindern, dass sich ein wenig Stolz in seine Stimme schlich.

Errat bewegte seinen Arm auf und ab und testete Falkileins Gewicht. »Er ist sehr leicht, damit er fliegen kann.«

»Ich meinte das nicht wört … weißt du was, egal. Er sieht toll aus.«

Errat strahlte vor Stolz, doch dann kreischte der Falke laut, Funken sprühten aus seinem Kopf und er schaltete sich ab. Errats freudiger Gesichtsausdruck wurde traurig und er blickte verlegen zu den anderen. »An Falkilein muss noch gearbeitet werden. Ich werde ihn reparieren, wenn ich dazu in der Lage bin.«

Gryph lächelte und erkannte, dass er stolz auf die begrenzte Rolle war, die er bei der Erschaffung des Vogels gespielt hatte. Es war ein Teil seines Versprechens, das er Errat gegeben hatte. Die Armee der Spinnenkonstrukte des schrulligen Kriegsgeborenen war im Kampf gegen den Abtrünnigen und seine versklavten Schergen unerlässlich gewesen. Er hatte vor Errat ein Gelübde abgelegt, ihm beim Wiederaufbau seiner vielbeinigen Freunde zu helfen. Gryph hatte in der letzten Woche viele Stunden damit verbracht, dieses Versprechen zu erfüllen. Er hatte schon immer versucht, ein Mann zu sein, der zu seinem Wort steht, aber hier in den Reichen wurden Versprechen, besonders Gelübde, die durch Magie unterstützt und erzwungen wurden, belohnt, wenn man sie einhielt und bestraft, wenn man es nicht tat.

Du hast die Bedingungen eines Bindenden Gelübdes an Errat erfüllt.

Du hast ein Versprechen erfüllt und Errat geholfen, seine Freunde, die Spinnenkonstrukte, wieder aufzubauen.

Belohnung: erhöhtes Ansehen um +2 Punkte

Erfahrungspunkte: 10.000

Du hast den geheimen Statuswert ANSEHEN entdeckt.

Ansehen misst deine Vertrauenswürdigkeit und hilft dir bei Verhandlungen, Tauschgeschäften und Allianzen. Dein Ansehen wird auf einer Skala von -100 bis 100 gemessen. Jeder Punkt bietet eine Chance von +/- 0,5 %, dein gewünschtes Ergebnis im Umgang mit anderen Menschen zu erreichen. Deine Handlungen bestimmen dein Ansehen.

Aktuelles Ansehen: +22 (Gut angesehen)

Dein Wort ist deine Verpflichtung. Niemand mag Lügner.

Die Meldung hatte Gryph verblüfft. Er hatte Karma immer für einen pseudowissenschaftlichen Hokuspokus gehalten, aber in den Reichen war es eine tatsächlich messbare Kraft, die regelte, wie andere einen betrachteten.

Der Wiederaufbau hatte sie fast eine Woche gekostet. Er hatte die monotone Aufgabe als tröstliche Erleichterung empfunden und durch all die harte Arbeit sogar ein paar neue Talente erworben.

Du hast das Talent WIEDERVERWERTUNG erlernt.

Stufen: 1-7

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du hast gelernt, wie du Materialien wiederverwenden und umfunktionieren kannst. Dies ist ein Talent, das alle Handwerkstalente und das Talent ›Ernten‹, ergänzt. Es reduziert die Menge an Materialien, die für alle anderen Handwerksfertigkeiten benötigt werden, um 0,5 % pro Stufe. Jede Stufe in ›Wiederverwertung‹ erhöht die Wahrscheinlichkeit um 2 %, dass du beim ›Ernten‹ brauchbare Materialien findest.

Des einen Müll ist des anderen Schatz.

Als Kind des 21. Jahrhunderts liebte Gryph die Idee der Wiederverwendung. Es würde die Kosten und den Abfall bei allen zukünftigen Unternehmungen senken. Wenn er wirklich die Kontrolle über Dar Thoriim übernehmen wollte – und es sah so aus, als würden ihm die plausiblen Gründe für eine Ablehnung ausgehen – dann würden sich kleine Vorteile als unschätzbar erweisen, wenn sie auf die Bedürfnisse einer Stadt hochskaliert würden.

Du hast das Talent KUNSTHANDWERK (KLEINE KONSTRUKTE) erlernt.

Stufen: 1-10

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du hast gelernt, wie man kleine Konstrukte herstellt und repariert. Kunsthandwerker erschaffen neben Kriegsmaschinen auch Maschinen des Friedens und sind daher sowohl gefürchtet als auch geliebt. Entwirf sie mit Sorgfalt, denn wie Kinder aus Fleisch und Blut werden sie zu eigenen Wesen, sobald ein Konstrukt deine Umarmung verlässt.

Jede Stufe in Kunsthandwerk (Kleine Konstrukte) gibt dir eine 1 %ige Chance, ein Konstrukt mit einer speziellen Fähigkeit zu erschaffen.

Gryph hatte die ominöse Warnung als seltsam empfunden, aber dann dachte er an die Wissenschaftler auf der Erde und wusste, dass jeder neuen Technologie das Potenzial für Missbrauch innewohnte. Andererseits konnte sie auch Wunder wie Falkilein hervorbringen.

Das mechanische Konstrukt bestand aus Leichtmetallen und war mit Magie durchtränkt, die es zum Fliegen befähigte. Der mechanische Vogel hatte eine phänomenale Wahrnehmung und dank des Thalmiir-Dynamo-Kerns der Stufe III, den sie als Gehirn der Kreatur verwendet hatten, war er auch schlau genug, um von Errat Anweisungen zu erhalten. Wenn er fertig war, würde Falkilein ein hervorragender Späher für zukünftige Missionen sein. Errat behauptete, er brauche nur noch ein paar Tage, um das Konstrukt zu perfektionieren. Gryphs Erfahrungen mit Drohnen hatten ihm gezeigt, wie wichtig eine klare Sicht auf das Schlachtfeld war.

Gryph verließ seine beiden Freunde und ging zum Portalkreis direkt vor den Haupttoren der Stadt. Einen Moment später, nach einer aufwühlenden Realitätsverschiebung, befand er sich im Nexus, dem riesigen Säulenraum, der das Herz und die Seele der Stadt war. Es war der Ort, an dem Myrthendir die Kontrolle über den schwarzen Nebel übernommen hatte. Der Raum verursachte Gryph eine Gänsehaut.

Daran werde ich mich gewöhnen müssen, wenn ich die Kontrolle über diese Stadt übernehme. Im Raum herrschte rege Betriebsamkeit. Der kürzliche Sieg hatte tiefe Gefühle von Kameradschaft unter den Menschen der Waldstadt Aenor geweckt und Scharen von Elfen, Zwergen und Menschen arbeiteten friedlich zusammen. Ihm fiel auf, dass eine an dem Konflikt beteiligte Spezies nicht vertreten war. Es war kein einziger Kriegsgeborener in Sicht.

Kann man es ihnen verdenken? Die meisten dieser Leute hatten Freunde und Familie durch die Kriegsgeborenen verloren. Doch sie waren unter der Kontrolle des schwarzen Nebels gewesen, einer Waffe, die zu zerstören Gryph jetzt durch ein Gelübde verpflichtet war und sie trugen ebenso wenig Schuld an dem Blut an ihren Händen wie Tifala. Er schwor sich, dass er niemals zulassen würde, dass Ungleichheit, Rassismus und Bigotterie in seiner Stadt Wurzeln schlugen.

Die Leute lächelten ihm zu, als er den Nexus betrat. Einige klopften ihm auf die Schulter oder streckten die Hand aus, um ihn zu berühren, als er vorbeiging. Gryph bekam schon Platzangst von der Aufmerksamkeit, als eine schroffe Stimme über den Lärm hinweg brüllte.

»Lasst den Mann in Ruhe, ihr Strolche«, rief Grimliir. Der einstige oberste Kunsthandwerker war einer der treuesten Unterstützer von Gryphs Bewerbung um die Nachfolge als Herrscher von Dar Thoriim. Er vermutete, dass Grimliir selbst genauso wenig scharf auf den Posten war, wie Gryph und ihn deshalb bei jeder Gelegenheit unterstützte. Aber in diesem Fall war er froh, dass der Mann sich eingemischt hatte.

Die Menge zerstreute sich und Gryph nickte dankend. Grimliir packte ihn am Arm und drehte ihn gewaltsam den Gang hinunter in Richtung der Zimmerflucht, die der letzte Steinkönig sein Zuhause genannt hatte. Trotz seiner Proteste hatte Grimliir Gryph dazu gebracht, dort einzuziehen. Der Griff des ruppigen Zwerges war unerbittlich stark und Gryph vermutete, dass es so oder so damit enden würde, dass er tat, was der Zwerg wollte.

»Ruh dich aus, mein Junge, du wirst es brauchen.« Er hielt inne und schniefte, bevor ein finsterer Blick seinen perfekt gepflegten Bart verunstaltete. »Und nimm ein Bad, du riechst wie eine Orklatrine, die in der Sonne dampft.«

Gryph runzelte die Stirn, aber ein Hauch von Fäulnis erreichte seine Nase und er konnte dem Zwerg den harschen Kommentar nicht übel nehmen. Er erreichte eine Tür, die weder Griff noch Knauf hatte und legte seine Handfläche in die Mitte eines silbernen Kreises. Blassgelbes Feuer brach aus dem Kreis hervor und umschloss seine Finger. Die Flammen fühlten sich warm an, verbrannten ihn aber nicht und nach einem Moment zogen sie sich wie durch ein Vakuum in den magischen Kreis zurück. Als er das magische Schloss zum ersten Mal benutzte, hatte er vor Schreck aufgejault, was Grimliir sehr amüsant gefunden hatte. Wie damals kündigte das dumpfe Geräusch der sich zurückziehenden Metallstangen den Erfolg an und einen Moment später öffnete sich die Tür mühelos.

Als er eintrat, wurde Gryph klar, dass er mit dem Einzug in die Königskammer bereits unbewusst die Führungsrolle übernommen hatte. Er seufzte. Vermutlich war auch das ein Teil von Grimliirs Plan gewesen.


Kapitel 5

Gryph betrat seine Gemächer. Wie der Rest von Dar Thoriim war auch die Zimmerflucht aus dem Fels des Berges gehauen. Vor seinem geistigen Auge stellte er sich die längst vergangene Opulenz der Kammern vor, aber Jahrtausende der Vernachlässigung hatten den Ort in Verfall geraten lassen.

Er hatte protestiert, als Grimliir darauf bestand, dass er dort einziehen sollte und sich regelrecht beschwert, als die Steinmetze und Zimmerleute es zu ihrer Priorität machten, die Königskammer wieder in einen funktionsfähigen Zustand zu versetzen.

»Es gibt zu viele andere Dinge, um die sich gekümmert werden muss«, hatte Gryph abgewehrt, nur um zu erfahren, dass er im Vergleich zu dem Zwerg ein Amateur in Sachen Sturheit war.

»Ein Herrscher muss eine gewisse Überheblichkeit ausstrahlen, so tun, als ob seine Scheiße nicht so stinkt wie die vom Rest von uns. Es ist natürlich eine alberne Einstellung, aber ich lasse mir eher den Bart scheren, als dass ich zulasse, dass du mit dieser Tradition brichst.«

»Ich bin kein Herrscher.«

»Das wirst du noch früh genug sein.« Er lachte über Gryphs wütenden Blick. »Mach dir keine Sorgen, Kleiner, ich werde dich in den hochmütigen Gepflogenheiten des Adels unterrichten und ehe du dich versiehst, ist deine Nase hocherhoben.« Der Zwerg hatte gelacht und Gryph kräftig auf den Rücken geklopft, bevor er ihn in seinem üppigen Elend schwelgen ließ. Damals wie heute war es der Anblick, der von einer heißen Quelle gespeisten Badewanne, der Gryphs Laune ein wenig hob.

Er ließ sich auf den Rand der großen Steinplatte plumpsen, die als Bett diente. Die Zwerge hatten ihn seltsam angeschaut, als er um eine richtige Matratze gebeten hatte und obwohl sie seiner Bitte nachkamen, war sich Gryph sicher, dass er ein paar abfällige Kommentare über verwöhnte Elfen gehört hatte. Das weiche Laken und die dicke Matratze fühlten sich fantastisch an. Zu seiner Rechten lag ein Satz ausgefallener Roben, die jemand für ihn bereitgelegt hatte, damit er sie bei der Zeremonie diese Nacht tragen konnte.

Er entfernte den Rest seiner Rüstung und Kleidung und legte sie in den Behälter am Fußende des Bettes. Die Truhe würde alle Habseligkeiten, die er in sie legte, sichern. Außerdem hatte sie auch die Bonusfähigkeit, seine Kleidung zu reinigen. Nicht nur das, sie reparierte sogar kleine Dellen und Beulen in seiner Rüstung.

Er ging zum dampfenden Bad hinüber, ließ sich hineinsinken und das Wasser, den Dreck und den Schmutz wegbrühen. Fast von selbst schweiften seine Gedanken erneut zu Wick. Ein Teil von ihm konnte immer noch nicht glauben, dass sein Freund fort war und gelegentlich, wenn er sich an der Grenze zwischen der wachen Welt und dem Seelentraum befand, hörte Gryph, wie sein Freund mit ihm schimpfte. Er hätte so ziemlich alles gegeben, um diese Illusion Wirklichkeit werden zu lassen, aber das lag jenseits seiner Möglichkeiten, selbst in den Reichen, wo Wunder und Magie so alltäglich waren.

Könnte es einen anderen Weg geben? Mit einem mentalen Befehl öffnete er Verborgenes Wissen. Vielleicht würde ihn die Fähigkeit auf einen geheimen Pfad zu Wick schicken.

Du hast das Talent VERBORGENES WISSEN erlernt.

Stufe: 21

Rang: Lehrling

Talenttyp: passiv/aktiv

Verborgenes Wissen ermöglicht es dem Benutzer, unbewusst das Meer des Wissens anzuzapfen und Informationen effizienter als andere zu nutzen. Indem es Zugang zum Meer des Verborgenen Wissens gewährt, ein Quell von Informationen, der sich durch den Äther schlängelt, gewährt Verborgenes Wissen seinen Anwendern ein tieferes Verständnis aller Dinge, einschließlich aller anderen Talente.

Verborgenes Wissen erhöht die Geschwindigkeit des Erlernens anderer Talente um einen stufenbasierten Multiplikator. Verborgenes Wissen ermöglicht es Eingeweihten auch, einen detaillierteren Wissensschatz mithilfe von Büchern, Zaubersteinen, Trainern und anderen Lernmethoden zu erhalten.

Jedes neu erlernte Talent erhöht wiederum den Fortschritt in Verborgenes Wissen um 5 %. Jede neue Stufe in einem Talent erhöht den Fortschritt in Verborgenes Wissen um 1 %.

Jedes Talent in den Reichen stützte sich auf verstecktes, geheimes oder spezialisiertes Wissen. Oberflächlich betrachtet schien Verborgenes Wissen nicht anders zu sein. Es gab Eingeweihten ein tieferes Verständnis aller Dinge, indem es ihnen Zugang zum Meer des Wissens gewährte. Er war sich nicht sicher, was ›ein Quell von Informationen, der sich durch den Äther schlängelt‹, bedeutete, aber er wusste, dass Verborgenes Wissen ein Kraftmultiplikator von unglaublicher Macht war.

Vorteilsbaum VERBORGENES WISSEN

Fortschrittsmultiplikator

Das Unterbewusstsein des Anwenders zapft das Meer des Wissens an und kann die Geschwindigkeit des Lernens erhöhen. Dies erhöht die Geschwindigkeit, mit der du jedes Talent hochstufen kannst, um den angegebenen Prozentsatz.

Umbauen

Das Unterbewusstsein des Anwenders zapft das Meer des Wissens an und ermöglicht die Untersuchung und das Studium eines Zaubers oder Gegenstands mit der Absicht, ihn für ein ähnliches, aber anderes Ergebnis wiederzuverwenden oder zu verstehen, wie ein Zauber oder Gegenstand funktioniert, damit verbesserte Versionen davon erstellt werden können.

Beispiel: Der Vorteil kann einen Feuerball so umwandeln, dass er Kälteschaden verursacht.

Beispiel: Ein Heiltrank, der mit Zutaten hergestellt wurde, die mit Lebensmagie durchtränkt sind, kann umgewandelt werden, um Schaden bei Kreaturen mit Todesmagie zu verursachen.

Der angegebene Prozentsatz entspricht der Erfolgschance. Neue Zaubersprüche und Gegenstände müssen in einer konkreten und logischen Weise mit der ursprünglichen Version in Verbindung stehen.

Die für den Umbau benötigte Zeit in Stunden beträgt 5x – (Intelligenz/10), wobei x der Stufe des Zaubers oder des Gegenstandsklassen-Modifikators (siehe unten) des wiederzuverwendenden Gegenstands entspricht. Für das Umbauen muss mindestens eine Stunde aufgewendet werden.

Gegenstandsklassen-Modifikator:

Nichtmagisch: 2

Basis: 3

Selten: 4

Artefakt: 6

Göttliches Artefakt: 10

Anmerkungen:

Zaubersprüche: Der Anwender muss den Zauberspruch und die erforderlichen magischen Talente auf einer Stufe besitzen, die mindestens der Stufe entspricht, die umgewandelt werden soll.

Gegenstand: Der Anwender muss den Gegenstand oder eine Herstellungsanleitung für den Gegenstand und das entsprechende Handwerkstalent besitzen, um einen Gegenstand neu zu gestalten. Wenn der Versuch fehlschlägt, wird der umgestaltete Gegenstand zerstört.

Osmose

Der Anwender kann versuchen, eine psychische Verbindung mit einer Wissensquelle herzustellen, um das Wissen zu absorbieren, ohne die Quelle zu zerstören. Dies ist besonders nützlich für Zaubersteine, Lehrbücher oder andere arkane Methoden zur Speicherung und Weitergabe von Informationen.

Der angegebene Prozentsatz entspricht der Erfolgschance und dem Bonus auf die Wirksamkeit der gelernten Information. Beispiel: Ein Feuerballzauber kostet 25 % weniger Mana oder verursacht bei Erfolg 25 % mehr Schaden. (Der Benutzer muss den Bonus zum Zeitpunkt der Osmose wählen.)

Auf höheren Stufen kann dieser Bonus zwischen den Effekten in Blöcken von 25 % aufgeteilt werden. (Beispiel: Ein Anwender auf der Lehrlingsstufe in Osmose, der erfolgreich einen Feuerballzauber über Osmose erlernt, kann wählen, den Zauber für 25 % weniger Mana zu wirken und 25 % mehr Schaden zu verursachen).

Talentschmiede

Mit diesem Vorteil kann der Benutzer durch Einsatz von Vorteilspunkten versuchen, zwei (oder mehr) Talente zu kombinieren, mit dem Ziel, die Effektivität beider Talente zu erweitern. Bei Erfolg erhalten beide Talente einen neuen gemeinsamen Vorteil. Bei erfolgreicher Kombination erhält der Benutzer die Basisstufe des neuen Vorteils kostenlos. Neue Stufen müssen mit Vorteilspunkten bezahlt werden und folgen den Standardregeln für alle Vorteile.

Die beiden zusammengeführten Talente müssen eine logische Verknüpfung besitzen. Beispiel: Ausweichen und Unbewaffneter Kampf können zusammengelegt werden, um die Effektivität beider Talente zu erhöhen.

Die Kosten für das Zusammenführen von Talenten werden durch die folgende Formel bestimmt: Vorteilspunktekosten = 2x – R, wobei x gleich der Anzahl der zu verschmelzenden Talente und R gleich dem Rang entspricht. (Basis: 1; Lehrling: 2, usw.)

x wird durch den Rang in Talentschmiede begrenzt.

Jedes zusätzliche Talent, das dem Versuch hinzugefügt wird, verringert die Erfolgschance um 5 %. Die Vorteilspunkte gehen verloren, wenn der Versuch scheitert.

Die Vorteilspunktkosten können nicht unter 1 reduziert werden.

Hinweis: Ein starker Wille kann die Bindung von Talenten auf unerwartete Weise beeinflussen.

Gryph hatte bereits zwei seiner vier Vorteilspunkte in die ersten beiden Stufen von Fortschrittsmultiplikator gesteckt. Es war kostspielig, aber er wusste, dass sich die Investition auszahlen würde und dass es der erste Vorteil sein würde, für den er Punkte ausgeben würde, wenn er die nächste Stufe erreichte.

Gryph war nie ein materialistischer Typ gewesen, aber als er sich das Potenzial von Verborgenes Wissen ansah, fühlte er sich wie ein görenhaftes, reiches Kind, das schmollt, weil seine Eltern sich weigern, ihm jedes Spielzeug im Laden zu kaufen. Die einzelnen Vorteile waren wirklich teuer.

Vorteilsbaum Verborgenes Wissen

	Rang	Fortschrittsmultiplikator	Umbauen	Osmose	Talentschmiede
	Basis	+25 %	25 %	25 %	25 % (Max: 2)
	Lehrling
	+50 %	40 %	40 %	50 % (Max: 3)
	Adept	+75 %	50 %	50 %	75 % (Max: 4)
	Meister	+100 %	75 %	75 %	100 % (Max: 5)
	Großmeister	+200 %	90 %	90 %	125 % (Max: 6)
	Göttlich	+300 %	99 %	99 %	150 % (Max: 8)


Gryph verstand nun, warum Verborgenes Wissen eine der am besten gehüteten Fertigkeiten in allen Reichen war. Nur ein geweihter Wissenshüter in einer der drei Gilden auf Korynn konnte dieses Talent lehren und solche Institutionen waren nur auf Einladung zugänglich. Die Mächtigen horteten die Macht in den Reichen genauso wie auf der Erde.

Vielleicht gründe ich meine eigene Schule, dachte Gryph ironisch. Er hatte bereits bewiesen, dass dieses System gebrochen werden konnte. Anstatt mit einem geweihten Wissenshüter zu trainieren, hatte Gryph das Talent mithilfe von Aneignung erhalten. Dadurch hatte er den Lehrlingsrang erreicht und mit ihm kam eine neue Fähigkeit.

Du hast den Lehrlingsrang in VERBORGENES WISSEN erreicht.

Mit dieser Rangerhöhung hast du Zugang zum Vorteilspunktemarkt erhalten.

Vorteilspunkte sind die Währung für spezialisiertes Wissen. Als Lehrling, der bewiesen hat, dass er sich dem Erwerb von Wissen verschrieben hat, hast du jetzt Zugang zum Vorteilspunktemarkt. Einmal pro Woche kann ein Lehrling zum Markt reisen, wo er Gegenstände, Talente, Zaubersprüche, Attributpunkte, Geheimnisse, Wissen, Erinnerungen und andere Wertgegenstände für Vorteilspunkte verkaufen kann. Der Händler kann auch einzigartige Quests geben.

Der Eintritt zum Markt kostet einen Vorteilspunkt. Jede weitere Stufe in Verborgenes Wissen bietet einen besseren Tauschkurs auf dem Markt und Zugang zu größeren Quests.

Die Kosten erschreckten ihn, wenn er bedachte, dass er nur einen Punkt pro Stufe verdiente. Außerdem hatte er keine Ahnung, was dieser Markt eigentlich war. Die Meldung sagte ihm, dass er eine Vielzahl von Dingen verkaufen konnte, einschließlich Erinnerungen. Das war seltsam. Würde ihm jemand Vorteilspunkte für die Erinnerung an den Verlust seiner Jungfräulichkeit geben? Denn das war eine Enttäuschung, die er gerne vergessen würde.

Gryph atmete tief ein und ließ die Wärme des Wassers in seine müden Muskeln strömen. Er schloss die Augen und sah ein neues Symbol in Form eines Händlerstandes in der Ecke seines Blickfeldes blinken. Er tippte es an und wurde mit einer Meldung belohnt.

Du hast Zugang zum Vorteilspunktemarkt beantragt.

Kosten: 1 Vorteilspunkt. Möchtest du die Gebühr bezahlen?

[JA/NEIN]

»Das sollte es besser wert sein«, seufzte Gryph und tippte auf JA.


Kapitel 6

Gryph spürte nicht, wie sich sein Körper bewegte, aber das nächste, was er wusste, war, dass er in einem bescheidenen Laden stand. Er hätte in jeder mittelalterlichen Stadt zu Hause sein können, außer dass er weder Wände noch eine Decke hatte und sein Boden nichts weiter als ein Floß war, das auf einem endlosen Meer aus klebriger, grauer Flüssigkeit schwamm.

»Willkommen auf dem Vorteilspunktemarkt«, ertönte eine seltsam ruhige und gewöhnliche Stimme. »Ich muss Euch mitteilen, dass wir keine Roben, Gewänder oder sonstige Bekleidung verkaufen.«

Gryph fuhr herum und seine nassen Füße rutschten auf dem Holzboden aus. Er war tropfnass, nackt und schimpfte über sich selbst und seine Dummheit. Aus seiner Verlegenheit wurde Entsetzen, als er den Mann sah, der hinter dem Verkaufstresen stand.

Er war über zwei Meter groß, spindeldürr, haarlos und hatte keine Augen. Seine Haut zog sich über leere Augenhöhlen. Wo eine Nase hätte sein sollen, war ein leerer Fleck und darunter war ein Mund mit einer Doppelreihe von nadelspitzen, scharfen Zähnen gefüllt.

»Ich bin nicht wegen der Kleidung hier«, stammelte Gryph und versuchte, ein Mindestmaß an Kontrolle wiederzuerlangen.

Der Händler warf ihm einen abschätzenden Blick zu und trotz seiner fehlenden Augen wusste Gryph, dass er ihn sehen konnte. Er betrachtete ihn in der Art eines Schwarzmarkthändlers, der den Wert seiner Organe schätzte. »Gut, dann lasst uns beginnen, ja?«

»Ähm … okay. Ich bin bloß irgendwie neu hier, also wie funktioniert das alles?« Gryph wedelte mit der Hand herum und schloss dabei nicht nur den Laden, sondern auch das brodelnde Meer mit ein. Eine sich auftürmende Welle zog seinen Blick auf sich und für einen Moment sah Gryph etwas, das einer mathematischen Formel ähnelte, die in der Schaumkrone wogte, aber in Schriftzeichen geschrieben war, die er nicht verstand.

Sein Kopf begann zu pochen und das Rauschen des Meeres krachte lauter – nicht nur in seinen Ohren, sondern auch in seinen Knochen. Eine weitere Welle rollte heran und brachte ein weiteres unverständliches Paket an Wissen mit sich. Er fühlte sowohl nichts als auch alles und sein Verstand begann auszufransen und sich zu entwirren.

Gryph hörte sich selbst schreien, als sein Verstand sich dehnte wie ein Gummiband, das zu reißen drohte. Ein entfernter Teil von ihm wusste, dass er sich zurückziehen sollte, aber er konnte es nicht. Dann spürte er eine leichte Nässe auf seinem Gesicht und die Verbindung zum Meer des Wissens riss ab.

Der große Humanoide war bei ihm und hielt sein Kinn fest in der Hand. »Starrt nicht zu lange in die Gewässer. Euer sterblicher Verstand ist zu zerbrechlich, um eine direkte Begegnung zu verarbeiten. Deshalb bin ich hier. Man nennt mich den Händler und ich bin ein Sammler und Vermittler von Wissen.«

Gryph brauchte einige Sekunden, um sich zu sammeln. »Ihr verkauft also Vorteilspunkte?«

»Unter anderem, aber im Moment habt Ihr nur Zugang zu dieser Börse.«

»Wie funktioniert das?«

»Ihr bietet mir etwas von Wert an und ich bestimme, was dieser Wert ist. Ich handle mit einer großen Bandbreite an Wissen. Eine oder mehrere Stufen eines Talents, Attributpunkte, ein seltener Gegenstand, eine geschätzte Erinnerung. Alles kann einen Wert haben.«

Das Kaufen und Verkaufen von Talentstufen, Attributen und Gegenständen ergab für Gryph Sinn, aber was würde jemand mit einer seiner Erinnerungen wollen? Der Händler antwortete ihm, als hätte er seine Gedanken gelesen. Vermutlich hatte er das auch.

»Es gibt Wesen in den Reichen, die die Existenz nicht so erleben, wie es Sterbliche tun. Sie begehren diese Erfahrungen und werden dafür gut bezahlen.«

»Wer sind diese Kunden?«, fragte Gryph und stellte sich vor, wie ein Prinz des Abgrunds die emotionale Resonanz von Finn Caldwells erstem Kuss auskostete, als wäre es eine Art besonderer Nachtisch.

»Meine Kundenliste ist vertraulich.«

»Natürlich ist sie das«, seufzte Gryph. »Nun ja. Ich habe den Preis für den Eintritt bezahlt, also kann ich es mir auch ansehen.«

»Sehr wohl, mein Herr«, bestätigte der Händler und hob seine rechte Hand. Wo seine linke Hand ein kleines Maul auf der Handfläche hatte, trug seine rechte ein kleines, nicht blinzelndes Auge. »Wenn Ihr so freundlich wärt, dort stehenzubleiben, werde ich den Wert Eures derzeitigen Inventars schätzen.«

Ein Schauer lief durch Gryph.

»Ich versichere Euch, es ist harmlos.«

Nach einem Moment nickte Gryph. Ein Strahl aus grauer Energie schoss aus dem Auge und fuhr über seinen Körper. Gryph zuckte zusammen, aber es war so schnell vorbei, wie es begonnen hatte.

»Danke, mein Herr. Basierend auf meinen Auswertungen ist dies der aktuelle Wechselkurs in Vorteilspunkten für Eure nachweisbaren Ressourcen.«

Ein virtuelles Menü erschien in Gryphs Blickfeld und sein Mund klappte auf.

	RESSOURCE: 
Talente (Verkauf)	WECHSELKURS 
(pro Stufe)	ANMERKUNGEN
	Talentstufen: 1 – 10	2	Entfernt die Stufen 1–10 des Talents. Das Talent muss neu erlernt werden. Alle Vorteile, die durch den Verlust des Talents verloren gehen, werden in Höhe der Vorteilspunkte -1 erstattet.
	Talentstufen: 11 – 20	3	Entfernt die Stufen 11–20 des Talents. Verlust der stufenabhängigen Rangfähigkeit.
	Talentstufen: 21 – 30	3	Entfernt die Stufen 21–30 des Talents.
	Talentstufen: 31 – 40	4	Entfernt die Stufen 31–40 des Talents.
	Talentstufen: 41 – 50	6	Entfernt die Stufen 41–50 des Talents. Verlust der stufenabhängigen Rangfähigkeit.
	Talentstufen: 51 – 60	6	Entfernt die Stufen 51–60 des Talents.
	Talentstufen: 61 – 70	7	Entfernt die Stufen 61–70 des Talents.
	Talentstufen: 71 – 80	9	Entfernt die Stufen 71–80 des Talents. Verlust der stufenabhängigen Rangfähigkeit.
	Talentstufen: 81 – 90	10	Entfernt die Stufen 81–90 des Talents. Verlust der stufenabhängigen Rangfähigkeit.
	Talentstufen: 91 – 100	11	Entfernt die Stufen 91–100 des Talents. Verlust der stufenabhängigen Rangfähigkeit.
	Talentstufen: 1 – 100	65	Entfernt die Stufen 1–100 des Talents. Verlust aller stufenabhängigen Rangfähigkeiten.


	RESSOURCE: Talente (Kauf)	WECHSELKURS (pro Stufe)	ANMERKUNGEN
	Talentstufen: 2 – 10	1	Fügt eine Stufe des Talents hinzu. Der Anwender muss das Talent bereits beherrschen, um zusätzliche Stufen zu erwerben.
Erworbene Stufen besitzen ein wenig von der Essenz der Quelle, aus der sie stammen.
Beispiel: Zwei Stufen eines Kurzklingentalents, das von einem Assassinen bezogen wurden, kann den Anwender im Kampf blutrünstiger machen. Je mehr Stufen von derselben Quelle erworben werden, desto intensiver ist der Effekt.

	Talentstufen: 11 – 20	2
	Talentstufen: 21 – 30	3
	Talentstufen: 31 – 40	4
	Talentstufen: 41 – 50	5
	Talentstufen: 51 – 60	6
	Talentstufen: 61 – 70	7
	Talentstufen: 71 – 80	8
	Talentstufen: 81 – 90	9
	Talentstufen: 91 – 100	10
	Talentstufen: 1 – 100	90


	RESSOURCE: Erfahrung	WECHSELKURS	ANMERKUNGEN
	200.000 Erfahrung	1	Stufen gehen verloren, wenn die Erfahrung unter den erforderlichen Wert für diese Stufe fällt. Der Anwender behält die erworbenen Attributpunkte, Vorteilspunkte und Statuswerte. Er erhält keine neuen, wenn die verlorenen Stufen wiedererlangt werden. Achtung! Der Verlust von Stufen kann zum Verlust der Spezialisierung, Berufung oder anderen stufenabhängigen Eigenschaften führen.


	RESSOURCE: Attribute	WECHSELKURS	ANMERKUNGEN
	Attributpunkte: 10	1	Ein Attribut kann nicht auf 0 fallen. Wenn ein Attribut unter 10 fällt, wird der Benutzer in dieser Hinsicht als eingeschränkt angesehen.
	RESSOURCE: Statuswerte	WECHSELKURS	ANMERKUNGEN
	Statuspunkte: 50	1	Werte können nicht auf 0 fallen. Werte können durch normales Hochstufen wiederhergestellt werden. Werte, die unter 50 fallen, machen den Anwender für 24 Stunden handlungsunfähig.


	RESSOURCE: Zaubersprüche	WECHSELKURS	ANMERKUNGEN
	Zauber: Gewöhnlich	0.2	Mindestanzahl eingetauschter Zauber: 5. Zaubersprüche gehen verloren und müssen neu erlernt werden.
	Zauber: Ungewöhnlich	0.5	Mindestanzahl eingetauschter Zauber: 2. Zaubersprüche gehen verloren und müssen neu erlernt werden.
	Zauber: Selten	1	Zaubersprüche gehen verloren und müssen neu erlernt werden.
	Zauber: Sehr selten	3	Zaubersprüche gehen verloren und müssen neu erlernt werden.
	Zauber: Meister	5	Zaubersprüche gehen verloren und müssen neu erlernt werden.
	Zauber: Großmeister
	7	Zaubersprüche gehen verloren und müssen neu erlernt werden.
	Zauber: Einzigartig	15	Zaubersprüche gehen verloren und müssen neu erlernt werden.


	RESSOURCE: Vorteilspunkte	WECHSELKURS	ANMERKUNGEN
	Vorteilspunkte: 5	4	Zuvor gekaufte Vorteile können zu einem Wechselkurs von 5/4 neu verteilt werden. Alte Vorteile gehen verloren und müssen zur Verwendung neu gekauft werden.
	RESSOURCE: Göttliche Vorteilspunkte	WECHSELKURS	ANMERKUNGEN
	Göttliche Vorteilspunkte: 1	20	Muss im Besitz einer göttlichen Essenz sein.
	Vorteilspunkte: 25	1 göttlicher Vorteilspunkt	Muss im Besitz einer göttlichen Essenz sein.


	RESSOURCE: Gegenstände	WECHSELKURS	ANMERKUNGEN
	Göttliche Essenz	200*	*Die göttliche Essenz ist derzeit an deine Seele gebunden und kann nicht entfernt werden. Die Methode zum Entfernen einer gebundenen göttlichen Essenz ging vor langer Zeit verloren, wenn sie überhaupt jemals existierte.
	Der schwarze Nebel	100	Der schwarze Nebel wird deiner Kontrolle entzogen und du musst mit den Konsequenzen eines gebrochenen Gelübdes rechnen.
	Die Eiserne Krone	50	Die Eiserne Krone wird deiner Kontrolle entzogen und du musst mit den Konsequenzen eines gebrochenen Gelübdes rechnen.
	Kriegsstab des Elfenkönigs	10	Der Kriegsstab des Elfenkönigs wird aus deinem Inventar entfernt und du verlierst 5 Ansehenspunkte.


	RESSOURCE: Informationen	WECHSELKURS	ANMERKUNGEN
	Alurans wahre Identität	10	Du wirst vergessen, dass 
Aluran einst Morrigan war.
	Ferrancias wahre Identität	10	Du wirst vergessen, dass Brynn jetzt Ferrancia heißt.
	Erinnerungen an Brynn	40	Du wirst alles 
über Brynn vergessen.
	Erinnerungen an deine Mutter	30	Du wirst alles über 
deine Mutter vergessen.
	Erinnerungen an deinen Vater
	30	Du wirst alles über 
deinen Vater vergessen.
	HINWEIS: Der wiederholte und vorsätzliche Verkauf deiner Informationen oder Erinnerungen kann deinen Sinn für Recht und Unrecht verzerren und deine Seele schädigen.


»Heiliger Strohsack«, flüsterte Gryph.


Kapitel 7

Er konnte eine ganze Reihe von Erfahrungen und Gegenständen verkaufen, aber er konnte sich nicht leisten, etwas davon zu verlieren. Erfahrung musste man sich hart erarbeiten. Der Verkauf seiner Attributpunkte könnte ihn buchstäblich bewegungsunfähig machen. Seine Statuswerte zu verkaufen, klang auch unheilvoll, ein bisschen wie das Spenden von Organen, die man noch benötigte.

Er hatte eine Reihe von Zaubern, darunter ein paar, für die er nicht allzu viel Verwendung hatte, aber sie alle waren nicht seltener als gewöhnlich, also würde sich das nicht lohnen. Seine Vorteilspunkte neu verteilen zu können, war faszinierend, aber er war noch nie ein Fan von schlechten Wechselkursen gewesen. Die Idee, dass er göttliche Vorteilspunkte kaufen und verkaufen konnte, war auch unglaublich, aber die Kosten waren wahnsinnig.

Die nächsten drei Optionen waren noch beunruhigender.

Die anfängliche Aufforderung, die ihn in den Markt lockte, hatte angedeutet, dass er Gegenstände verkaufen konnte. Er hatte gehofft, dass er nur solche verkaufen könnte, die er nicht wollte oder brauchte, aber die vier aufgelisteten Gegenstände waren alle von der Artefaktstufe oder höher und beinhalteten seine Göttliche Essenz.

»Ihr gebt mir 200 Vorteilspunkte für meine Essenz?«, fragte er den Händler fassungslos. Er verstand das göttliche Artefakt kaum, aber er wusste, dass es ihm grenzenloses Potenzial gewährte. Er konnte sich nicht vorstellen, dass er sich jemals von ihr trennen würde, selbst wenn es möglich wäre, sie zu entfernen. Aber zweihundert Vorteilspunkte waren eine schwindelerregende Menge.

»Gerne, wenn Ihr einen Weg findet, es zu entfernen. Das letzte Mal, als jemand dieses Kunststück versuchte, hat er einen Spalt in das Gewebe der Realität geschlagen und damit den Ruin verursacht. Versucht, es besser zu machen.«

Dir wurde die Quest DIE GÖTTER RUHIGSTELLEN angeboten.

Der Händler hat dir eine unmögliche Aufgabe gestellt. Entdecke eine Methode, um eine gebundene göttliche Essenz zu entfernen. Diese Quest hat einen optionalen zweiten Teil. Wenn du erfolgreich bist, wird der Händler deine Göttliche Essenz kaufen.

Questgeber: der Händler

Schwierigkeit: unmöglich

Belohnung: 500 Vorteilspunkte

Erfahrung: unbekannt

»500 Vorteilspunkte«, stotterte Gryph. Was er mit so vielen erreichen konnte, war unvorstellbar. »Wer in den Reichen könnte es sich leisten, diesen Preis zu zahlen?«

»Ihr missversteht das. Das ist der Preis, den ich Euch zahlen werde. Der Preis, den andere mir zahlen werden, ist viel höher. Ich bin schließlich im Geschäft, um Profit zu machen. Aber, um Eure Frage zu beantworten, es gibt Wesen in den Reichen, die so uralt und mächtig sind, dass man verrückt wird, wenn man sie nur anschaut. Für die sind solche Kosten ein Klacks.«

»Das ist ja beruhigend«, brummte Gryph. Er richtete seinen Blick wieder auf die Übersicht. Er konnte Informationen oder Erfahrungen verkaufen und während die Wechselkurse schwindelerregend waren, waren die Kosten geradezu teuflisch. Es gab keine Möglichkeit, den Schwarzen Nebel oder die Eiserne Krone zu verkaufen. Gryph hatte das Ausmaß der Zerstörung und des Bösen gesehen, das die beiden Gegenstände zusammen anrichten konnten. Aber was, wenn er nur einen von beiden verkaufte?

Dann würdest du dir eine so große Zielscheibe auf den Rücken malen, dass dich nichts in allen Reichen beschützen würde, mahnte die Stimme seines Vaters.

Benimm dich, Vater oder ich verkaufe meine Erinnerungen an dich an diesen gruseligen Kerl. Obwohl die Idee einen gewissen Reiz hatte, wusste er, dass er es niemals tun würde. Er war, wer er war, wegen des Einflusses seines Vaters. Du verrückter, böser Bastard. Auch ohne die Warnung vonseiten des Systems wusste Gryph, dass seine Erinnerungen ihn definierten und wenn er sie verkaufte, würde er auch ein Stück von sich selbst verkaufen.

Um ehrlich zu sein, wollte er am liebsten gar nichts verkaufen, aber er wollte auch nicht mit leeren Händen gehen. Wieder einmal wünschte er sich, Lex wäre da, um ihn zu führen. Seine schrullige Banner-KI mochte jetzt ein kleiner, mürrischer Priester eines toten Gottes sein, aber er wusste immer noch viel mehr über die Feinheiten der Spielmechanik als Gryph.

»Was würde Lex tun?«, fragte sich Gryph laut.

»Ich weiß nicht, wer Lex ist, aber ich kann Euch … sagen wir … zehn Vorteilspunkte für diese Erinnerungen anbieten.«

»Verlockend«, murmelte Gryph und für einen Moment erwog er es, wurde dann aber misstrauisch. »Warum solltet Ihr diese Erinnerungen wollen?«

»Sagen wir mal, ein Kunde hat Interesse an diesem Lex bekundet.«

»Und ich nehme nicht an, dass Ihr mir sagen würdet, wer dieser Kunde ist?«

»Ich fürchte, nein. Meine Kundenliste ist vertraulich.«

»Na gut«, seufzte Gryph und warf einen misstrauischen Blick auf den Händler. »Ich denke, ich behalte meine Erinnerungen dort, wo sie hingehören.«

»Wie es Euer gutes Recht ist.«

Gryph wandte sich von dem unheimlichen Händler ab und öffnete seinen Charakterbogen. Es war an der Zeit, zu sehen, welche Art von Geschäften er zu machen bereit war.

Gryph

Stufe: 17

Hochelf (El’Edryn)

Spezialisierung: keine

Berufung: keine

Gottheit: Gryph

Erfahrungspunkte: 1.762.766

Nächste Stufe: 1.800.000

Benötigt: 37.234

Statistiken:

Trefferpunkte: 377 [Regeneration 4,5/10s]

Ausdauerpunkte: 370 [Regeneration 3,75/10s]

Manapunkte: 473 [Regeneration 4,5/10s]

Karmapunkte: 296 [Regeneration 3.75/10s]

Sekundäre Statistiken:

Moral (Abenteurergruppe): 9

Ansehen: 22

Bonus: 20 % Schadensreduktion

Attribute:

Stärke: 41

Konstitution: 50

Geschicklichkeit: 65

Intelligenz: 43

Weisheit: 27

Verfügbare Attributpunkte: 11

Vorteilspunkte: 1

Göttliche Vorteilspunkte: 0

Gaben:

Gesundheitsregeneration: +25 %

Manaregeneration: +25 %

Nachtsicht: 35 Meter

Meister der Sprachen

Identifizierung

Gryph dachte an die beträchtliche Menge an Erfahrung zurück, die er in seinem Kampf gegen Myrthendir gewonnen hatte. Es war genug gewesen, um ihn auf Stufe 17 zu bringen und er war so nah dran, Stufe 18 zu erreichen, dass er sie praktisch schon schmecken konnte.

Du hast den Abtrünnigen (Myrthendir) erschlagen.

Du hast 200.000 Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast die Quest EIN LEUCHTFEUER IM DUNKELN nicht bestanden.

Du hast dich nicht an die Bedingungen deiner Vereinbarung mit dem Abtrünnigen gehalten.

Herzlichen Glückwunsch. Du hast die Quest EIN LEUCHTFEUER IM DUNKELN (überarbeitet) abgeschlossen.

Du hast 600.000 Erfahrungspunkte erhalten.

Die ursprüngliche Quest basierte auf Lügen und Betrug, aber du bist dir treu geblieben und hast mehr als das getan. Die Quest wurde geändert und aufgewertet. +100.000 Erfahrungsbonus für die Einhaltung der Questideale.

Er wusste, dass er 1.000.000 Erfahrungspunkte erhalten würde, wenn er die Stadt übernahm und die Quest Rückeroberung der Zwergenstadt abschloss, die er vor langer Zeit im Hügelgrab erhalten hatte. Derzeit hatte er fast 1.800.000 Erfahrungspunkte und brauchte nur 37.234, um Stufe 18 zu erreichen.

»Verdammt, warum habe ich nicht gewartet, bis ich die noch verdient habe, bevor ich auf den Markt kam? Ich hätte eine ganz andere Stufe und mehr Vorteilspunkte haben können.«

»Und sogar noch 200.000 Erfahrung, die Ihr mir verkaufen könntet«, fügte der Händler hinzu.

»Ich hasse es, Fehler zu machen.«

»Nun, Ihr seid zum ersten Mal auf dem Markt, da ist ein schlechtes Urteilsvermögen zu erwarten.«

»Danke, schätze ich«, brummte Gryph und wandte seine Gedanken wieder dem eigentlichen Problem zu.

Er hatte verdammt hart gearbeitet, um sich seine Erfahrung zu verdienen, daher reizte ihn der Gedanke, sie zu verkaufen, nicht. Allerdings war er noch abgeneigter, seine Attribute oder Talente zu verkaufen. Aber es ging ihm um die Sorgfaltspflicht, also öffnete er seine Talentübersicht.

Magische Talente: Stufe (Rang) [Vorteile]

100 %ige Affinität in allen Sphären

Feuer: 0 (Basis)

Luft: 17 (Basis) [Mana 80 %, Gegenstandsstärke +25 %]

Wasser: 3 (Basis)

Erde: 7 (Basis)

Chthonisch: 3 (Basis)

Himmlisch: 0 (Basis)

Chaos: 0 (Basis)

Ordnung: 0 (Basis)

Leben: 7 (Basis)

Tod: 0 (Basis)

Gedanken: 12 (Basis)

Äther: 0 (Basis)

Seele: 27 (Lehrling) [Seelenbindung]

Kampftalente: Stufe (Rang) [Vorteile]

Unbewaffnet: 7 (Basis)

Kleine Klingen: 7 (Basis)

Stäbe/Speere: 21 (Basis) [Aufspießen 30 %, Schneller Treffer 15 %, Parade 20 %], (Lehrling) [Sicherer Vorteil]

Waffen werfen: 10 (Basis)

Heimlichkeit: 13 (Basis)

Leichte Rüstung: 21 (Lehrling) [Durchbrechen]

Ausweichen: 16 (Basis)

Blocken: 7 (Basis)

Wissenstalente: Stufe (Rang) [Vorteile]

Verborgenes Wissen 21: (Lehrling) [Vorteilspunktemarkt]

Ernten: 14 (Basis)

Umbauen: 7 (Basis)

Analyse: 19 (Basis)

Wahrnehmung: 17 (Basis)

Fallen entschärfen: 9 (Basis)

Alchemie: 7 (Basis)

Schlossknacken: 9 (Basis)

Anführer: 8 (Basis) [Abenteurergruppe 1, Segen 1, Erfahrungspunktebonus +25 %]

Handwerkstalente: Stufe (Rang) [Vorteile]

Kunsthandwerk (kleine Automaten): 10 (Basis)

Es gab nur eine Fähigkeit, von der er sich trennen wollte und das war Kunsthandwerk (Kleine Automaten). Sicher, die Herstellung von Killerrobotern klang ziemlich gut, aber er hatte dieses Talent nur erlangt, weil er Errat geholfen hatte, die kleine Armee von Spinnenkonstrukten wieder aufzubauen. Er hatte den ganzen Prozess als überraschend beruhigend empfunden und vermutete, dass es den Kriegsgeborenen begeistern würde, ihn noch einmal zu unterrichten. Er würde nicht einmal fragen, warum Gryph alles vergessen hatte, was er ihm beigebracht hatte und er war sich sicher, dass er diese zehn Stufen mit Leichtigkeit zurückgewinnen konnte. Vorausgesetzt, ich habe jemals wieder die Zeit dazu.

Gryph schloss alle seine Übersichten. Es war an der Zeit zu rechnen.
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Wenn er nichts von seiner Erfahrung verkaufte und die Million Erfahrung aus der Dar Thoriim-Quest zu seiner aktuellen Summe hinzufügte, hätte er eine Gesamtsumme von 2.800.000, was ihn auf Stufe 19 bringen würde. Er wäre dann nur noch ein kurzes Stück von Stufe 20 entfernt, auf der er eine Spezialisierung wählen durfte. Außerdem würde er weitere 12 Attributpunkte und zwei Vorteilspunkte erhalten.

Es wird wirklich immer schwieriger, die nächste Stufe zu erreichen.

Oder er könnte 1.600.000 Erfahrung verwenden, um ganze acht neue Vorteilspunkte zu kaufen. Dieser Erfahrungsabzug würde ihn auf eine subjektive Stufe von 11 zurückfallen lassen. Das hatte keine wirklichen Nachteile, außer dass es viel länger dauern würde, bis er wieder auf Stufe 20 gelangen konnte. Andererseits würde die ausstehende Million Erfahrung ihn wieder auf Stufe 16 zurückbringen.

»Das schadet meinem Gehirn.«

»Ich würde eine gute, altmodische Kosten-Nutzen-Analyse vorschlagen, mein Herr. Ich empfehle Euch, genau zu überlegen, was Ihr mit den Vorteilspunkten kaufen wollt und dann zu entscheiden, ob die Vorteile die Kosten wert sind.«

Es beunruhigte Gryph, wie genau der Händler sein Problem analysiert hatte.

Was hat eigentlich dieser Scan bewirkt?

Vielleicht gab es eine andere Möglichkeit, Punkte zu bekommen. Gryph blickte zu dem Händler auf. »Habt Ihr noch andere Quests für mich? Welche, die nicht unmöglich sind?«

Der Händler nickte ihm mit einem anerkennenden Grinsen zu. »In der Tat habe ich einige Quests, bei denen Ihr mir helfen könnt.« Dann winkte er mit der Hand und mehrere Meldungen füllten Gryphs Sicht.

Dir wurde die Quest WAS VERLOREN WAR, IST GEFUNDEN (offenes Ende) angeboten.

Der Händler ist ein Vermittler von Informationen und Macht. Halte Ausschau nach längst verschollenem Wissen, einzigartigen Kreaturen, verborgenen Schätzen und längst vergessenen Geheimnissen.

Questgeber: der Händler

Schwierigkeit: variiert

Belohnung: variiert

Erfahrung: unbekannt

Dir wurde die Quest NAMEN HABEN MACHT (offenes Ende) angeboten.

Wahre Namen ermöglichen es einem geschickten Anwender, Wesen aus anderen Welten zu kontrollieren. Enthülle die Wahren Namen dieser Wesen und der Händler wird für dieses Wissen bezahlen. Sei jedoch gewarnt: Während die Verwendung des Wahren Namens eines niederen Kobolds nur wenige Wellen im Äther verursacht, kann der Wahre Name eines Prinzen des Abgrunds oder eines Magisters des Reichs der Ordnung unvorhersehbare Auswirkungen von weitreichender und katastrophaler Natur haben.

Questgeber: der Händler

Schwierigkeit: variiert

Belohnung: variiert

Erfahrung: unbekannt

Dir wurde die Quest EINE ALTE BALLADE FINDEN angeboten.

Vor langer Zeit schrieb der berühmte Barde Jurnerius die Ballade ›Ein Herz Entzwei‹, die weithin als das größte Liebeslied aller Zeiten gilt. Es wurde gesagt, dass es den Zuhörer dazu zwingt, sich in den Sänger zu verlieben. Leider ging sie vor langer Zeit verloren, nachdem eine Gruppe eifersüchtiger Ehemänner und Ehefrauen Jurnerius konfrontierte und tötete. Finde dieses verlorene Meisterwerk wieder und verdiene dir deine Belohnung.

Questgeber: der Händler

Schwierigkeit: episch

Belohnung: 10 Vorteilspunkte

Erfahrung: unbekannt

»Das alles scheint …«

»Schwierig?«

»Gefährlich«, verbesserte Gryph.

»Ich würde mich nicht einmischen, wenn Ihr nicht das Potenzial für beides hättet«, erwiderte der Händler. »Ihr habt es vielleicht nicht bemerkt, aber indem Ihr Euch Zugang zu meinen Diensten verschafft habt, habt Ihr den Reichen verkündet, dass Ihr eine Macht seid, die man berücksichtigen und vielleicht fürchten sollte. Alle Handlungen erzeugen Wellen im Äther. Ihr werdet gut daran tun, Euch daran zu erinnern.«

»Kryptisch«, seufzte Gryph und versuchte, seine nervösen Gedanken zu verdrängen. Er hatte zu viele tatsächliche Sorgen, um hypothetische hinzuzufügen, aber er versprach, dass er sein Bestes tun würde, um zu überlegen, was er verkaufte. Er wusste, welche Vergünstigungen er kaufen wollte und was es ihn kosten würde, dies zu tun. Ohne weiteres Zögern verkaufte er 1.600.000 Erfahrungspunkte für acht Vorteilspunkte und seine zehn Talentstufen in Kunsthandwerk (Kleine Automaten) für weitere zwei.

Der Händler stürzte mit unglaublicher Geschwindigkeit nach vorne und packte Gryphs Kopf mit seiner linken Hand. Gryph spürte, wie sich das kleine Maul von der Hand löste und eine scharfe, mit Widerhaken versehene Zunge hervorschoss, die seinen Schädel durchbohrte. Bevor er schreien konnte, spürte Gryph, wie Energie und Erfahrung aus ihm herausgesaugt wurden. Sein Verstand verdunkelte sich wie bei einem Ohnmachtsanfall und dann war es auch schon vorbei.

Du hast einen Vertrag mit dem Händler geschlossen.

Du hast 1.600.000 Erfahrungspunkte für 8 Vorteilspunkte verkauft. Deine subjektive Stufe ist auf 11 gesunken.

Verfügbare Vorteilspunkte: 9

Du hast einen Vertrag mit dem Händler geschlossen.

Du hast 10 Stufen in Kleine Automaten für 2 Vorteilspunkte verkauft. Du hast alle Kenntnisse in Kleine Automaten verloren und musst das Talent neu erlernen, wenn du es erneut verwenden möchtest.

Verfügbare Vorteilspunkte: 11

Gryph fiel auf die Knie, als eine Erschöpfung, schlimmer als jede andere, die er je gekannt hatte, an seinen Muskeln zerrte. Seine Hand schnappte nach oben an seine Stirn, in der Erwartung, ein blutendes Loch zu finden, aber seine Haut war glatt und makellos.

»Gibt es sonst noch etwas, das Ihr kaufen oder verkaufen möchtet?«, fragte der Händler unbekümmert.

Gryph schüttelte den Kopf und bereute es sofort, als der Schmerz durch seinen Schädel pochte und sein Magen rebellierte.

»Dann wünsche ich Euch viel Glück.« Der Kaufmann führte die Hände zusammen und neigte leicht den Kopf.

Die Realität verschob sich und Gryph war wieder in seinem Bad. Sein Magen rebellierte immer noch und er klammerte sich an den Rand des Steinbeckens, um Halt zu finden.

»Also, das war verdammt furchtbar.« Seine Muskeln verkrampften sich und er ließ sich tiefer in das warme Wasser sinken, um sich von der Zeit und der Wärme entspannen zu lassen. Nach ein paar Minuten hatte er sich genug erholt, um aus der Wanne zu steigen und sich anzuziehen. Er hatte nicht vor, seinen Ausflug in nächster Zeit zu wiederholen.

Als Erstes investierte er zwei seiner neuen Punkte in Talentschmiede, was ihn auf die Lehrlingsstufe brachte und ihm eine 50 %ige Chance gab, zwei beliebige Talente zu kombinieren.

Und ich habe keine Ahnung, mit welchem Ergebnis. Er wusste, auf intellektueller Ebene, dass es ihm einen zusätzlichen Vorteilszweig gewähren würde, aber was dieser Zweig war, würde ein Geheimnis bleiben, bis er die kostbare Währung ausgegeben hatte, um sie zu kombinieren. »Was soll’s, ganz oder gar nicht.«

Er aktivierte Talentschmiede.

Eine Kaskade von Lichtern lebte um ihn herum auf und seine Übelkeit kehrte zurück wie ein Schlag in die Magengrube. Er schloss die Augen gegen die desorientierende Bewegung und holte ein paar Mal tief Luft. Als er sie wieder öffnete, fühlte er sich wie in einem Planetarium aus schwebenden Nebeln, Galaxien und Sternhaufen. In ihrem Inneren befanden sich planetenähnliche Sphären, die in neblige Gase gehüllt waren. Er streckte die Hand aus und holte eine der hellsten heran, die Verborgenes Wissen repräsentierte. Er griff nach der zweithellsten und entdeckte, dass es seine Seelenmagie war. Also, je heller, desto höher die Talentstufe. Er schob die beiden mental zusammen und eine Meldung erschien.

Talentschmiede aktiviert.

Möchtest du die Talente Verborgenes Wissen und Seelenmagie miteinander kombinieren?

Kosten: 2 Vorteilspunkte

Chance auf Erfolg: 50 %

[Ja/Nein]

Gryph tippte auf NEIN und beide Sterne schossen zurück an ihren Platz am Himmel. Er musste darüber nachdenken, was er eigentlich wollte. Obwohl er nicht wissen konnte, welcher neue Zweig generiert werden würde, konnte er eine fundierte Vermutung über das Potenzial auf der Grundlage der zusammengeführten Talente anstellen.

Sein Verstand siebte Dutzende von möglichen Ergebnissen durch. Wenn er zum Beispiel Seelenmagie an Stäbe/Speere binden würde, wäre er dann in der Lage, Seelen durch seinen Speer einzufangen? Die Vorstellung ließ ihn erschaudern und er beschloss, dass dieser hypothetische Vorteilszweig ihn ins Verderben führen würde.

Was war mit Verborgenes Wissen und Analyse? Er zog beide zu sich heran. Er war kurz davor, die Lehrlingsstufe in Analyse zu erreichen, hatte aber noch keinen einzigen Vorteil aus dem Vorteilsbaum aktiviert.

Vorteilsbaum Analyse

	Rang	Verstehen	Verteidigung	Lernen
	Basis	Täuschung erkennen	Analyse blockieren	Talentwiderstand 1
	Lehrling	Wünsche kennen	Falschmeldung 1	Talentwiderstand 2
	Adept	Täuschung kennen	Falschmeldung 2	Zauberosmose
	Meister	Talente kennen	Falschmeldung 3	Talentosmose
	Großmeister	Vorteile kennen	Falschmeldung 4	Vorteilsosmose
	Göttlich	Göttliche Vorteile kennen	Falsches Gesicht	Göttliche Osmose


Bei Verborgenes Wissen ging es darum, die Effizienz von Informationen zu erhöhen und bei Analyse ging es um das Sammeln von Informationen. Eine Paarung der beiden Talente schien logisch.

Dann kam ihm ein wundersamer Gedanke. Er hatte ein weiteres Talent, das zum Sammeln von Informationen diente. Die Hauptfunktion von Wahrnehmung war es, dem Anwender zu helfen, Fallen zu vermeiden, versteckte Türen zu finden und Feinde auszumachen, aber wie Analyse sammelte sie eine Menge Informationen.

Vorteilsbaum Wahrnehmung

	Rang	Leben erkennen	Magie erkennen	Erweitertes Sehen
	Basis	6m	6m	Infrarot
	Lehrling	12m	12m	Binokular
	Adept	20m	20m	Mikroskopisch
	Meister	25m	25m	Röntgen
	Großmeister	40m	40m	Geteiltes Sehvermögen
	Göttlich	100m	100m	Göttliches Sehvermögen


Wie bei Analyse hatte Gryph keine der Vorteile von Wahrnehmung gekauft, aber was wäre, wenn er Verborgenes Wissen, Analysieren und Wahrnehmung kombinieren und einen Megavorteil erstellen könnte? Das Risiko und die Kosten waren höher, aber die potenzielle Ausbeute war unglaublich, vor allem, weil er einen kostenlosen Vorteil erhalten würde, wenn er erfolgreich war.

Er zog die drei Talente zusammen, als ein Stupser seines Unterbewusstseins ihn an den kryptischen Hinweis am unteren Ende der Beschreibung von Talentschmiede erinnerte. Ein starker Wille kann die Bindung von Fähigkeiten auf unerwartete Weise beeinflussen.

Beinahe unaufgefordert begannen seine Hände die Bewegung, um Gedankenschild zu wirken und seine Zuversicht wuchs. Er hatte keine Ahnung, ob die vorübergehende Erhöhung der Weisheit das Ergebnis der Verschmelzung beeinflussen würde, aber er entschied, dass der Versuch die paar Manapunkte wert war. Er zog die drei Talente zusammen und eine neue Meldung erschien.

Talentschmiede aktiviert.

Möchtest du die Talente Verborgenes Wissen, Analyse und Wahrnehmung miteinander kombinieren?

Kosten: 4 Vorteilspunkte

Chance auf Erfolg: 45 %

[Ja/Nein]

Gryph nahm einen tiefen Atemzug und drückte auf JA.


Kapitel 9

Wärme breitete sich über Gryphs Arme und Beine aus und wanderte in seine Brust und von dort in seinen Geist. Seine Sicht weitete sich, als die drei Sterne, von denen er wusste, dass sie Verborgenes Wissen, Analyse und Wahrnehmung waren, sich in einer komplexen Umlaufbahn umeinander drehten und aufeinander zubewegten. Ein Adrenalinstoß durchfuhr ihn, als die Ströme kosmischer Energie zwischen den drei Sternenkörpern hin und her flossen, bis sie schließlich zusammenfielen.

Einen Moment lang fühlte sich Gryph, als wäre er jeder Partikel im Universum. Es zerrte an seinem Geist, aber er zwang sich, sich zu konzentrieren und Gryph zu bleiben, bevor es ihn auseinander riss. Der neue Megastern flackerte hell auf und spaltete sich dann wieder in die einzelnen Fähigkeiten auf.

Gryph lachte vor Freude, während sich seine Atmung normalisierte und sein Herzschlag verlangsamte. Eine Meldung blinkte am Rand seiner Wahrnehmung.

Herzlichen Glückwunsch. Du hast es geschafft, drei Talente zu kombinieren.

Du hast das untergeordnete Talent AUßERORDENTLICHE SINNESWAHRNEHMUNG (AS) erhalten.

Übergeordnete Talente: Verborgenes Wissen, Analyse und Wahrnehmung

Kosten: 4 Vorteilspunkte

Mindestens eines der übergeordneten Talente muss einen jeweiligen Rang erreicht haben, damit der entsprechende Vorteil erworben werden kann. Unbekannte Boni werden verfügbar, wenn alle übergeordneten Talente diese Stufe erreichen.

Da du 3 oder mehr Talente erfolgreich kombiniert hast, erhältst du den ersten Vorteil ohne zusätzliche Kosten. Du erhältst außerdem einen einmaligen Bonus von 5 %, den du bei einem weiteren Bindungsversuch nutzen kannst. Die Boni gelten bis zur Verwendung und können addiert werden.

Die Verwendung des untergeordneten Talents stuft alle drei übergeordneten Talente zugleich hoch.

Erfahrung: 45.000

Bonus auf Talentschmiede: +5 %

»Fantastisch.« Er hatte es nicht nur riskiert und gewonnen, sondern auch Erfahrungspunkte und einen netten Bonus für die nächste Verwendung des Talents Talentschmiede erhalten. Eine weitere Meldung sagte ihm, dass die Erfahrung ihm eine seiner verlorenen Stufen zurückgebracht hatte.

Du hast Stufe 12 erreicht.

Du hast wieder Stufe 12 erreicht. Da du bereits zuvor Stufe 12 erreicht hast und sowohl Attributpunkte als auch Vorteilspunkte für diese Stufe erhalten hast, erhältst du diese jetzt nicht. Du erhältst zudem keine zusätzlichen Statuswerterhöhungen.

Gryph grummelte ein wenig über die Meldung. Sicherlich war er froh, so schnell eine Stufe zurückgewonnen zu haben, aber es war eine Erinnerung daran, wie viel mehr Erfahrung er würde verdienen müssen, um mehr der wertvollen Vorteilspunkte zu erhalten. Dieses neue Talent sollte besser den Preis wert sein. Er öffnete den Vorteilsbaum.

Vorteilsbaum Außerordentliche Sinneswahrnehmung:

Psychometrie.

Psychometrie (Gegenstand) ist die Fähigkeit, Bilder der Vergangenheit zu sehen, die aufgrund starker emotionaler Aktivität Spuren auf involvierten Gegenständen hinterlassen haben. Der Anwender muss in physischem Kontakt mit dem Gegenstand sein und sich eine Minute lang ohne Unterbrechung konzentrieren können. Die resultierenden Bilder können verworren und schwer zu verstehen sein, was die Wahrscheinlichkeit eines falschen Ergebnisses oder einer falschen Schlussfolgerung erhöht. Jede Stufe der drei übergeordneten Talente gewährt dem Anwender eine Chance von 1 %, die Bilder zu interpretieren. Kosten: 100 Karmapunkte

Psychometrie (Tier) ist die Fähigkeit, Bilder der Vergangenheit zu sehen, die aufgrund starker emotionaler Aktivität Spuren bei involvierten Tieren hinterlassen haben. Voraussetzungen: siehe Psychometrie (Gegenstand)

Psychometrie (Intelligente Wesen) ist die Fähigkeit, Bilder der Vergangenheit zu sehen, die aufgrund starker emotionaler Aktivität Spuren bei involvierten intelligenten Wesen hinterlassen haben. Voraussetzungen: siehe Psychometrie (Gegenstand)

Hellsichtigkeit.

Hellsichtigkeit (Gegenstand) ist die Fähigkeit, den aktuellen Standort und die Umgebung eines Objekts wahrzunehmen, das der Benutzer zuvor markiert hat. Das Markieren wird erreicht, indem ein Objekt durch physischen Kontakt mit einer psychischen Markierung versetzt wird. Das Markieren dauert eine Minute ununterbrochener Konzentration. Diese Fähigkeit ist stärker als alle Anti-Hellsicht-Talente, die auf der Stufe Adept oder darunter liegen. Diese Fähigkeit ist stärker als alle Anti-Hellsicht-Gegenstände der Stufe Selten und darunter. Es gibt keine Begrenzung für die Entfernung, solange sich das Objekt und der Anwender in der gleichen Existenzebene befinden. Die Markierungen sind unsichtbar und können nur von demjenigen wahrgenommen werden, der sie hinterlassen hat. Kosten: 200 Karmapunkte zum Markieren, 200 Karmapunkte zum Finden

Hellsichtigkeit (Tier) ist die Fähigkeit, den aktuellen Standort und die Umgebung eines Tieres wahrzunehmen, das der Anwender zuvor markiert hat. Diese Fähigkeit ist stärker als alle Anti-Hellsicht-Talente, die auf der Stufe Meister oder darunter liegen. Diese Fähigkeit ist stärker als alle Anti-Hellsicht-Gegenstände der Stufe Artefakt und darunter. Voraussetzungen: siehe Hellsichtigkeit (Gegenstand)

Hellsichtigkeit (Intelligente Wesen) ist die Fähigkeit, den aktuellen Standort und die Umgebung eines intelligenten Wesens wahrzunehmen, das der Anwender zuvor markiert hat. Diese Fähigkeit ist stärker als alle Anti-Hellsicht-Talente, die auf der Stufe Großmeister oder darunter liegen. Diese Fähigkeit ist stärker als alle Anti-Hellsicht-Gegenstände der Stufe Göttliches Artefakt und darunter. Voraussetzungen: siehe Hellsichtigkeit (Gegenstand)

»Ich habe übersinnliche Kräfte«, flüsterte Gryph fassungslos. Er wusste, dass sein Erstaunen töricht war. Dies war nicht die Erde und in dieser neuen Welt waren solche Fähigkeiten alltäglich. Aber seine neuen Optionen, die beinahe schon auf irdene Art realistisch wirkten, ließen die Reiche irgendwie noch wundersamer erscheinen.

Er bemerkte auch, dass diese Kräfte Karmapunkte anstelle von Manapunkten verwendeten. Karma war die Kraft des Göttlichen und obwohl er es nicht verstand und ihm das Konzept unangenehm war, war Gryph technisch gesehen ein göttliches Wesen. Er führte seine Hand zu seiner Stirn, zu seinem dritten Auge, wo die Gottheit mit ihm verschmolzen war.

Ich muss wirklich mehr über diese Sache lernen.

Er erwog, einen weiteren Vorteilspunkt in die nächste Stufe von Psychometrie zu stecken, aber er bremste sich ein. Er sah bereits die möglichen Verwendungszwecke für den Vorteil, wollte aber warten, bis er die Fähigkeit benutzen musste, bevor er sein Kapital ausgab. Er war sich sicher, dass er hundert Verwendungsmöglichkeiten für jeden Vorteilspunkt finden würde und er wollte sie zum maximalen Nutzen ausgeben. Das bedeutete, einige in Reserve zu halten.

Vorteilsbaum Außerordentliche Sinneswahrnehmung

	Rang	Vorteil	Bonus
	Basis	Psychometrie (Gegenstand)	nicht verfügbar
	Lehrling	Psychometrie (Tier)	Unbekannt
	Adept	Psychometrie (Intelligente Wesen)	Unbekannt
	Meister	Hellsichtigkeit (Gegenstand)	Unbekannt
	Großmeister	Hellsichtigkeit (Tier)	Unbekannt
	Göttlich	Hellsichtigkeit (Intelligente Wesen)	Unbekannt


Er schloss das Fenster und griff in seine seelengebundene Tasche, um einen kleinen Gegenstand zu sich zu rufen. Es war Wicks Ring der Gemeinschaft. Er hatte ihn getragen, als er gestorben war. Gryph zog den Ring aus seiner Tasche und umklammerte ihn mit der Faust. Er spürte die Kühle des Metalls, während sich ein schweres Gewicht in seiner Brust niederließ. Seine Gedanken drifteten zu Wicks Beerdigung.

* * *

Tifala weigerte sich, ihn mit einer gesegneten Eichel in die Erde zu pflanzen, wie es der gnomische Brauch war. Sie war überzeugt, dass er noch nicht jenseits der Grauen Schleier in die nächste Welt gegangen war, dass seine Seele noch verweilte und zurückkehren wollte.

Niemand hatte den Mut oder den Willen, ihr zu widersprechen und sie bestatteten Wick in demselben Stasis-Sarkophag, der den Thalmiir-Kunsthandwerker Grimliir mehrere tausend Jahre lang bewahrte. Grimliir versicherte Gryph, dass die magische Vorrichtung Wicks Körper so lange vor dem Verfall bewahren würde, wie Tifala es wünschte. Obwohl er Gryph unter vier Augen sagte, dass er nicht an den Erfolg ihrer Suche glaubte.

»Warum nicht?«, fragte Gryph.

»Du kennst doch die Ringe, die deine Gruppe trug? Die Elfen nennen sie Ringe der Gemeinschaft. Nun, sie sind viel mehr als das. Die Soldaten der Allianz trugen sie, diejenigen, die ihre Seelen dem Kampf versprochen hatten. Wenn diese Helden starben, bewahrten die Ringe ihre Seele auf, damit sie als Kriegsgeborene wiedergeboren werden konnten.«

»Woher weißt du das?«

»Weil, mein Junge, ich geholfen habe, sie herzustellen. Wir haben jeden Edelstein auf den Ringen mit mächtiger Seelenmagie durchtränkt, die dazu bestimmt ist, Seelen einzufangen. Der Stein auf dem Ring deines kleinen Freundes ist zerbrochen und leer.«

»Zerbrochen? Heißt das, er ist weg?«

»Ich weiß es nicht, mein Freund. Ich weiß, dass Seelen im Tod einen Anker brauchen, wenn sie eine Chance haben wollen, wiedergeboren zu werden. Die Seelen der meisten Menschen sind an eines der höheren oder niederen Reiche gebunden, je nachdem, wie sie gelebt haben. Bei anderen, die töricht genug sind, ihre Seelen zu verkaufen, wird dieser Vertrag mit dem Tod bezahlt und ihre Seele geht dann in den Besitz eines anderen über.« Grimliir sah Gryphs Verzweiflung über die letzte Bemerkung. »Verkaufe deine Seele nicht, mein Junge, niemals. Der Preis ist viel zu hoch.«

Gryph nickte und schluckte schwer. »Der Ring fungiert also als Anker für die Seele und hält sie fest, bis sie in einem kriegsgeborenen Körper wiedergeboren werden kann?«

Grimliir bestätigte dies.

»Was passiert mit der Seele, wenn der Ring zerbricht?«

»Die Seele hätte keinen Anker und ich kann nicht mit Sicherheit sagen, ob sie sich an einen anderen Anker klammern, ihre Reise in ein anderes Reich fortsetzen oder sich gar ins Nichts auflösen würde. Jeder Soldat der Allianz, der einen angelegt hatte, kannte die Risiken.«

Wut flammte in Gryph auf. »Wir kannten sie nicht.«

»Ich weiß«, gab Grimliir seufzend zu und senkte für einen Moment den Kopf, bevor er Gryphs Unterarm packte und ihm direkt in die Augen blickte. »Zürne dem Vogt nicht. Er scheint ein guter Mann zu sein und hatte wahrscheinlich nicht mehr Ahnung von der wahren Natur der Ringe als du.«

»Das glaube ich auch. Ist der Ring vor oder nach Wicks Tod zerbrochen?«

»Kann ich nicht sagen, deshalb habe ich es Tifala gegenüber auch nicht erwähnt. Ich wollte ihr keine Hoffnungen machen oder sie enttäuschen.«

Gryph sah zu Tifala hinüber und wünschte sich, ihr auch nur den kleinsten Trost bieten zu können. »Sie sagte, sie spüre ihn immer noch durch die Bindungsringe, die sie teilen.«

»Ich kenne solche Ringe und während einige eine verstärkte Verbindung zwischen den Liebenden herstellen, sind andere nur Spielereien, Fälschungen, die die Wünsche und Sehnsüchte der Menschen nähren. Ich fürchte, ihre Ringe sind eher das Letztere, aber ohne mich dem kleinen Fräulein aufzudrängen und sie selbst zu inspizieren, kann ich das nicht mit Sicherheit sagen. Um ehrlich zu sein, glaube ich auch nicht, dass sie mir irgendetwas sagen würden. Sie funktionieren nur für diejenigen, die gebunden sind.«

»Er könnte also irgendwo in diesem Reich feststecken, in ein höheres Reich übergegangen oder in den Abgrund hinabgezogen worden sein?«

»Oder seine Seele könnte sich ins Nichts aufgelöst haben«, hatte Grimliir hinzugefügt und einen bedauernden Blick auf Tifala geworfen, die gerade Wicks Kleidung geordnet hatte. »Ich fürchte, wir werden die Wahrheit vielleicht nie erfahren. Ich weiß, dass du die zusätzliche Bürde nicht brauchst, Junge, aber wenn es ihr jemand sagen soll, dann denke ich, dass es am besten von dir kommen sollte.«

* * *

Gryph hatte den Ring in seine Tasche gesteckt und ihn seitdem weder angeschaut noch gegenüber Tifala erwähnt. Er fühlte sich feige, redete sich aber ein, dass er ihr bloß weiteren Schmerz ersparen wollte. Er würde mit ihr reden, wenn er gute Nachrichten hatte. Wann soll das deiner Meinung nach sein?

»Hör auf, so ein verdammter Feigling zu sein«, schalt er sich selbst.

Gryph aktivierte Psychometrie und sein Geist dehnte sich aus. Er befand sich im Zentrum eines Tsunamis, aber statt Wind, Regen und Blitzen, die auf ihn einprasselten, war es eine raue Ansammlung von rohen Gefühlen und unzusammenhängenden Bildern. Er zwang sich zu atmen, sich zu konzentrieren und schickte eine stumme Bitte in den Äther.

Wo bist du, Wick?

Er fühlte Wick mehr, als dass er ihn sah. Eindrücke von Lachen, Wut und Angst. Andeutungen von Überraschung, Irritation und Aufopferung. Wicks brennende Haut, als er lila wurde. Sein tiefes Bedauern, als Tifala vom schwarzen Nebel übernommen wurde und seine Liebe ihr gegenüber, selbst als sie einen Dolch in seine Brust rammte. Wick sah auf seinen eigenen Körper hinab, als Tifala höhnisch grinste und hasserfüllte Worte mit ihrer eigenen Stimme, aber in Myrthendirs schrecklichem Tonfall sprach. Im nächsten Bild schwebte Gryph mit Wick über dem Leichnam des Gnoms. Sie waren so leicht wie ätherische Energie, als Wick die Hand ausstreckte, um Tifalas leeres Gesicht zu berühren. Dann spürte Gryph, wie Wick, in verschiedene Richtungen gezogen wurde. Aber Wick wollte keine dieser Richtungen akzeptieren.

Gryph wünschte sich nichts sehnlicher, als sich von der Szene zurückzuziehen, vor dem Schmerz, dem Bedauern und der Wut zu fliehen, die sein Herz und seine Seele zerdrückten, als er Wick wieder sterben sah. Aber er war aus einem bestimmten Grund hier.

Der Ring.

Gryph zwang Wicks Erinnerung, zu dem genauen Moment zurückzuspulen, in dem Wick versucht hatte, vor Tifalas tödlichem Schlag auszuweichen. Er blickte auf die kleine Hand hinunter. Der Rubin auf dem Ring hatte dieselben Risse wie der, der auf Gryphs Handfläche ruhte. Schmerz und Erleichterung machten sich bemerkbar. Der Ring war zerbrochen, bevor Wick starb.

Wenigstens überlebt seine Seele noch. Wo bist du, Wick?

Ein Rauschen riss Gryph zurück durch den Strudel der Erinnerungen und er war wieder in seinen Gemächern. Er stolperte und hielt sich an der Kante eines großen Steintisches fest, um nicht hinzufallen.

Der Ring klirrte auf den Boden. Er versuchte zu verstehen, was er erlebt hatte, aber die rohen Emotionen von Wicks letzten Momenten machten es schwierig, das Gesehene zu verarbeiten. Gryph wusste jedoch eines. Welches Reich auch immer Anspruch auf Wicks Seele erhoben hatte, der Gnom würde nicht stillschweigend gehen.

Es dauerte eine Minute, bis Gryphs Körper aufhörte zu zittern, aber schließlich holte er den Ring zurück und stand auf. Er blickte auf ihn hinunter, schloss die Faust und sprach:

»Ich werde dich finden, Wick. Das schwöre ich.«

Du hast ein bindendes Gelübde abgelegt.

Gelübde sind mächtige, verbindliche Versprechen. Sie werden durch die uralte Magie der Reiche erzwungen und ziehen schwere Strafen nach sich, wenn sie gebrochen werden. Gryph hat versprochen, alles zu tun, was er kann, um die Seele seines Freundes Wick zu finden.

Schwierigkeit: unbekannt

Belohnung: unbekannt

Erfahrung: unbekannt

Zeitplan: unbekannt

Strafe bei Nichterfüllung: unbekannt

Der tiefe Klang eines großen Gongs erfüllte den Raum und unterbrach Gryphs Trance. Jemand war an der Tür. Gryph verstaute den Ring zurück in seiner Tasche und versuchte, sich zu beruhigen, indem er seine Kleidung glättete. Er drehte sich zur Tür. »Herein.«

Die Tür schwang auf und gab den Blick auf Ovrym frei, der königlich und elegant im Rahmen stand. Er war ebenso herrschaftlich gekleidet wie Gryph und bot einen beeindruckenden Anblick. Der Blick auf seinem Gesicht war nicht zu entschlüsseln.

»Es ist Zeit.«
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Für Gryph fühlte sich der kurze Weg zum Nexus an wie der Weg eines Verurteilten zum Galgen. Er wusste, dass sein Widerwille, die Führung zu übernehmen, egoistisch, dumm und kurzsichtig war. Ovrym hatte mit seiner Einschätzung recht gehabt, dass Gryph die Stadt und ihre Bewohner genauso sehr brauchte, wie sie ihn benötigten. Dennoch würde er sich selbst belügen, wenn er nicht zugeben würde, dass die Verantwortung des Regierens ihn erschreckte.

Das liegt daran, dass du ein verdammter Idiot bist, sagte Wicks Stimme aus dem Nirgendwo. Gryph grinste vor sich hin, wusste aber in den Tiefen seiner Seele, dass sowohl das Wick-Phantom, als auch Ovrym und Grimliir recht hatten. Er musste die Stadt übernehmen.

Als sie weitergingen, trat Grimliir neben sie, gekleidet in eine glänzende Rüstung und mit einer zweischneidigen Axt auf einer Schulter. »Seid gegrüßt, mein Herr«, begrüßte ihn der Zwerg und kicherte über Gryphs finsteren Blick. Grimliir hatte Gryph nicht nur gedrängt, das Kommando über die Stadt zu übernehmen, er hatte ihn auch davon überzeugt, dass sein Anspruch nach allen alten Gesetzen der Thalmiir und der Allianz felsenfest begründet war.

Gryph behauptete nicht, die Lebensweise der Zwerge zu verstehen, aber er hatte etwas von ihrer Geschichte aus einem Stapel alter Bücher entnommen, die ihm ein ebenso alter Zwergengelehrter geliehen hatte.

Was Gryph gelesen hatte, war unglaublich langweilig, denn blumige Prosa war nicht die Stärke der Zwerge, aber er hatte erfahren, dass die Zwerge ihre Ahnen anstelle von Göttern verehrten. Gryph hatte an der Philosophie des stoischen und doch ehrenhaften Volkes nichts auszusetzen. Fast jedes Wesen, das in der Geschichte der Reiche den Mantel der Göttlichkeit beansprucht hatte, war zu einem Despoten geworden und hatte seine Liebe der Macht und nicht dem Volk geschenkt.

Ich werde nicht wie sie enden, schwor Gryph sich, während seine Finger zu seiner Stirn wanderten, der Stelle, an der sich seine Essenz mit ihm verbunden hatte. Sie hatte die Macht, ihn zu einem Gott zu machen, aber Brynn hatte sie ihm gegeben, weil sie an ihn glaubte. Sie glaubte, dass man ihm die Verantwortung und die Macht anvertrauen konnte. Dieses Vertrauen wurde heute auf die Probe gestellt, wenn er den Mantel der Führung akzeptierte.

Als er zugestimmt hatte, die Verantwortung für Dar Thoriim zu übernehmen, hatte Gryph darauf bestanden, dass er nicht zum König gekrönt werden würde. Der letzte Steinkönig, eines von Gryphs vergangenen Leben, war dem Stolz und der Arroganz zum Opfer gefallen und hatte sich den Hohen ergeben. Gryph wusste, dass Macht korrumpieren konnte, also würde er seine Macht begrenzen und sie mit denen um sich herum teilen. Mit jenen Verbündeten, denen er vertrauen konnte.

Sie erreichten das Ende des Tunnels und betraten den Nexus. Die riesige Säulenkammer war mit flackernden Feuerschalen erleuchtet. Ein großer Steintisch stand vor dem Kontrollpodest. Eine Gruppe von zwergischen Steinmetzen hatte ihn auf Gryphs Anweisung hin gebaut, als er erklärt hatte, dass er kein König sein würde, sondern der Anführer eines Rates, der die Stadt gemeinsam regieren würde. Zu diesem Zweck wollte er einen runden Tisch, an dem alle sehen und gesehen werden konnten und an dem alle Stimmen gehört wurden. Da in den Reichen niemand die Legende von König Artus kannte, konnte man ihm auch kein Plagiat vorwerfen.

Als sie eintraten, standen alle Anwesenden auf. Die meisten von ihnen kannte er. Barrendiel, der einstige Hauptmann der Jäger der Waldstadt Aenor und nun ihr Regent, begrüßte ihn zuerst.

»Sei gegrüßt, Gryph.« Mit einem Nicken fasste er Gryph am Unterarm.

»Danke, dass du gekommen bist. Was gibt es Neues über den Chaoseinbruch?«

»Es gab in den letzten Tagen keine neuen Sichtungen von chaosverdorbenen Kreaturen.«

»Das sind gute Nachrichten. Hoffen wir, dass diese Entwicklung anhält.«

»Immer wachsam. Immer bereit«, zitierte der Regent das Mantra, das die Jäger nutzten.

Gryph begrüßte als Nächstes den Vogt Gartheniel. Er war ein früher Befürworter von Gryphs Machtübernahme gewesen und Gryph betrachtete ihn als einen wahren Freund.

»Danke, dass du gekommen bist, Vogt.«

»Natürlich, mein Herr«, antwortete der Vogt und ein leichtes Grinsen verzog seinen Mund, als Gryph zusammenzuckte. »Mein Rat steht dir jederzeit zur Verfügung.«

»Ich vermute, dass ich diesen Rat in den nächsten Tagen oft benötigen werde.«

»Er wird dein sein.« Gartheniel fuhr mit den Fingern über die eingravierte Oberfläche des Tisches, sichtlich beeindruckt. »Auch wenn du es vielleicht nicht so sehr brauchst, wie du annimmst. Allein dieser Tisch zeugt von mehr Weisheit, als die meisten Herrscher in einer ganzen Regentschaft an den Tag legen.«

»Oder Feigheit«, ergänzte Gryph grinsend. »Vielleicht schiebe ich den Schwarzen Peter nur Leuten wie dir zu.«

»Ich weiß nicht, was dieser Peter mit irgendetwas zu tun hat. Aber eines weiß ich. Du bist kein Feigling.«

Verdammte Umgangssprache, seufzte Gryph innerlich, senkte aber anerkennend den Kopf. Dann flüsterte er dem kleineren Mann ins Ohr. »Halte dich mit der Unterwürfigkeit zurück, sonst verleihe ich dir einen so langen Titel, dass die Leute zehn Minuten brauchen, um dich zu begrüßen.«

»Botschaft angekommen … mein Herr. Erinnerst du dich an Yrriel?«

Die lebhafte Elfenfrau nahm Gryph in eine heftige Umarmung. »Schön zu sehen, dass du noch unter den Lebenden weilst, junger Gryph.«

»Ähm, danke, Yrriel«, antwortete Gryph überrascht. »Deine Rune hat einen großen Teil dazu beigetragen, dass ich am Leben geblieben bin.« Die besagte Rune war ein durchdrungener Edelstein, der die Kraft von Gryphs ohnehin schon mächtigem Speer verstärkte. Das Tränken war ein Talent, das er unbedingt lernen wollte, aber er vermutete, dass Yrriel einen Preis für das Wissen verlangen würde.

»Natürlich«, grinste sie und tätschelte ihm liebevoll die Seite des Gesichts.

Zu Gryphs großer Erleichterung lenkte Grimliir Gryphs Aufmerksamkeit auf ein Trio von Zwergen. Belgaarm war ein graubärtiger, mit Narben übersäter Zwerg, der aber jugendliche, blitzblaue Augen hatte. Er war ein Meisterschmied und hatte viele Jahrhunderte lang mit Gartheniel zusammengearbeitet, um Spannungen zwischen Zwergen und Elfen abzubauen. Thaldrain war ein jüngerer Zwerg, der nach Malz und Hopfen roch und nach Aussage des Vogtes das beste Bier auf Korynn braute. Schließlich wurde er von Reynglain in eine Bärenumarmung genommen, einer stämmigen Zwergenfrau, deren feuerrotes Haar zu ihrer Persönlichkeit passte. Sie war eine Erdmeisterin und Gryph vermutete, dass sie die Mächtigste der drei war.

Als Nächstes kam ein Kriegsgeborener, der zwar theoretisch genauso aussah wie Errat, aber andere Gesichtszüge hatte. Wo Errat eine kindliche Neugier und Freundlichkeit ausstrahlte, trug dieser Mann ein grimmiges und starres Auftreten. Er ergriff Gryphs Arm in einem schraubstockartigen Griff und verbeugte sich. »Meine Brüder haben mich Berrath genannt.«

»Das bedeutet ›Anführer‹ in Altem Thalmiir«, erklärte Grimliir.

»In der Tat, Vater«, stimmte der Kriegsgeborene zu und verneigte sich vor dem Mann, der ihn erschaffen hatte. »Ich habe die Ehre, von meinen Brüdern auserwählt worden zu sein, für sie bei diesem Konzil zu sprechen und bei denen, die noch kommen werden.«

»Es ist mir eine Ehre, dich kennenzulernen, Berrath.«

»Die Ehre ist ganz meinerseits, Sahmaan Gryph.«

»Das bedeutet ›Retter‹«, erklärte Grimliir rasch, als er Gryphs Verwirrung sah. »Ein wohlverdienter Titel.«

Gryph blickte den Meister der Kunstfertigkeit finster an, doch, bevor ein Wort des Protests fallen konnte, raubte ihm eine Umarmung von Errat den Atem. »Freund Gryph, es ist wunderbar, dich zu sehen.«

Gryph keuchte unter dem Angriff und blickte zu Errat auf. »Es ist auch schön, dich zu sehen, Errat«, presste er hervor. Der Falken-Automat, der auf Errats Schulter saß, krächzte zur Begrüßung. »Und dich auch, Falkilein.«

Errat grinste und wandte sich an einen anderen Kriegsgeborenen. »Freund Gryph, das ist Bruder Urgyyn. Er ist sehr stark.« Urgyyn sagte nichts, sondern neigte nur den Kopf. »Er spricht nicht, im Gegensatz zu mir. Ich rede sehr gerne, vor allem mit dir, Freund Gryph.«

Gryph konnte sich ein Lächeln über den seltsamen Kriegsgeborenen nicht verkneifen und ging weiter. Grimliir stellte ihm ein Trio von Menschen vor, eine stämmige Frau namens Brunhilde, die eine Alchemistin war, eine matronenhafte Gelehrte namens Eadweanna und einen jovialen Mann namens Thornley, der die Bauern des Tals repräsentierte. Alle drei schüttelten ihm die Hände und nickten zur Begrüßung.

Nachdem die Vorstellungsrunde beendet war, nahm Gryph hinter seinem Stuhl Platz. Zu seiner Linken stand Tifala, die ihm ein schmerzerfülltes Lächeln schenkte. Er streckte die Hand aus und nahm ihre Hand in die seine. »Wenn das hier vorbei ist, habe ich etwas mit dir zu besprechen.«

»Ich auch mit dir«, gab sie zurück, eine seltsame Anspannung in ihrem Ton. Dann lächelte sie und sah ihm in die Augen. »Es ist schön, dich zu sehen.« Gryph lächelte zurück und drückte ihre Hand, bevor er sich an Grimliir wandte und nickte. Der stämmige Zwerg hob eine dicke Metallstange über seinen Kopf und ließ sie auf den Steinboden fallen, einmal, zweimal, dreimal.

»Passt auf und gebt Acht«, dröhnte Grimliir mit kräftiger Stimme. »Heute ernennen wir einen neuen Herrscher von Dar Thoriim.« Er schaute sich unter den versammelten Vertretern um und Dutzende von anerkennenden Augen starrten zurück. »Dieser Mann ist Gryph, ein Spieler von der Erde, Held der Waldstadt Aenor und Retter von Dar Thoriim. In ihm ruht die wiedergeborene Seele des letzten Steinkönigs. Ich, Grimliir, einstiger Vogt von Dar Thoriim, nominiere diesen Mann, das Kommando über diese Stadt zu übernehmen. Wer unterstützt diese Nominierung?«

»Wir«, rief Reynglain mit einer überraschend melodischen Stimme. »Wir, die Zwerge von Aenor, unterstützen diese Nominierung. Wir versprechen, an der Seite von Gryph zu arbeiten, um Dar Thoriim wieder zu Größe zu verhelfen.« Die Zwerge hämmerten mit steinharten Fäusten auf den Steintisch.

»Wer sonst?«, fragte Grimliir und schlug seinen Stab erneut auf den Steinboden.

»Die Elfen von Aenor unterstützen Gryph«, antwortete Barrendiel. »Wir haben eurem Volk lange Schutz gewährt und freuen uns darauf, euch beim Wiederaufbau von Dar Thoriim zu helfen.«

»Wer sonst?« Ein weiterer donnernder Schlag von Grimliirs Stab.

»Die Menschen von Aenor unterstützen diese Nominierung«, meldete sich Eadweanna mit einer Stimme, die so glatt wie frisches Pergament klang. »Wir freuen uns auf den Austausch von Waren und Informationen. Mögen beide Städte unter unserer Freundschaft gedeihen.«

»Wer sonst?«, begleitet von einem weiteren Schlag.

Zu Gryphs Rechten stand Errat. »Hallo, ich bin Errat. Ich bin mit Gryph befreundet.« Urgyyn grunzte in einem Ton, der Missbilligung vermuten ließ und Errat grinste. »Ähm … Die Kriegsgeborenen von Dar Thoriim unterstützen diese Nominierung. Gryph ist ein guter Freund.« Errat setzte sich unter zahlreichem Gekicher.

Grimliir hob seinen Stab, bereit, ihn ein letztes Mal niederzubringen, als das kakofonische Geräusch von Metall, das heftig auf Metall schlägt, vom Eingang des Nexus her dröhnte.

»Hu-Huh-Huh!«, kam ein tiefkehliger Gesang, gefolgt von dem erneuten Klirren von Metall auf Metall. Alle Augen richteten sich auf den Eingang, als eine Gruppe gepanzerter Zwerge die Kammer betrat. Es waren fünf auf jeder Seite und in der Mitte stand ein kampferprobter Zwerg, der einen Fuß größer war als alle anderen, denen Gryph begegnet war.

»Hu-Huh-Huh! Hu-Huh-Huh!«, skandierten die beiden Fünfergruppen weiter und bildeten einen Halbkreis vor der Tafelrunde. Jeder Zwerg schlug seine Waffe in einer rhythmischen Kampfhymne gegen seinen Schild. Der große Zwerg blieb stehen und schlug seinen eigenen Hammer einmal, zweimal, dreimal auf den Steinboden.

»Ich bin Krovoor, Nachfahre des letzten Steinkönigs und rechtmäßiger Erbe des Throns von Dar Thoriim und ich werde sterben, bevor ich sehe, wie ein verdammter Rindenschnüffler die Stadt meiner Vorfahren verdirbt.«

Grimliir runzelte die Stirn. »Eure Behauptung wurde untersucht und für falsch befunden, Krovoor. Ihr habt kein Recht und keine Unterstützung. Verlasst diese Sitzung jetzt.«

»Pah«, spuckte Krovoor. »Diese sogenannte Untersuchung wurde von einem dreckigen Menschen durchgeführt.« Er starrte Eadweanna direkt an, deren Haltung unter dem wütenden Blick des Zwerges nicht wankte. »Ich weise ihre Ergebnisse als falsch zurück.« Dann richtete er seinen Zorn gegen die Zwerge.

»Von den anderen habe ich so viel erwartet, aber ihr drei würdet unsere Stadt einem Mann übergeben, der nicht einmal aus diesen Reichen stammt, geschweige denn ein Zwerg ist? Ihr seid Rassenverräter und ich werde dafür sorgen, dass ihr bezahlt, wenn ich hier regiere.«

»Setz dich auf deinen pickelbedeckten Arsch, du undankbarer Wicht«, knurrte Reynglain.

Krovoor spuckte auf den Boden. »Du schäbige alte Hexe, dir werde ich’s zeigen!« Er machte mehrere Schritte auf die Zwergenfrau zu. Innerhalb von Sekunden standen die Kriegsgeborenen, Zwerge, Elfen und Menschen zwischen Krovoor und Reynglain.

»Ihr seid weder würdig noch erwünscht, Krovoor«, hob Grimliir erneut die Stimme. »Ich kannte euresgleichen schon, als die Allianz gegründet wurde. Boshafte, kleine Zwerge, die sich für überlegen hielten, die Türen zur Welt verschließen und sich im Boden verstecken wollten. Ihr wart damals Feiglinge und seid heute Feiglinge. Euer Hass hat keinen Platz in dieser Stadt.«

Es dauerte ein paar Augenblicke, bis Krovoor seine Wut im Zaum halten konnte. Seine Augen wanderten von Grimliir zu Gryph. »Du bist kein Zwerg und erst recht kein wiedergeborener König. Ich werde verdammt sein, bevor ich dich auf dem Thron der Stadt meiner Vorväter sitzen sehe. Ich fordere dich zum Urteil der Langbärte heraus.«

Keuchen erfüllte den Nexus, aber Gryph hielt dem Blick des furchterregenden Zwerges stand. Auf der Erde war er mit Männern wie Krovoor aneinandergeraten, erbärmliche Überbleibsel einer Zeit, in der Rassismus und Hass herrschten und zu Gewalt und Unterdrückung führten. Er würde nicht zulassen, dass solche Bigotterie in seiner Stadt Wurzeln schlug.

Gryph starrte zurück, dann grinste der Zwerg. »Ihr wisst ja nicht einmal, wovon ich rede, oder?« Er wandte sich spöttisch an Grimliir. »Und das ist es, was ihr wollt? Ihr wollt, dass diese Glatthaut über unser Volk herrscht?«

In einer Sache hatte Krovoor recht. Gryph hatte keine Ahnung, was das Urteil der Langbärte war, aber er konnte den Ernst der Lage spüren und wusste, dass Krovoors Forderungen nicht weitergehen konnten. »Ich nehme deine Herausforderung an, Krovoor«, rief er mit lauter, ruhiger Stimme.

Krovoor grinste und richtete seinen Blick auf Grimliir. »Steh nicht einfach so da, du Bastard, bring das Siegel des Zwergenkönigs hervor und wir werden sehen, wen meine Vorfahren erwählen werden.«

Grimliir blickte zu Gryph, der nickte. Grimliir trat vor und bedeutete Gryph, sich dem größeren Zwerg gegenüberzustellen. Er sah Krovoor an. »Das wird nicht so laufen, wie du hoffst, mein Junge. Letzte Chance, einen Rückzieher zu machen und das bisschen Würde zu bewahren, das du noch hast.«

Krovoor spuckte Grimliir vor die Füße, zog einen Dolch aus seinem Gürtel und schnitt seine Handfläche auf. Er machte eine Faust und drückte einige Tropfen Blut auf das Siegel. Dann starrte er Gryph an.

Ohne zu zögern, zog Gryph seinen eigenen Dolch und schnitt sich die Handfläche auf. Er sah zu, wie sein Blut auf das Siegel tropfte. Die kunstvoll geschnitzte Metallplatte trank beide Gaben gierig und sprang dann aus Grimliirs Griff. Der alte Thalmiir wich zurück, als das Siegel in der Luft zwischen Gryph und seinem Herausforderer schwebte.

Das Siegel drehte sich und das ferne Geräusch von klirrendem Metall und tobendem Feuer war zu hören. Hitze strömte aus dem Siegel und Gryph fühlte sich, als wäre er in einem Hochofen. Er verfluchte sich selbst, als er unwillkürlich einen Schritt zurücktrat. Dann erblickte er das schmierige Grinsen auf Krovoors Gesicht.

»Ich werde es genießen, dein hübsches Gesicht in Stücke zu zerschlagen. Dann werde ich mich vielleicht an deiner Leiche zu schaffen machen.«

»Kannst du dir wenigstens die Zähne putzen, bevor du das tust? Dein Atem lässt mich den Geruch von Baalgrath-Scheiße vermissen.« Krovoor brüllte vor Wut und wollte sich auf Gryph stürzen, gerade als sich das Siegel zu einem kugelförmigen Käfig aus Metall mit einem Durchmesser von drei Metern ausdehnte. Gryph befürchtete, von dem sich schnell ausdehnenden Metall zerquetscht zu werden, aber er und Krovoor glitten einfach hindurch. Dann befanden sie sich beide schwebend im Inneren, wie in einer Umgebung ohne Schwerkraft.

Die Realität verschob sich und Gryph war woanders.
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Gryphs Augen flogen auf und er schnappte nach Luft. Hitze drang in seine Lungen, während das Zischen von geschmolzenem Metall und das rhythmische Klirren von Werkzeugen seine Ohren erreichten. Er blinzelte durch die Tränen hindurch und sah, dass er sich in einer riesigen Halle befand, die leicht hundert der Nexus-Kammern, in denen er bis gerade gestanden hatte, hätte aufnehmen können. Er kam sich klein vor, sehr, sehr klein. Er drehte sich um und suchte nach Krovoor, aber der Zwerg war verschwunden.

Es dauerte ein paar Augenblicke, bis das körperliche Unbehagen nachließ, aber Gryph gewöhnte sich schnell an die Hitze. Um ihn herum befanden sich Hunderte, wenn nicht Tausende von laufenden Schmiedeöfen. An jedem von ihnen hämmerte ein gespenstischer Zwerg Metallbarren zu Äxten und Schwertern, Schilden und Brustpanzern und unzähligen anderen handwerklichen Gegenständen.

Gryph bewegte sich auf die nächstgelegene Schmiede zu und streckte die Hand aus, um den geisterhaften Schmied zu berühren. Seine Hand schoss durch die Schulter des Mannes und hinterließ eine Spur aus rotglühenden Funken. Der Schmied verlangsamte seine Arbeit nicht und schien ihn auch sonst nicht zu bemerken.

»Gute Arbeit«, rief Gryph über den Lärm hinweg, um irgendwie seine Aufmerksamkeit zu erhalten. Aber der Mann hörte ihn entweder nicht oder wollte das Kompliment nicht zur Kenntnis nehmen. Gryph benutzte Analyse.

Zwergenseele

Stufe: nicht verfügbar

Trefferpunkte: nicht verfügbar

Ausdauerpunkte: nicht verfügbar

Manapunkte: nicht verfügbar

Karmapunkte: nicht verfügbar

Dies ist die Seele eines Zwerges, die auf ihre Wiedergeburt in den Reichen der Sterblichen wartet. Während sie auf die Wiedergeburt warten, arbeiten die Seelen der Zwerge an einem der vielen handwerklichen Talente, die von ihrer Spezies so geliebt werden.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

»Tja, das war nicht hilfreich.« Der Zwerg hob den Gegenstand auf, an dem er gearbeitet hatte und Gryph erkannte, dass es eine Gürtelschnalle war. Er drehte sie von einer Seite zur anderen und betrachtete jedes Detail. Gryph konnte nicht behaupten, viel über Schmiedekunst zu wissen, aber er erkannte eine exquisite Arbeit, wenn er sie sah. Der Zwerg grunzte, ob als Anerkennung seiner Arbeit oder als Enttäuschung, wusste Gryph nicht, und warf das fertige Stück zurück in die tobenden Flammen der Schmiede.

»Was zum Teufel machst du da?«, jammerte Gryph, als das Meisterwerk vor seinen Augen schmolz. Er sah gebannt zu, wie der ganze Prozess erneut begann, aber dieses Mal, als der Zwerg die Schnalle in die Flammen warf, fasste Gryph danach.

Seine Hand verkohlte, als das Metall, das kühl und fest aussah, durch seine Handfläche glitt. Seine Trefferpunkte fielen in wenigen Augenblicken um 200 Punkte, Tendenz sinkend. Er eilte zum nächstgelegenen Wasserfass und schob seine Hand hinein. Das Brennen hörte auf, aber der Schmerz ließ nicht nach. Er behielt seine Hand in der Tonne und beobachtete, wie sich die Wellen auf der Wasseroberfläche langsam beruhigten. Ein bärtiges Gesicht starrte ihn an, das ihm sowohl bekannt als auch unheimlich war. Er sprang zurück, das Herz hämmerte in seiner Brust. Einen Moment später trat er wieder an das Fass und schaute erneut hinein. Dasselbe Gesicht starrte zurück und er verstand, warum es ihm so vertraut war. Es war sein Gesicht. Es war das Gesicht des letzten Steinkönigs.

Gryph schaute an seinem Körper hinunter und erkannte, dass es der eines stark bemuskelten Zwergenkriegers war. »Es ist also wahr. Ich war tatsächlich der letzte Steinkönig.«

Er schüttelte den Kopf. Um sich abzulenken, öffnete er seine Handfläche. Ein perfektes Gegenbild der spektralen Gürtelschnalle war darin eingebrannt. Im Laufe der nächsten Minuten wandte er immer wieder Kleine Heilung an und erreichte schließlich volle Gesundheit, aber das Brandzeichen blieb weiterhin sichtbar.

»So ein Mist«, brummte Gryph und wandte sich von der Zwergenseele ab. Er schaute nach links und nach rechts. In jeder Richtung gab es eine fortlaufende Reihe von Schmieden, die von einer endlosen Anzahl von Zwergenseelen bearbeitet wurden. Da er keine bessere Idee hatte, begann er, entlang der Reihe zu wandern.

Er lief stundenlang, ohne dass sich die Landschaft änderte und hielt an, um sich auszuruhen, indem er sich an eine der riesigen Säulen lehnte, die hoch oben im Rauch verschwanden. Er wollte seine Augen nur einen Moment ausruhen, aber ehe er sich versah, war er eingenickt.

Ein unsanfter Tritt gegen seinen Fuß rüttelte ihn wach. Er ruckte auf und blickte in ein Zwergengesicht. Anders als die anderen, denen er in dieser jenseitigen Schmiede begegnet war, war dieser nicht nur physisch anwesend, sondern beäugte ihn auch enttäuscht.

»Hast du vor, den ganzen verdammten Tag zu schlafen, Junge? Das bringt mir einen schlechten Ruf ein.«

»Ähm«, stammelte Gryph. »Wer seid Ihr?«

»Verdammt, hast du mich schon vergessen? Na so was. Ich bin Regveld. Betrachte mich als deinen Führer und Mentor, während du hier in der Großen Schmiede bist.«

»Schön, Euch kennenzulernen, Regveld. Ich bin …«

»Ich weiß, wer du bist, du verdammter Nichtsnutz. Glaubt ja nicht, dass ich meinen eigenen Sohn nicht erkenne.«

»Ähm … Was?«

»Ist das alles, was ihr Jünglinge heutzutage macht? Blöde Fragen stellen und unintelligente Laute von euch geben?«, spottete Regveld. »Da bin ja ich froh, dass ich hier geblieben bin. Ich war dein Vater, dein lieber Herr Papa, als du noch Mahlgriim warst. Du weißt schon? Der letzte Steinkönig? Muss ich es noch einfacher erklären?«

Gryph warf Regveld einen verwirrten Blick zu und öffnete seinen Mund.

»Wenn du noch einmal ›Ähm‹ oder ›Hä‹ oder so was sagst, Junge, dann setzt es was und zwar heftig.«

»Bitte verzeiht, ähm, verzeih mir, ich habe nur sehr vage Erinnerungen an dieses Leben. Mein Seelentraum hat angedeutet, dass ich seither einige Leben gelebt habe.«

»Seelentraum? Das ist die schicke Art der Elfen, zu schlafen, oder? Immer braucht ihr besondere Wörter für euren Kram. Kein Wunder, dass Krovoor sich so darüber aufregt, dass du der neue Steinkönig werden sollst.«

»Ich will kein König sein. Ich will nicht einmal ein Anführer sein.«

»Kein König sein? Was ist denn falsch mit dir, Junge?«

»Auf der Erde, wo ich herkomme, sind die meisten Könige Despoten oder Tyrannen.«

»Das ist doch kein Argument! Ich verstehe, welche Erfahrungen du mit Königen und anderen Herrschern hast, mein Junge, wirklich. Ich war selbst ein König. Aber manchmal muss man aufhören, ein Feigling zu sein und ein Opfer bringen für die Leute, die man liebt. Auch, wenn man eigentlich Angst vor Verantwortung hat.«

»Ich weiß, ich weiß. Deshalb habe ich Krovoors Herausforderung ja angenommen. Seine Regierung wäre voller Hass und Verderben. Leute würden sterben.«

»Krovoor ist ein glatzköpfiger Narr und nichts weiter. Ein widerlicher Stinkmolch und eine schlechte Ausrede für einen Zwerg. Na los, beweg deinen Hintern, Kleiner, es gibt noch viel zu tun.« Damit stapfte Regveld davon.

Gryph grummelte und folgte ihm mit einigen Schwierigkeiten. Er musste doppelt so schnell laufen, wie sonst, um mit seinen plötzlich kurzen Beinen mithalten zu können. »Also, was ist das hier für ein Ort?«

Regveld warf ihm einen wütenden Seitenblick zu, der Gryph dazu brachte, sich ins Bett verkriechen zu wollen. Der ältere Zwerg grummelte genervt vor sich hin, aber schließlich antwortete er. »Das ist die Große Schmiede. Hierher kommen die Seelen von uns Zwergen, nachdem wir durch die Grauen Schleier gegangen sind. Das heißt, einige von uns. Es gibt auch Arschlöcher, die jeden Grundsatz von Güte und Brüderlichkeit verraten haben und in den Abgrund oder sonst wohin gebracht werden.« Er senkte die Stimme. »Ich würde sie aber nicht erwähnen, die Leute hier reden nicht gerne über diese verlorenen Seelen.«

»Die Leute hier?«

»M-hm. Wir teilen sie in verschiedene Gruppen ein. Die Geister, mit denen du versucht hast zu reden, sind Seelen, die auf eine Rückkehr in die sterbliche Welt warten. Sie sind bei Weitem die zahlreichsten. Solange sie hier sind, arbeiten sie an der Fähigkeit, die sie im nächsten Leben zu meistern hoffen. Verschwende nicht deine Zeit mit ihnen, sie reden nicht viel. Dann gibt es Leute wie mich, Seelen, die genug vom sterblichen Leben haben und ihr Bewusstsein über das Sterbliche hinaus erweitern wollen. Ich bin sozusagen auf lange Sicht hier und arbeite daran, einer der Langbärte zu werden. Sie sind die dritte Gruppe, die Altvorderen, die wir Zwerge verehren.«

»Ich … glaube, ich bin hier, um die Langbärte zu sehen.«

»Weiß ich doch, mein Junge. Krovoor hat dich zum Urteil der Langbärte herausgefordert.« Regveld bedachte Gryph mit einem prüfenden Blick. »Du bist allerdings noch nicht bereit dafür. Deshalb bin ich ja hier. Ich muss dir erst beibringen, wieder ein Zwerg zu sein. Genau wie damals, als du noch ein kleiner Hosenscheißer warst.«

»Wunderbar.«

»Absolut nicht. Du warst ein Zwergenjunge, vollgestopft mit Pilzen und Ziegenmilch. Herrje, was für ein übler Gestank das war. Lass uns diesen üblen Teil unseres Lebens nicht wiederholen.«

»Können wir einfach weitermachen?«

»Richtig, tut mir leid, Kleiner. Ich bin einfach so froh, dich zu sehen.« Regveld zog Gryph in eine Bärenumarmung und Gryph versuchte verzweifelt, Luft zu bekommen, was mit seinen eingeengten Lungen gar nicht so leicht war.

»Ich freue mich auch, dich zu sehen«, keuchte Gryph und war überrascht, dass es die Wahrheit war. Er verstand das ganze Konzept der vergangenen Leben und unsterblichen Seelen immer noch nicht, aber er fühlte eindeutig eine Verbindung zu Regveld, wie eine Art Déjà-vu an einen Ort, an dem man nie gewesen ist.

Nach ein paar Augenblicken ließ Regveld ihn los, zog die Nase hoch und stapfte davon. »Komm schon, Junge, wir haben keine Zeit zu verlieren.«


Kapitel 12

Regveld führte ihn durch ein wechselndes Labyrinth von Gängen, bis sie eine alte Mine erreichten. Er reichte Gryph eine Spitzhacke und verschwand im Tunnel.

»Die erste Fähigkeit, die alle Zwerge lernen, ist der Bergbau. Die Hochgeborenen wie das gemeine Volk graben in den Tiefen der Berge und suchen nach Reichtum für sich und ihren Clan. Es ist harte Arbeit. Zwergenarbeit. Ich weiß, dass du deine letzten Leben als tänzelnde Elfen und sonnenbadende Menschen verbracht hast, also wird sich das alles neu für dich anfühlen. Aber keine Sorge, ich bringe dich in kürzester Zeit dazu, deinen Hintern zu bewegen und Erz zu knacken.«

Und das tat er. In den nächsten Stunden oder waren es Tage oder gar Wochen, schuftete Gryph und lernte, wie man Erze abbaute. Es war wirklich harte Arbeit, aber auf eine seltsame Art und Weise befriedigend. Auf der Erde war die Arbeit mit den bloßen Händen immer Balsam für seine Seele gewesen. Das war auch hier so, bloß gab es noch zusätzliche Boni obendrauf.

Du hast das Talent BERGBAU erlernt.

Stufe(n): 1-10

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du hast gelernt, in die Tiefen der Erde einzudringen, um Metalle, Edelsteine und andere Wertgegenstände freizulegen, mit denen du eine Vielzahl von nützlichen Gegenständen und Waffen herstellen kannst.

Jede Stufe erhöht den Ertrag einer beliebigen Erzader um 1 %, bietet eine Chance von 0,5 %, wertvolle Edelsteine zu finden und eine Chance von 0,25 %, seltene Metalle zu finden.

Du kannst dich jetzt einen echten Zwerg nennen. Du machst deinen Papa stolz.

Gryph grinste über den Kommentar, der eindeutig von Regveld stammte. Schätze, du bist nicht der einzige, der das kann, Lex. Wo bist du nur, Kumpel? Als die beiden Männer die Mine verließen, klopfte Gryph dem älteren Zwerg kräftig auf die Schulter. »Danke, Paps.«

Regveld grinste ihn an. »Du lernst sehr schnell, Kleiner. Hat das etwas mit deinem schicken Verborgenen Wissen zu tun?«

Gryph stolperte beinahe. Woher …? »Ähm?«

»Bei Durgaths Nüssen, jetzt fängst du schon wieder mit diesem ›Ähm‹ an. Das hier ist eines der Höheren Reiche, Junge, wir wissen alles über dich.«

Gryphs Fuß blieb an einem Stein hängen und diesmal wäre er wirklich gestolpert und der Länge nach hingeschlagen, hätte Regveld ihn nicht aufgefangen.

»Entspann dich, Kleiner. Ich bin wirklich hier, um dir zu helfen. Andererseits … entspann dich nicht zu sehr, deine Ausbildung hat gerade erst begonnen.« Regveld lachte über Gryphs niedergeschlagenen Gesichtsausdruck und marschierte einen weiteren Gang entlang, aus dem ihnen Hitze und Lärm entgegenschlugen.

Die nächste Runde der Ausbildung war das Verhütten, der Prozess, der das Erz in Barren aus veredeltem Metall verwandelte, die für das Handwerk nützlich waren. Gryph wusste, dass er während des Bergbautrainings Adern von Eisen, Kupfer, Silber, Nickel, Gold, Platin, Silberstahl, Adamantium, Spektraleisen und außerdem eine Vielzahl von Edelsteinen gefunden hatte. Er hatte beim Abbau nicht viel über ihre Unterschiede und Eigenschaften nachgedacht. Schließlich war der Prozess des Hackens und Grabens derselbe, unabhängig davon, welche Art von Metall abgebaut wurde.

Das Verhütten hingegen war eine ganz andere Hausnummer. Dabei wurde das Roherz in einen Hochofen geworfen und das hochwertige Erz extrahiert, während die unbrauchbare Schlacke verbrannt oder zurückgelassen wurde. Dann goss man das geschmolzene Metall in barrenförmige Gussformen. Es war eine heiße und gefährliche Arbeit, aber genau wie beim Bergbau zahlte sich Gryphs Hingabe aus.

Du hast das Talent VERHÜTTEN erlernt.

Stufe(n): 1-10

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du hast gelernt, wie man rohes Erz in glänzende Metallbarren verwandelt, aus denen man wundersame Waffen, Rüstungen und Gegenstände herstellen kann.

Jede Stufe erhöht die Ausbeute an verhüttetem Erz um 1 % und bietet eine Chance von 0,5 %, jedes Erz zur Stufe ›Rein‹ aufzuwerten. Reine Metalle sind 25 % stärker als ihre normalen Gegenstücke.

Bei meinem Barte, sieh dir diese glänzenden Barren an. Mein Herz ist ganz aufgeregt vor Stolz.

Obwohl er todmüde war, musste Gryph über das Lob lächeln. Regveld ging auf ihn zu und warf ihm einen Barren aus grünem Metall zu. »Elementum?«, fragte Gryph, nachdem er den Barren gerade noch so gefangen hatte.

»Pah, das ist weit entfernt von diesem schicken Himmelsmetall. Das hier ist reines zwergisches Spektraladamant, Junge. Eine Mischung aus reinem Adamant und spektralem Eisen. Das gibt es nur hier und es ist viel besser als dein schickes Elementum, glaub mir. Es verletzt und halbiert geisterhafte Kreaturen und körperliche Wesen gleichermaßen. Verbessert auch eine ganze Reihe von Fähigkeiten. Jetzt gib her.«

»Warte, ich dachte, es wäre meins?«

»Gieriger Bengel, natürlich nicht! Spektraladamant ist eines der seltensten Metalle in allen Reichen. Du musst es dir verdienen, Junge. Jetzt komm, wir haben noch mehr Arbeit zu erledigen.«

»Mit ›wir‹ meinst du mich.«

»Jupp«, grinste Regveld und verschwand einen Gang entlang.

Das Erste, was Gryph auffiel, als sie tiefer in die Erde gingen, war, wie kühl diese Höhlen waren. Dann erfüllte ein vertrauter Geruch die Luft und er grinste. »Ist das eine Brauerei?«

Ein freudiges Lächeln erschien auf Regvelds Gesicht. »Woher weißt du das, mein Junge? Hast du früher mal ein paar gute Biere gebraut?«

»Gut wäre vielleicht nicht das richtige Wort, aber die Biere, die ich gebraut habe, haben meine Kameraden umgehauen.«

»Gut, dann hast du einen Vorsprung. Das wird ein Spaß.« Sie bogen um die Ecke und vor ihnen öffnete sich ein Raum, der mit riesigen Braukesseln, steinernen Gärgefäßen und endlosen Reihen von verschlossenen Fässern gefüllt war. Gryph wartete nicht auf eine Einladung, sondern legte einfach los, was Regveld beinahe zu Tränen rührte.

»Du bist wirklich ein Zwerg. Ich war in all meinen langen Jahren noch nie so stolz.«

Gryph lachte nur und machte sich wieder an die Arbeit. Nach seiner ersten Charge füllte eine weitere Meldung sein Blickfeld.

Du hast das Talent BRAUEN erlernt.

Stufe(n): 1-10.

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du hast gelernt, wie man Bier braut.

Jede Stufe erhöht die Qualität deiner Gebräue um 1 % und den maximalen Alkoholgehalt um 0,25 %.

Du bist ein echter Zwerg, mein Junge. Kannst es wohl kaum erwarten, sternhagelvoll zu werden.

»Also, betrinken wir uns jetzt?«

»Geduld, mein Junge. Wir müssen es reifen lassen und du hast noch viel Arbeit vor dir.« Regveld lachte über Gryphs enttäuschten Gesichtsausdruck. »Keine Sorge, Junge. Wir Zwerge feiern härter als alle anderen Weicheier, außer vielleicht die Orks. Diese Bastarde sind verrückt.«

»Also gut. Das ist also ein Nein zu dem Bier?«

Regveld gluckste und wies Gryph einen anderen Gang hinunter. »Die eigentliche Arbeit fängt jetzt erst an.«

»Jetzt erst?«, fragte Gryph alarmiert, eilte aber hinter Regveld her.

Die eigentliche Arbeit stellte sich als das tatsächliche Schmieden heraus. Er hatte gedacht, dass das Verhütten harte Arbeit sei, aber es war ein Tag am Strand im Vergleich zu der Anstrengung und der Geschicklichkeit, die für die Herstellung von Waffen und Rüstungen erforderlich waren. Seine Ausdauer war so oft am Boden, dass er beinahe zusammenklappte. Nach einer gefühlten Ewigkeit erhielt er ein paar neue Meldungen.

Du hast das Talent SCHMIEDEN (RÜSTUNG) erlernt.

Stufe(n): 1-10.

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Mit Kraft und Konstitution hast du gelernt, Barren aus Metall, Streifen aus Leder und Juwelen aller Art zu verwenden, um exquisite Rüstungen herzustellen. Du bist jetzt ein wahrer Zwerg, in Stahl gekleidet und bereit für den Kampf.

Jede Stufe erhöht den Rüstungsklassebonus jeder Rüstung, die du herstellst, um 1.

Sieh dir das an, du hast dir eine Rüstung geschmiedet. Jetzt wollen wir mal sehen, ob du sie auch tragen kannst.

Du hast das Talent SCHMIEDEN (WAFFEN) erlernt.

Stufe(n): 1-10

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Mit Kraft und Konstitution hast du gelernt, Barren aus Metall, Streifen aus Leder und Juwelen aller Art zu verwenden, um exquisite Waffen herzustellen. Du bist nun bereit, ein paar Schädel einzuschlagen.

Jede Stufe erhöht den Grundschaden jeder Waffe, die du herstellst, um 1 %.

Ach, du hast ja einen Hammer geschmiedet, mein Junge. Mein Herz zerspringt vor Freude. Lass uns ein paar Dinge zertrümmern.

Und das taten sie.

»Der Hammer ist die traditionelle Waffe der Zwerge. Sicher, einige von uns benutzen Äxte oder Schwerter, aber jedes Zwergenbaby hebt einen Hammer, sobald es ohne Hilfe herumwatscheln kann. Wenn du willst, dass deine Brüder und Schwestern dich als einen der ihren akzeptieren, musst du in der Lage sein, einen Hammer zu schwingen, ohne dir selbst in den Allerwertesten zu treten.«

Während er übte, ließ Regveld Gryph auch die schwere Plattenrüstung tragen, die von den Zwergen bevorzugt wurde. Sie fühlte sich für Gryph sperrig und unbequem an, aber nach vielen Stunden des Zerschlagens und Zerschlagenwerdens hatte er den Dreh mit Waffe und Rüstung raus.

Du hast das Talent STUMPFE WAFFEN erlernt.

Stufe(n): 1-10.

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du hast dein Können im Umgang mit stumpfen Waffen bewiesen. Zu diesen Waffen gehören Hämmer, Streitkolben, Morgensterne und alle anderen Waffen, die darauf ausgelegt sind, Dinge zu Brei zu schlagen.

Trefferbonus: +20 %.

Schadensbonus: +20 %.

Angriffsgeschwindigkeit: +50 %.

Also aufgepasst, Hämmer sind keine zimperlichen, spitzen Waffen. Sei vorsichtig, wen du erschlägst. Es sei denn, es sind Kobolde, dann schlag kräftig zu.«

Du hast das Talent SCHWERE RÜSTUNG erlernt.

Stufe(n): 1-10

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du hast dein Können mit schwerer Rüstung unter Beweis gestellt. Du bist jetzt ein Panzer.

Jede Stufe erhöht den Rüstungsklassebonus jeder schweren Rüstung, die du trägst, um 3 %.

Hinweis: Schwere Rüstung beeinträchtigt den Fluss von Mana durch den Körper. Die folgenden Effekte können auftreten.

Es besteht eine Chance von 25 %, dass ein Zauber fehlschlägt, der beim Tragen einer schweren Rüstung gewirkt wird. Fehlgeschlagene Zauber erzeugen einen Manarückschlag, der dem Zaubernden einen Schadenspunkt pro eingesetztem Manapunkt zufügt UND dem Träger einen Zaubermalus auferlegt, der das Zaubern für zwei Minuten unmöglich macht. Jede Stufe des Talents ›Schwere Rüstung‹, verringert die Chance auf einen Manarückschlag um 0,25 % und die Dauer des Zaubermalus um 1 Sekunde.

Alle Zauber, die beim Tragen von schwerer Rüstung gewirkt werden, kosten 50 % mehr Mana. Jede Stufe des Talents verringert diese Kosten um 0,5 %.

Die Art der Zwerge ist der Weg der schweren Rüstung. Sei stark. Sei schwer. Sei einfach nicht wegzuräumen.

»Verdammt, kein Wunder, dass Magier keine Plattenpanzer tragen«, brummte Gryph.

»Ha, ja, diese Maluseffekte sind wahre Prachtexemplare«, schnaubte Regveld. »Ich schätze, das ist die Art der Reiche, die Chancen auszugleichen. Stell dir mal einen zwergischen Feuermagier vor, der eine Adamantplatte trägt. Niemand könnte diesen Bastard zu Fall bringen.«

Gryph erschauderte sichtlich bei dem Gedanken. Ich sollte besser nicht erwähnen, dass ich das Zeug wohl nie tragen werde.

Das tiefe Grollen eines gigantischen Horns dröhnte über sie hinweg und verscheuchte den Moment. Ein grimmiges Lächeln erschien auf Regvelds Gesicht.

»Es ist Zeit, mein Junge. Die Langbärte haben dich gerufen.«


Kapitel 13

Gryph folgte Regveld die lange Halle hinauf und war überrascht, dass jede der aufsteigenden Seelen sich von ihrer Arbeit abwandte, um sie vorbeiziehen zu sehen. Offenbar war das Gericht der Langbärte selbst für die Toten eine große Sache.

Als die beiden Männer vorbeigingen, legten die Gespensterzwerge ihre Hämmer nieder und stellten sich hinter ihnen auf. Gryph versuchte vergeblich, nicht nervös zu werden.

Regveld bemerkte seine Besorgnis. »Bleib ruhig, Junge und bleib dem treu, was du bist. Du bist der richtige Zwerg für diese Aufgabe. Ich weiß es und ich bin dein Vater, also kenne ich mich verdammt gut aus.« Gryph sah den Zwerg an und fand nichts als Wärme, Stärke und Ehrlichkeit. Regveld glaubte an ihn.

Sie erreichten das Ende der langen Galerie, durchschritten den größten Bogen, den Gryph je gesehen hatte und traten in einen kreisrunden Raum, dessen ferne Decke in der Düsternis jenseits von Gryphs Nachtsicht verschwand.

Vor ihnen saßen dreizehn ehrwürdige Zwerge, die in einem Halbkreis angeordnet waren. Sie waren so groß wie Riesen und saßen auf großen Thronen aus Stein und Eisen. Die meisten trugen die langen Bärte ihrer Namensvetter, aber unter ihnen waren auch mehrere Frauen mit langen Zöpfen, die von ihren Schläfen baumelten.

Gryph sah eine Bewegung zu seiner Rechten und erblickte Krovoor aus einem anderen Torbogen hervortreten. Der Zwerg trug ein silbern glänzendes Kettenhemd und einen langstieligen Hammer, dessen Kopf doppelt so groß war wie jeder andere, den Gryph bisher gesehen hatte.

Gleichzeitig erkannte Gryph, dass sich seine Perspektive verändert hatte. Er war größer, schlanker und beweglicher. Er stolperte fast, als er entdeckte, dass er nicht mehr die Gestalt von Mahlgriim hatte, sondern wieder ein El’Edryn war.

Mit Panik in den Augen sah er Regveld an. Der Zwerg erwiderte seinen Blick mit ruhiger Stärke. »Hier, im Herzen des Berges, kann niemand verbergen, was er wirklich ist.« Wenn der Zwerg enttäuscht war, dass Gryphs wahre Gestalt scheinbar die eines Elfen war, zeigte er es nicht. Gryph selbst war sich nicht sicher, ob er auch so empfand. Er hatte inzwischen das Gefühl, eher ein Zwerg als ein Elf zu sein.

Als hätte er Gryphs Gedanken gespürt, ging Regveld auf Gryph zu und stieß ihn hart gegen die Brust, direkt über seinem Herzen. »Ein wahrer Zwerg zu sein, bedeutet nicht, untersetzt, bärtig und schön zu sein. Ein wahrer Zwerg ist unerschütterlich, stark, treu und gibt niemals auf. Ich habe in dich hineingesehen, Junge. Du bist viel mehr ein Zwerg als dieser Haufen madenbesetzter Knollen, egal, wie er sich kleidet.«

»Danke, Paps.«

»Aber sicher, mein Sohn. Jetzt geh und schlag diesem Bastard die Zähne ein.«

Gryph schritt zur Mitte der Kammer und erreichte sie im selben Moment wie Krovoor. Der ganze Raum schrumpfte und die Throne der Langbärte wanderten näher heran. Er trat näher an Krovoor heran, in dessen Augen ein hasserfülltes Feuer loderte. Gryph wusste, dass der vernarbte Zwerg ihn ohne zu zögern töten würde, wenn er die Gelegenheit dazu hätte.

Lichtstrahlen kamen von der Decke herab und beleuchteten sie beide. Gryph schirmte seine Augen gegen die intensive Helligkeit ab. Obwohl er kein Zwerg mehr war, hatten sich seine Augen nach der unbestimmten Anzahl von Tagen, die er im Berg verbracht hatte, an die Dunkelheit gewöhnt. Er blinzelte die Flecken weg und sah, dass die Langbärte geschrumpft waren. Sie leuchteten auch nicht mehr in spektralem Licht, sondern waren realer und dadurch irgendwie beeindruckender.

Gryph nickte den versammelten Zwergenältesten respektvoll zu, die ihre stoischen Posen hielten, als wären sie Ehrenabzeichen. Ein donnernder Knall ertönte und eine Frau, deren graue Zöpfe bis zur Taille reichten, erhob sich.

Ihre Augen trafen Gryphs und er fühlte, wie sich ihr Blick in seine Seele grub. Kein Geheimnis war vor ihr sicher, keine Lüge und keine Täuschung. Er erzitterte unter ihrem Blick, zwang sich aber, stark zu bleiben und ihrem Blick standzuhalten. Einen Moment später richtete sie ihren Blick auf Krovoor und Gryph atmete aus. Bis zu diesem Moment war ihm nicht bewusst gewesen, dass er den Atem angehalten hatte. Er warf einen Blick auf Krovoor und stellte erfreut fest, dass es dem wütenden Zwerg nicht besser ging.

»Brüder und Schwestern«, rief die Zwergin schließlich mit einer Stimme, die stark und sanft zugleich war. »Krovoor, der Sohn von Dangmaar, hat die Langbärte gerufen, um über die Zukunft des Zwergenvolkes zu entscheiden.« Sie schaute in jedes der grimmigen Gesichter, die sie umgaben und wartete darauf, dass jeder von ihnen nickte. Als sie das getan hatten, wandte sie sich an Krovoor. »Krovoor vom Clan der Blutgeborenen, die Langbärte werden deinen Anspruch anhören. Tritt vor und sprich die Wahrheit deines Herzens.«

Krovoor schlug mit dem Kopf seines Hammers auf den Steinboden, warf Gryph einen weiteren hasserfüllten Blick zu und trat vor. »Gesegnete Väter. Ehrwürdige Mütter«, begann er, »Ich trete vor Euch, um Euch vor der größten Gefahr zu warnen, die unserem Volk seit den Tagen des Ruins droht.«

»Und worin besteht diese Gefahr?«, fragte einer der Langbärte.

»In der Verwässerung unseres Volkes, Ältester.« Krovoor verbeugte sich vor dem Zwerg, der gesprochen hatte und erntete ein knappes, zustimmendes Nicken. »Wir Zwerge sind seit den Tagen des Erwachens ein Volk, das auf Traditionen beruht. Wir sind unerschütterlich und stark. Diejenigen, die uns im Kampf gegenüberstehen, kennen wahre Furcht. Diejenigen, die mit uns in Frieden handeln, zeigen Respekt. Wir bringen Orks und Wyrmynn zur Strecke. Wir verteidigen die Reiche gegen Chaos und Dämonen. Wir sind ihre Front und ihre letzte Verteidigung.«

Mehrere der Langbärte nickten zustimmend. Einer schlug sogar eine gepanzerte Faust gegen den Arm seines Throns.

»Aber dieser Mann, dieser Elf«, spuckte Krovoor und deutete mit einer wütenden Geste auf Gryph, ohne ihn anzusehen, »möchte, dass wir uns einer Art und Weise beugen, die nicht nur nicht zwergisch ist, sondern grundsätzlich fremd für die Reiche.«

Woher weiß er, dass ich ein Spieler bin?, wunderte sich Gryph. Es war kein streng gehütetes Geheimnis, aber es war auch nicht allgemein bekannt. Bis zu dem Moment, als Krovoor ihn herausgefordert hatte, hatte Gryph noch nie von dem Mann gehört. War er im Turm gewesen, als Gryph vom Regenten angeklagt worden war oder hatte es sich einfach so schnell herumgesprochen?

»Er beansprucht die Herrschaft über die größte Festung unserer Vorfahren, doch er weiß nichts von unserer Geschichte, von unseren Kämpfen, von unseren Hoffnungen und Träumen. Er ist ein Heuchler, dessen Herz nicht für unser Volk schlägt, sondern für ein anderes. Er ist kein Zwerg, daher wird er unser Volk gefährlichen Ideen aussetzen und unser Blut beflecken.«

»Manche sagen, die Zeit der Zwerge sei vorbei«, meldete sich ein jüngerer Langbart. »Dass wir wieder mit dem Stein verschmelzen werden, aus dem wir gekommen sind. Vielleicht ist es an der Zeit, dass das stämmige Volk in die Große Schmiede zurückkehrt und die Reiche der Sterblichen den jüngeren Völkern überlässt. Was sagst du dazu, Krovoor, Sohn von Dangmaar?«

»Diejenigen, die so etwas glauben, sind Heiden und Narren«, spuckte Krovoor. »Schwachsinnige Zwerge, die sich an ihre Herde und in die Betten ihrer Frauen flüchten wollen.« Gryph sah sowohl zustimmendes Nicken als auch abfälliges Grinsen unter den Langbärten, sowohl bei den Männern als auch bei den Frauen. »Wir müssen ihnen den wahren Weg zeigen.«

»Wie gedenkst du die Herzen und den Verstand unserer Brüder auf den wahren Weg zurückzubringen?«, wollte ein schrulliger Langbart wissen, den Kopf tief gesenkt und die Augen vom Alter rötlich verfärbt.

»Durch Stärke und Disziplin«, brüllte Krovoor und schlug den Kopf seines Hammers gegen seinen Brustpanzer. »Ich werde unseren Brüdern und Schwestern die Wahrheit der alten Wege zeigen. Ein wahrer Zwerg ist unerschütterlich, stark, treu und gibt niemals auf.«

Das sind genau die Worte, mit denen Regveld mich beschrieben hat.

»Manche sagen, dass sich alle Rassen weiterentwickeln, anpassen und verbessern müssen. Vielleicht müssen auch wir uns verändern, um diese Ziele zu erreichen«, warf eine Zwergin ein.

»Pah«, spuckte Krovoor. »Wir wurden aus dem Urgestein der Existenz geboren. Unser Schicksal liegt nicht darin, nach Wissen und Evolution zu streben, sondern zu der Perfektion zurückzukehren, mit der unser Volk erschaffen wurde. Wir sind in Ungnade gefallen und es wird Blut und Mühe kosten, um all das wiederzuerlangen, was einst unseres war.« Krovoor hielt inne und breitete seine Hände aus, um die zahlreichen zuschauenden Zwergenseelen mit einzuschließen. »Unser Volk braucht ein Ziel. Was glaubt Ihr, warum die Reihen der verehrten Toten hier in der Großen Schmiede im Laufe der Jahrtausende immer zahlreicher geworden sind? Sie wissen, dass wir, die Lebenden, sie im Stich gelassen, ihre Wege verraten haben und uns von unserer großen Bestimmung haben abbringen lassen. Sie wollen nichts mehr mit uns zu tun haben.«

Der mächtige Zwerg hielt inne und ließ seine Worte wirken und Gryph entdeckte, dass sein Herz in der Brust pochte. Er ist ein wirklich guter Redner. Krovoor streckte seinen massiven Hammer in Gryphs Richtung, ohne dass der schwere Kopf auch nur im geringsten zitterte.

»Unter meiner Führung werden sich die Zwerge erheben und wieder das gefürchtetste Volk der Reiche werden, wie wir es in den Tagen nach dem Erwachen waren. Ich werde euch allen wieder ein glorreiches Ziel geben.«

Er will erobern, stellte Gryph fassungslos fest. Blitze von einigen der dunkelsten Tage der Erdgeschichte drängten sich in Gryphs Geist. Das Herz des Berges summte mit der Aufregung von Millionen Zwergenseelen. Die Geister bewegten sich nicht, daher war es schwer zu sagen, wie viele von ihnen Krovoor zujubelten, aber es waren zu viele.

»Hu-Huh-Huh! Hu-Hu-Hu-Hu!«, hallte ihr Gesang durch das Herz des Berges.

»Ich bin der Zwerg, der dieses neue goldene Zeitalter nach Korynn bringen sollte. Lasst mich mein Geburtsrecht in meine mächtige Faust nehmen, dann werde ich Dar Thoriim zum Zentrum aller Reiche machen.« An dieser Stelle verbeugte er sich vor den Langbärten. »Oder übergebt es diesem Tautrinker und seht zu, wie unser Volk von den Seiten der Geschichtsbücher verschwindet.« Er grinste Gryph an und erteilte ihm damit das Wort.


Kapitel 14

Gryph spürte eine Million Augen auf sich und schloss seine eigenen, um sich zu sammeln. Er atmete tief ein und ließ Ruhe in seinen Geist und seinen Körper einkehren. Dann blickte er auf und sah allen dreizehn Langbärte, die ihn leidenschaftslos anstarrten, in die Augen. Er wusste, dass sie von Krovoors Leidenschaft bewegt worden waren. Welche Hoffnung habe ich?

»Ehrwürdige Mütter. Ehrwürdige Väter. Ich kann sehen, dass Krovoors kraftvolle Worte etwas Tiefes und Mächtiges in euch aufgewühlt haben. Auch ich spüre diesen Ruf. Ich wurde in diesem Leben nicht als Zwerg geboren, aber meine Seele war einst die von Mahlgriim, dem letzten Steinkönig.« Schockiertes Gemurmel ging durch die Menge, aber keiner der Langbärte wirkte auch nur im Entferntesten irritiert über diese Nachricht.

»Ihr fragt Euch wahrscheinlich, warum ich ein solches Geheimnis preisgebe. Oberflächlich betrachtet würde es meinen Anspruch schwächen.« Krovoors Gesicht verzog sich zu dem Grinsen eines Mannes, der sich sicher war, dass das Eingeständnis seines Gegners ihm gerade den Sieg beschert hatte. »Ich kann an Krovoors Reaktion erkennen, dass auch er glaubt, ich hätte diese Schwäche nicht offenbaren dürfen. Es spricht wohl eher nicht für mich, dass meine Seele einst einem berüchtigten Wahnsinnigen gehörte. Aber Krovoor irrt sich. Nur dann, wenn ich die Fehler meiner Vergangenheit zugebe, kann ich hoffen, aus ihnen zu lernen.«

»Was hast du gelernt?«, fragte der alte Langbart gutmütig und beugte sich vor.

»Ich habe gelernt, dass die alten Wege einst die richtigen Wege waren. Die gegensätzlichen Lehren von Isolation und Aggressivität haben unseren Vorfahren gut gedient. Wir haben erobert und Imperien errichtet, wenn es zu unserem Vorteil war und wir haben unsere Festungen tief in die Berge gegraben, um uns Katastrophen und Apokalypsen zu stellen. Wir haben überlebt, als andere Völker untergegangen sind. Die alten Wege haben uns stark gemacht.«

Grunzen und zustimmende Rufe erhoben sich überall im Saal.

»Aber ich habe auch die Schwäche unserer Wege gesehen. Stolz und Arroganz haben dazu geführt, dass wir uns den Schrecken, die an den dunklen Orten der Reiche lauern, allein gestellt haben. Wir haben wegen unseres Stolzes unnötig leiden müssen und unaussprechliche Taten im Dienste unserer Arroganz begangen.«

Lautes Wutgeheul erhob sich und übertönte die Jubelrufe der Zustimmung.

»Ich habe gesehen – nein, lasst mich das korrigieren. Ich selbst habe einige abscheuliche Sünden begangen. Wie Krovoor wollte ich verzweifelt mein Volk beschützen, es wieder zu Ruhm und Ehre führen und den Reichen beweisen, wie mächtig wir sind.« Gryph hielt mehrere Herzschläge lang inne, um seine Worte wirken zu lassen. »Ich habe den höchsten Preis für diese Hybris bezahlt. Ich wurde meines Wesens beraubt und durch ein Unwesen ersetzt, das mich benutzt hat, um zu morden und zu zerstören. Ich bin gescheitert. Wegen meiner Arroganz. Wegen meines Stolzes. Und weil ich nach Macht gierte.« Gryph schaute Krovoor in die Augen und sah ausschließlich Wut und Hass. »Krovoor giert nun nach der gleichen Macht.«

Krovoors Grinsen verwandelte sich in einen finsteren Blick.

»Es ist nie leicht, die Fassade abzustreifen, in die wir uns hüllen. Aber wir sind Zwerge und wir sind stark. Wir dürfen nicht vergessen, wer wir sind, wer unser Volk ist.« Gryph schlug eine Faust gegen seine Brust und um ihn herum wurde der Jubel lauter. »Wir werden uns nicht aufgrund von Scham oder Angst vor unserer wahren Natur verstecken und wir werden nicht zulassen, dass die Fehler unserer Vergangenheit uns fesseln, anders als dieser törichte Possenreißer, der ein goldenes Zeitalter zurückbringen will, das es nie gab. Die alten Wege haben uns einst gut gedient, aber diese Tage sind vorbei. Überleben ist nicht genug. Wir müssen gedeihen und um zu gedeihen, müssen wir an Wissen und Macht wachsen, an Weisheit und Kraft. Eine Hälfte der Münze ist nicht mehr genug. Die alten Wege führen nur zu Tod und Entehrung.«

Gryph richtete seinen Speer auf Krovoor und starrte ihm direkt in die Augen. »Das ist der Weg, auf den uns Krovoor führen will und ich weiß, dass kein wahrer Zwerg, der unerschütterlich, stark und treu ist und niemals aufgibt, so töricht sein würde, diesen Weg mit ihm zu gehen.«

Krovoor schlug seinen Hammer gegen seine Brustplatte und brüllte. »Genug von der Schwäche und den Lügen dieses Außenseiters. Er ist kein Zwerg und war es nie! Es ist Zeit, dass wir kämpfen, dann werde ich dir die Stärke der alten Wege zeigen.«

Der schwer bewaffnete Zwerg stürzte sich auf Gryph, beide Hände um den Griff seines Kriegshammers geklammert. Gryph fuhr seinen Buckler aus und machte seinen Speer bereit. In Gedanken suchte er durch sein Inventar nach Zaubern und Gegenständen, die ihm irgendwie einen Vorteil verschaffen konnten. Beinahe hätte er Dämonenschuppen gewirkt, ein Geschenk des Kobolds Xeg, aber er ahnte, dass es ihm in der öffentlichen Meinung mehr schaden, als es im Kampf nützen würde.

Gryph stand starr und ruhig da, bereit, sich allem zu stellen, was Krovoor gegen ihn ins Feld führen könnte. Selbst, wenn es mein Leben kostet. Krovoor schwang seinen Hammer in einem weiten Bogen. Die Geschwindigkeit des Angriffs war unglaublich und Gryph konnte seinen Buckler nicht rechtzeitig in Position bringen. Nicht, dass es einen großen Unterschied gemacht hätte.

Er bereitete sich auf den Schmerz vor, aber kurz, bevor der Schlag mit knochenbrechender Wucht landen sollte, stoppte der Hammer mitten im Schwung, wie von einer unsichtbaren Hand aufgefangen. Es überraschte Gryph und völliger Unglaube erfüllte Krovoors Gesicht. Der Zwerg stöhnte vor Schmerz, als die Wucht seines Schlages in seine Arme zurückgeleitet wurde. Der Hammer fiel aus seinem Griff und ließ ihn unbewaffnet zurück. Seine Augen richteten sich auf Gryph, er wartete auf den unvermeidlichen, tödlichen Schlag. Gryph ließ seinen Speer sinken und schlug das stumpfe Ende mit einem lauten Knall auf den Steinboden.

»Ich bin nicht so blutdürstig wie du«, rief er, sodass es alle hörten. »Und auch nicht so dumm.«

Krovoor heulte vor Wut und schwang eine gepanzerte Faust. Sie hatte nicht mehr Erfolg als sein Hammerschlag und überzeugte Gryph davon, dass keiner ihrer Angriffe sein Ziel finden würde. Es dauerte etwas länger, bis diese Signale Krovoors Gehirn erreichten, aber als sie es taten, stürzte er sich wutentbrannt auf die Langbärte.

»Was tut Ihr denn? Ich habe das Recht auf Euer Urteil eingefordert, doch Ihr haltet meine Hand in einem fairen Kampf auf?«

»Du irrst dich, junger Mann«, antwortete die ältere Frau. »Das Urteil ist kein Kampf der kriegerischen Fähigkeiten, sondern eine Abrechnung mit den eigenen Taten. Große Führer sind mehr als große Krieger. Sie zeichnen sich durch ihre Exzellenz in allen Gebieten aus. Es ist an der Zeit, Rechenschaft über deine Taten abzulegen.«

Sie hob ihre Faust und ließ sie mit einem lauten Knall auf die Armlehne ihres Throns niedersausen. Eine Lichtsäule kam herab, die Gryph umgab und ihn wie durch eine unsichtbare Hand festhielt. Er hörte Krovoor zappeln und wusste, dass der zwergische Eiferer ähnlich gefesselt war.

»Krovoor, Sohn von Dangmaar«, dröhnte einer der Langbärte. »Da du dieses Urteil gefordert hast, sollst du der Erste sein, der sich vor uns verteidigen muss. Bevor wir mit deiner Herausforderung weitermachen können, musst du der Beurteilung zustimmen. Deine Handlungen, Worte und die Gedanken, die in deinem Geist verborgen sind, werden aufgedeckt und beurteilt werden. Unser Urteil ist endgültig und du wirst dich daran halten, wie es die ältesten Gesetze verlangen. Bist du damit einverstanden?«

»Bei meinem Namen und dem meines Vaters, ich bin einverstanden«, antwortete Krovoor.

»Gryph, Sohn von Quinn, du bist der Herausgeforderte in diesem Urteil, also wirst du der Zweite sein, der sich vor uns verteidigen muss. Auch du musst der Beurteilung zustimmen. Deine Handlungen, Worte und die Gedanken, die in deinem Geist verborgen sind, werden aufgedeckt und beurteilt werden. Unser Urteil ist endgültig und du wirst dich daran halten, wie es die ältesten Gesetze verlangen. Bist du damit einverstanden?«

»Bei meinem Namen und dem meines Vaters, ich bin einverstanden«, antwortete Gryph, obwohl ihn schauderte, weil er bei dem Namen des Colonels geschworen hatte.

»Dann lasst uns mit der Beurteilung beginnen. »Die ältere Frau schlug erneut mit der Faust auf die Armlehne ihres Stuhls. Das Geräusch hallte mehrere Augenblicke lang durch das Herz des Berges, bevor es zurückzukehren schien und eine Kaskade von Bildern mit sich brachte.


Kapitel 15

Gryph sah Krovoor, wie er gegen Goblins, Orks und Riesen kämpfte. Er sah Krovoor lachen und sich verlieben. Er hörte den Zwerg Wahrheiten und Lügen sprechen. Er fühlte Krovoors Gedanken, seine Angst, Liebe, seinen Hass und seine Freude – alles auf einmal. Langsam beruhigte sich der überwältigende Bilderstrudel und ein spezieller Moment in Krovoors Leben kristallisierte sich heraus. Gryph erlebte ihn, als ob es sein eigener wäre.

* * *

Ich bin wütend, rasend, verraten. Ich verstecke mich in den Schatten der Gasse, das Mondlicht schimmert auf der Spitze dieses verdammten Elfenbaumturms. Die Welt ist ein Gefängnis, das mein Volk und ich schon viel zu lange ertragen mussten. Mein Volk hat seinen Weg verloren, vergessen, was es heißt, ein Zwerg zu sein. Jeden Tag, den wir über der Erde sind, verlieren wir ein bisschen mehr von dem, was wir sind. Ich werde das nicht länger zulassen. Heute Nacht werde ich etwas dagegen tun.

Die Tür, die ich seit Stunden beobachte, öffnet sich und zwei Personen treten heraus. Der große, hagere Mensch, bartlos wie ein Neugeborenes, beugt sich hinunter und küsst die Zwergin. Sie streckt eine Hand nach oben und zieht den Mann sanft näher. Ich sehe alles mit an und meine Wut wächst. Die Zwergin dreht sich um und geht auf mein Versteck zu. Obwohl ihr Gesicht im Schatten ihrer Kapuze verborgen ist, erkenne ich sie. Sie blickt zurück zu ihrem Geliebten und winkt zum Abschied, bevor sie in Richtung des Zwergenviertels der Stadt abdreht. Als sie in das Licht des Mondes tritt, sehe ich ihr Gesicht. Es ist das Gesicht meiner Schwester.

Ich möchte aus dem Schatten hervorbrechen und mein Urteil über sie beide fällen. Stattdessen hält meine Liebe zu ihr meine Hand zurück. Bald verschwindet sie aus meinem Blickfeld, aber ich versuche nicht, ihr zu folgen. Sie ist heute nicht meine Beute. Mein Blick richtet sich auf den menschlichen Mann, der immer noch lächelnd hinter meiner Schwester herschaut und sich an seiner Eroberung weidet. Ich starre ihn so lange wütend aus den Schatten an, bis ihn eine Art Überlebensinstinkt überkommt. Der Mann schaut sich unbehaglich um, zittert und zieht sich in sein Haus zurück.

Wut kocht in mir auf. Ich stürme vor und blockiere die Tür mit meinem Stiefel. Der geschockte Mann quiekt überrascht auf und ich zertrümmere ihm mit meinem ersten Schlag die Nase, schlage ihm mehrere Zähne aus und freue mich, als das Blut spritzt. Er geht zu Boden und ich kann sehen, wie die Angst und der Schmerz durch seine Verwirrung an die Oberfläche drängen.

»Krovoor, hör auf«, presst er durch seinen gebrochenen Kiefer hervor.

»Du weißt also, wer ich bin«, knurre ich und höre lange genug auf, ihn zu schlagen, damit er nicken kann. Ich schlage ihn wieder, dankbar, dass meine langjährige Kampferfahrung mir wahre Zwergenkraft gegeben hat. Etwas knirscht unter meiner Faust und er wird schlaff, seine Nase ist schief und gebrochen. Ich schlage noch einige Male auf ihn ein, bevor ich ihn zu Boden sinken lasse. Als ich sehe, wie das Leben ihn verlässt, lächle ich. Seine Schwäche hat bewiesen, dass er meiner Schwester nicht würdig ist.

Ich drehe mich um und gehe weg, verschwinde in den Schatten. Niemand sieht mich und sie entdecken ihn erst am Morgen. Sie kommen, um mich zu befragen und es ärgert mich, dass ich lügen muss. Mein Wille ist stärker als ihrer, aber ich fühle mich wie ein Feigling, weil ich mich hinter Lügen verstecke. Ich wünsche mir nichts sehnlicher, als meine Taten in alle Welt hinauszuschreien, aber diese Tat war erst der Anfang meiner Pläne. Ich schweige, um meine Zukunft zu sichern.

Sie begraben den Mann in Ehren, als wäre er ein großer Held, der im Kampf gefallen ist. Meine Schwester weint und verweigert sich meiner Umarmung. Sie weiß, dass ich es war, obwohl sie es nicht glauben will. Ich werde es ihr zeigen. Ich werde es ihnen allen zeigen. Kein Mann wird meine Hand aufhalten. Kein Elf wird meine Kultur weiter verunreinigen. Kein Zwerg wird mich von meinem Schicksal abhalten. Ich werde ein neues Zeitalter über Korynn bringen, das Zeitalter der Zwerge.

* * *

Die Welt verschob sich wieder und Gryph war wieder er selbst. Er wäre zu Boden gestürzt, wenn der Lichtstrahl ihn nicht festgehalten hätte. Er fühlte sich befleckt und wünschte sich nichts mehr, als den üblen Hass auszutreiben, den man ihm gerade gezeigt hatte.

Gryph hörte Krovoor in seiner Nähe wüten und obwohl er seinen Kopf nicht drehen konnte, um den Zwerg anzusehen, wusste er, dass die Wahrheit, die sie alle gesehen hatten, ihn erzürnt hatten.

»Ich bin der Schlächter von Wogbohr, dem Riesen. Ich bin der Verwüster der Goblin-Hochburg von Plehboks. Ich bin der Anführer des Clans der Blutgeborenen. Doch ist es diese Erinnerung, die Ihr aus meinem Geist reißt. So wollt Ihr über mich urteilen?«

»Wir haben uns diesen Moment nicht ausgesucht, Krovoor, Sohn von Dangmaar«, antwortete der jüngere Langbart. Seine Stimme war kalt. »Das warst du. Tief in deinem Herzen weißt du, dass dieser Moment deine wahre Natur mehr als jeder andere definiert.«

Krovoor spuckte eine unverständliche Kette von Flüchen aus, bevor die ältere Zwergin mit der Hand winkte. »Ich habe deine Stimme satt.« Krovoor verstummte augenblicklich und die Langbärte wandten sich Gryph zu.

Wieder einmal schimmerte das Herz des Berges und Gryph spürte, wie eine Welle von Erinnerungen über ihn hinweg floss. Er pustete Geburtstagskerzen aus, als er zehn war, sank in die Umarmung einer Frau in einem Zelt in der Wüste, lachte und tobte mit Brynn, hielt Tränen zurück, als er seine gebrechliche Mutter zum letzten Mal umarmte. Wie schon zuvor konzentrierte sich der Mahlstrom schließlich auf einen speziellen Moment.

Gryph erlebte diesen Moment noch einmal, als ob er sich wiederholen würde.

* * *

Die Kälte beißt mir in die Knochen, als ich auf das Geschützfeuer zustürme. Es sind keine feindlichen Gewehre, die ich höre. Im ersten Moment tröstet mich das, aber dann drängen sich meine Instinkte in den Vordergrund und ich erkenne, dass es unsere Schützen sind. Worauf schießen sie?

Ich bewege mich durch das Dorf. Ausgebombte Hüllen von Gebäuden ragen aus dem Boden wie die gebrochenen Knochen eines längst toten Riesen. Ich signalisiere meinen Männern, sich zu verteilen, bereit, meinen Befehlen zu gehorchen, aber ich weiß bereits, dass das, was als Nächstes passiert, allein mein Werk sein wird.

Ich weiß, was ich sehen werde, bevor ich es tue. Amerikanische Soldaten, die Zivilisten abschlachten. Ich weiß es, weil ich es bereits gesehen habe. Ich verfolge diese Gruppe seit Tagen und ich habe ihr Handwerk gesehen. Frauen, Kinder und alte Menschen, die ermordet und in Massengräbern entsorgt werden. Mein Befehl lautet, diese Männer zu finden und sie aufzuhalten, mit allen Mitteln.

Wenn das alles wäre, was ich wüsste, dann wäre es einfach, aber ich weiß mehr. Ich weiß, dass diese Männer, diese Mörder, nicht für ihre Taten verantwortlich sind. Ich weiß, dass etwas sie in den Wahnsinn getrieben hat. Ich weiß, dass an ihnen experimentiert wurde, dass sie von ihrer eigenen Regierung misshandelt wurden, in Experimenten, die sie zu perfekten Tötungsmaschinen machen sollten. Ich weiß, dass auch sie Opfer sind.

Ich biege gerade um die Ecke, als die zerlumpten, amerikanischen Soldaten eine weitere Salve auf die nackten, unbewaffneten Zivilisten abfeuern. Ein Dutzend Körper stürzen in die Grube und ich höre johlendes Gelächter. Die Soldaten stellen weitere unglückliche Seelen am Rande der Todesgruben auf. Ihre Augen sind leer. Der Terror hat jeden Widerstand vertrieben.

Die Männer feuern wieder und ich weiß, dass das Experiment meiner Regierung funktioniert hat. Es hat zu gut funktioniert. Die Männer, die wirklich für dieses Gemetzel verantwortlich sind, Männer, die gerade in Büros sitzen, Papiere ausfüllen und E-Mails verschicken, werden niemals für ihre Taten vor Gericht gestellt werden. Als ich mein Gewehr hebe, die Hand am Abzug, weiß ich, dass auch ich nicht die Gerechtigkeit erfahren werde, die ich verdiene.

Ich drücke ab, ebenso wie meine Männer und ein Dutzend amerikanischer Soldaten, einige zu jung, um Bier zu kaufen, stürzen auf den gefrorenen Boden und verbluten in der Kälte des brutalen, koreanischen Winters. Ich weiß, dass dies das Ende meiner Militärkarriere bedeuten wird. Ich weiß, dass sie jede Verantwortung abstreiten werden. Der einzige Weg, wie meine Männer und ich einen weiteren Tag erleben können, besteht darin, unsere Taten tief in unseren Herzen und Köpfen zu verschließen.

Ich habe meine Brüder und Schwestern getötet. Ich bin genauso verantwortlich wie sie und wie sie weiß ich, dass ich nie die Gerechtigkeit erfahren werde, die ich verdiene. Das Geheimnis muss bewahrt werden. Die Lügen müssen aufrechterhalten werden. Die Zeit vergeht und ich versuche zu vergessen, versuche Wiedergutmachung zu leisten, aber ich weiß, dass ich es niemals schaffen kann. Ich tauche ein in eine dunkle Welt voller Intrigen, Mord und Geheimnisse, in der Hoffnung, dass ich so meine Geheimnisse begraben kann. Ich scheitere.

* * *

Als Gryph dieses Mal in seinen Körper zurückkehrte, fühlte er keine Wut, keine Rechtschaffenheit, keinen Handlungsdrang. Er wollte sich zu einer Kugel zusammenrollen und sich vor der Welt verstecken, aber der Schacht aus festem Licht hielt ihn immer noch fest. Seine Muskeln brannten und zitterten, während er versuchte, die Erinnerungen zurück in die Tiefe und Dunkelheit zu zwingen. Er scheiterte.

Der Lichtstrahl erlosch und Gryph fiel schwer atmend zu Boden. Er konnte Krovoor dunkel glucksen hören und wusste, dass der Zwerg seine Erinnerungen genauso erlebt hatte wie Gryph seine. Was für eine Person reagiert auf solche Erinnerungen mit Lachen?

»Dieser Feigling kann unser Volk nicht anführen!«, brüllte Krovoor und richtete seinen Hammer auf die Langbärte. »Er tötet die Seinen, um den Feind zu schützen und wird von seinen Fehlern verfolgt. Er ist schwach und sentimental. Beendet diese Farce jetzt, dann werde ich mein Geburtsrecht in Anspruch nehmen und unser Volk zurück zu wahrer Größe führen.« Krovoor schlug den Kopf seines Hammers donnernd auf den Steinboden.

Die ältere Zwergendame sah Gryph an. »Und du, Gryph, Sohn von Quinn, hast du noch ein paar letzte Worte, bevor wir das Urteil sprechen?«

Gryph seufzte tief und sammelte sich. »Als ich jünger war, hatte ich gehofft, dass diese Erinnerungen verblassen würden, aber das taten sie nie. Ich verstehe jetzt, dass sie es nie tun werden, aber ich betrachte das nicht als einen Fluch, sondern als einen Segen. Wenn man sich seinem größten Versagen stellt, sieht man, was für ein Mensch man ist.«

Schwere Stille trat ein, als die undurchschaubaren Langbärte auf Gryph und Krovoor herabblickten. Wenn sie untereinander debattierten, taten sie es schweigend. Nach einigen Minuten stand der ältere Langbart mit den rötlichen Augen auf und sprach.

»Wir, die Langbärte, die auserwählten Geister der Thalmiir, sind zu einer Entscheidung gekommen. Erhebet euch und hört unser Urteil.«

Um sie herum erhoben sich Millionen Zwergenseelen wie eine Einheit.
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Schweiß rann Gryphs Rücken hinunter, während er das Urteil der Langbärte erwartete. Ein Teil seines Verstandes versuchte, die Absurdität dieser Situation zu begreifen. Finn Caldwell hätte sich nie vorstellen können, dass er eines Tages im Jenseits eines fantastischen Volkes stehen und auf das Urteil für seine vergangenen Taten warten würde.

Aber hier war er und er wusste, wenn er hier versagte, würde es Brynn sein, die den Preis dafür zahlte. Er wusste, dass Krovoor ihn nicht einfach gehen lassen würde, jetzt, wo Gryph sein Geheimnis kannte. Wenn Gryph das Urteil verlor, würde er in einer Zelle in den Tiefen von Dar Thoriim verrotten, wenn er Glück hatte. Mit Sicherheit würde er Brynn dann nie finden.

Schließlich verkündeten die Langbärte ihr Urteil.

»Wir, die Langbärte, Älteste Ahnengeister der Thalmiir, ernennen Gryph, Sohn des Quinn, zum rechtmäßigen Herrscher von Dar Thoriim. Führe mit Stärke und Weisheit.« Der Älteste schlug seinen Hammer auf die Armlehne seines Throns und eine Meldung erschien.

Du hast das Urteil der Langbärte gewonnen.

Du hast 250.000 Erfahrungspunkte verdient.

Du wurdest von den Langbärten für würdig befunden und bist nun der geweihte Steinherr von Dar Thoriim. Dies ist sowohl eine Ehre als auch eine Bürde. Herrsche gerecht und gut.

Das dröhnende Echo des Hammerschlags hallte noch immer durch das Herz des Berges, als sich der Raum zu verzerren begann. Die Realität flackerte auf und Gryph stand wieder im Nexus.

Er hatte kaum Zeit zu registrieren, dass er wieder zurück war, bevor sich ein stechender Schmerz in seinen Schultern ausbreitete. Er fiel auf die Knie und zerrte sich das Hemd vom Leib. Zwei kreisförmige Brandzeichen aus kunstvoll geschnitzten Runen waren auf der Oberseite seiner Arme erschienen. Er konnte den Geruch des verkohlten Fleisches riechen, aber einen Moment später verschwanden sowohl der Schmerz als auch der Gestank. Erschrocken schaute er erst auf einen Arm, dann auf den anderen. Anstelle von zerfetztem, verbranntem Fleisch sah er gut verheilte Brandmale, die aussahen, als wären Jahre vergangen. Seine Gabe Identifizierung meldete sich.

Du hast die Zeichen des Steinherrn erhalten.

Die Langbärte haben dich mit Brandzeichen als Symbole deiner Souveränität über die alte Stadt Dar Thoriim ausgezeichnet. Die kunstvoll gewebten Runen stellen die verschiedenen Aspekte des zwergischen Lebens dar. Einzeln verleihen sie dem Träger große Kräfte. Kombiniert sind sie Werkzeuge wundersamer Möglichkeiten.

Der Hammer (Linke Schulter): Der Hammer steht für Stärke und Nachsicht. Er verleiht dem Träger die folgenden Boni, Kräfte und Fähigkeiten.

+5 auf Konstitution

+5 auf Stärke

+50 % Resistenz gegen Krankheiten und Gifte

+25 % Gesundheits- und Ausdauerregeneration unter der Erde

Die Schmiede (rechte Schulter): Die Schmiede steht für Wissen und Weisheit. Sie verleiht dem Träger die folgenden Boni, Kräfte und Fähigkeiten.

+5 auf Intelligenz

+5 auf Weisheit

+5 Stufen im Talent Anführer

+25 % Mana- und Karmaegeneration unter der Erde

Gemeinsam sind diese Zeichen das Symbol für deine Herrschaft über Dar Thoriim. Solange du dir den Respekt deines Volkes bewahrst, erhältst du die folgenden Effekte.

Zehnt des Volkes: 0,01 % (pro Fortschrittsstufe von Dar Thoriim) aller Erfahrung, die von den Bürgern von Dar Thoriim verdient wird, werden jede Woche als Tribut an dich überwiesen. Deine Führung und dein Schutz bieten deinen Bürgern einen sicheren Ort zum Leben, Arbeiten und Aufziehen ihrer Familien. Der Zehnt ist ihre Art, dir für deine Opfer in ihrem Namen zu danken. So wie deine Stadt und dein Volk wachsen, wirst auch du wachsen.

Sein Kopf schwamm. Grimliir war an Gryphs Seite und half ihm auf die Beine. Einer von Krovoors Schlägern wollte dem Zwerg helfen, aber Krovoor stieß den Mann weg.

»Lass deine dreckigen Pfoten von mir, du schäbiger Bastard!«, brüllte er und stand selbst auf, die Augen wütend auf Gryph gerichtet. »Du hast mich betrogen, du bartloses Weichei.« Der wütende Zwerg zog seinen Hammer vom Rücken und hielt ihn vor sich. Ein kaum hörbares Brummen baute sich auf und die Adern an den Armen des Zwerges pochten und verdickten sich, als würde der Körper des Mannes versuchen, einen heftigen Anstieg des Blutdrucks einzudämmen.

Gryph beobachtete, wie das Karmesinrot vergossenen Blutes durch Krovoors Adern wirbelte und in dessen Hammerkopf floss. Er glaubte, ein entferntes Brüllen der Wut zu hören, als die Blutenergie in dem Hammer aufflammte.

Bevor Gryph verarbeiten konnte, was er sah, stürzte Krovoor auf ihn zu. Gryph stolperte zurück, noch benommen von dem Sprung durch die Welten. Oh, das wird weh tun, dachte er, griff nach seinem Speer und wusste, dass er zu spät kommen würde. Wenigstens ist mein Wiederbelebungspunkt direkt hier im Nexus.

Ein lautes Klirren von Metall auf Metall schallte durch den Raum, als Krovoors Hammer nur wenige Zentimeter vor Gryphs Brust zu einem plötzlichen, markerschütternden Halt kam. Die Zwillingsklingen von Grimliirs Axt hielten den schimmernden Hammer gefangen. Die wütende Blutenergie von Krovoors Angriff wirbelte um die Klingen der Axt wie ein hungriger Insektenschwarm auf der Suche nach Beute, bevor die Axt weiß pulsierte und die purpurne Energie sich mit einem fernen Schrei auflöste.

Krovoor hatte gerade genug Zeit, Grimliir einen überraschten Blick zuzuwerfen, bevor eine riesige, metallverkleidete Faust ihm mehrere Zähne ausschlug. Der zwergische Eiferer stolperte rückwärts und landete, mit den Armen fuchtelnd, schwer auf seinem Hinterteil, wo er einige Sekunden lang wie eine umgedrehte Schildkröte wütete.

Schließlich kam er wieder auf die Beine und starrte Grimliir an, der in breiter Haltung dastand und weitere Angriffe entspannt erwartete. »Du hast verloren, du hasserfüllter Schlackehaufen. Versuch wenigstens, den Rest an Würde zu bewahren, den du noch hast.«

Gryph zog seinen Speer vom Rücken, fuhr ihn auf seine volle Länge aus und stellte sich neben Grimliir, bereit, den Kunsthandwerker zu schützen. Der legte Gryph nur die Hand auf den Arm und nickte ihm zu. »Ich regele das schon. Er ist das Wasser nicht wert, das du an Schweiß verschwenden würdest.«

Krovoor brüllte und stürzte sich auf Grimliir. Der Kunsthandwerker wich Krovoors Schwung aus und trat mit seinem metallbestiefelten Fuß seitlich gegen Krovoors Knie. Das unangenehme Knirschen wurde schnell von Krovoors schrillem Schmerzensschrei übertönt und er ging zu Boden. Grimliir rammte Krovoor sein Knie in die Brust, was ihn auf den Rücken warf und, bevor sich der fanatische Zwerg wieder erheben konnte, stieß Grimliir seine zweiköpfige Axt nach unten und sicherte Krovoors Hals in der halbmondförmigen Vertiefung zwischen den Klingen.

»Jetzt sei ein guter Junge und halt dein Maul«, knurrte Grimliir.

In Krovoors Augen spiegelte sich ein wütender Wahnsinn. »Tötet sie! Tötet sie alle!«, schrie Krovoor. Grimliir drückte seinen Axtkopf weiter in die Luftröhre des Mannes, was Krovoors Gebrüll in ein ersticktes Keuchen vor Schmerz verwandelte.

»Ich habe dir gesagt, du sollst still sein, du Wurm.«

Krovoors Eiferer sahen sich gegenseitig an, doch, bevor sie eine Entscheidung treffen konnten, brachen Dutzende von irdenen Tentakeln aus dem Boden und fesselten alle zehn Zwerge. Reynglain, die Erdmeisterin, trat heran, ihre geballte Faust umgeben von einer braunen Aura aus Erdenergie. »Haltet die Klappe, ihr Idioten. Euer Anführer ist ein nutzloser Haufen Schweinekot und ihr seid die Dummköpfe, die diesem Haufen folgen. Wenn ihr jetzt nicht still seid, zertrümmere ich eure Rippen.« Ihre Faust ballte sich und alle zehn Zwerge zogen eine Grimasse, als das Geräusch von knackenden Rippen die Kammer erfüllte, aber ansonsten blieben sie still.

Gryph ging auf den sich windenden Krovoor zu, dessen Augen sich weiteten, als Gryph in Sicht kam. Er versuchte zu schreien, aber Grimliir stützte sich auf den Griff seiner Axt und die Worte blieben Krovoor im Hals stecken.

Gryph kniete sich neben den Zwerg und sprach mit klarer Stimme, die weit durch den Nexus getragen wurde. »Du hast dich und dein Volk entehrt, Krovoor. Dein Anspruch steht auf einem Fundament von Lügen. Du bist ein Fanatiker, ein Rassist, ein Mörder und ein Scharlatan und für dich ist kein Platz unter zivilisierten Männern und Frauen, egal welcher Rasse.«

Das Schnappen von Gryphs gezogenem Dolch war das einzige Geräusch in der totenstillen Kammer. Krovoors Augen blitzten vor Wut und er versuchte zu sprechen. Gryph nickte Grimliir zu, der gerade genug von seiner Axt abließ, damit Krovoor seine Worte hervorstoßen konnte.

»Tu es, du bleichhäutiger Bastard. Töte mich und bring es hinter dich.«
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Gryph schlug dem Zwerg mit der Klinge seines Dolches ins Gesicht und genoss die Demütigung, die Krovoor augenscheinlich empfand. »Zwerge töten keine Zwerge, Krovoor. Das ist der einzige Grund, warum du heute nicht sterben wirst.«

»Du bist kein Zwerg«, schnaubte Krovoor.

»Er ist ein besserer Zwerg, als du es je gewesen bist, du wackelnasiger Bastard«, knurrte Grimliir.

Gryph wirbelte die Klinge in seiner Hand herum und packte dann mit der freien Hand den Bart des Zwerges. Krovoors Augen weiteten sich, als er begriff, was gleich passieren würde.

»Krovoor, Sohn des Dangmaar, ich, Gryph, Steinherr von Dar Thoriim verbanne dich hiermit aus dieser Stadt. Damit alle Völker von Korynn deine Verbrechen kennen, werde ich dich als Verräter, Mörder und Ausgestoßener kennzeichnen. Du wirst diese Stadt innerhalb einer Stunde verlassen. Wenn du das nicht tust, wirst du gehängt, ebenso falls du jemals zurückkehrst. Dies ist mein Gelübde an dich. Wenn ich dich jemals wiedersehe, werde ich meine Klinge nicht zurückhalten.«

Mit diesen Worten schnitt Gryph Krovoors Bart von seinem Gesicht. Krovoor weinte und schluchzte. Grimliir hob den gebrochenen Mann auf seine Füße und mehrere Kriegsgeborene sicherten seine Arme hinter seinem Rücken.

Gryph wollte sich gerade abwenden, als ein Kitzeln in seinem Hinterkopf seine Aufmerksamkeit erregte. Er konzentrierte sich darauf und eine Benachrichtigung erschien.

Du hast den Fanatiker Krovoor besiegt und erhältst eine Gelegenheit für Aneignung.

Möchtest du deinen göttlichen Vorteil Aneignung verwenden?

[Ja/Nein]

»Das kann ja heiter werden.« Er griff nach unten und packte Krovoors Kopf nicht allzu sanft. Gryph wusste, dass er keinen Körperkontakt brauchte, um sich ein Talent anzueignen, aber er hatte auch noch nie die Gelegenheit gehabt, diesen Vorteil bei einem lebenden Feind anzuwenden. Offensichtlich zählte es für Krovoor als Niederlage, das Urteil der Langbärte gegen Gryph zu verlieren.

»Du hast verloren, nicht nur in den Augen der Langbärte, sondern nach den Gesetzen der Reiche. Als Sieger werde ich nun meine Belohnung einfordern.« Die Worte kamen fast unaufgefordert über Gryphs Lippen, als hätte die Spielmechanik für ihn gesprochen. Ich bin mir nicht sicher, was ich davon halten soll.

Krovoor wehrte sich wieder, aber Gryph ignorierte ihn und schloss die Augen, um die Möglichkeiten auf sich wirken zu lassen. Wie erwartet hatte Krovoor eine Vielzahl von Talenten, aber es gab nur eines, an dem Gryph wirklich interessiert war, ein seltenes Talent namens Blutopfer. Krovoor hatte dieses Talent auf Stufe 31 gebracht, Gryph würde also 10 Stufen erhalten.

Du hast das Talent BLUTOPFER erlernt.

Stufe(n): 1-10

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Blutopfer ist ein uraltes und seltenes Talent, das es einem Krieger erlaubt, Trefferpunkte zu opfern, um den durch Angriffe verursachten Schaden und die Resistenz gegen gegnerische Angriffe vorübergehend zu erhöhen.

Die Grundkosten für die Aktivierung von Blutopfer betragen 100 Trefferpunkte.

Es können auch Vorteile erworben werden, um eine Vielzahl anderer Fähigkeiten und Talente zu verbessern, die wiederum Trefferpunkte kosten.

Jede Stufe von Blutopfer erlaubt es dem Anwender, den durch Angriffe verursachten Schaden um 2 % zu erhöhen.

Jede Stufe von Blutopfer verringert die Trefferpunktekosten um 1 % bis zu einem Maximum von 95 %.

Die Wirkung hält 2 Sekunden pro Stufe an. Die Trefferpunkte werden danach bezahlt.

Hinweis: ›Blutopfer‹ ist eine gefährliche Fähigkeit, die dazu führen kann, dass man die zivilisierten Teile seiner Natur verliert. Verwende sie mit Vorsicht.

Er fühlte sich mächtig und unaufhaltsam, als reine Wut für einige Sekunden sein Wesen durchdrang. Seine Augen weiteten sich und er starrte mit einem irren Grinsen auf Krovoor herab. Gryph wollte in diesem Moment nichts anderes, als den Fanatiker zu Brei zu prügeln. Als Krovoor sah, wie die ihm wohlbekannte Wut auf Gryph überging, übermannte ihn Panik.

»Ruhig, mein Junge«, brummte Grimliir mit beruhigender Stimme und drückte Gryphs Schulter. »Lass es durch dich hindurchfließen, aber lass es dich nicht beherrschen.«

Gryph hörte die Stimme des Thalmiir über das donnernde Pochen seines Herzens hinweg und zwang sich, sich zu beruhigen. Er starrte auf Krovoor herab, als sein Wille die Kontrolle über die Wut übernahm und musste grinsen, als er verstand. Krovoor war neidisch.

»Du kannst es nicht kontrollieren, oder?«, flüsterte Gryph. Krovoor kämpfte wieder gegen seine Fesseln. »Du bist schwach und ich habe Mitleid mit dir.« Die Wut in Krovoors Augen wuchs, aber der Kriegsgeborene, der ihn festhielt, hatte Arme aus Eisen. Gryph nickte Grimliir zum Dank zu, bevor er sich den anderen zuwandte.

»Verbindet ihm die Augen und fragt die Elfen, ob sie ihn auf einem der geheimen Pfade aus dem Tal geleiten«, befahl Gryph Urgyyn, dem Anführer der Kriegsgeborenen. Krovoor wimmerte bei dieser letzten Beleidigung.

»Verzeihung, mein Herr, darf ich einen Vorschlag machen, bevor Ihr diesen Verräter abführt?«, erklang eine ältere, aber immer noch kraftvolle weibliche Stimme hinter ihm. Gryph wandte sich mit einem warmen Lächeln zu Brunhilde, der menschlichen Alchemistin, um.

»Ich wollte Euch sagen, dass es nicht nötig ist, mich derart förmlich anzusprechen, aber Grimliir hat darauf bestanden, dass ich den herrschaftlichen Anschein aufrechterhalten muss.«

»Die Titel helfen, Eure Autorität aufzubauen … mein Herr«, gab sie grinsend zurück. »Aber versucht, nicht allzu hochmütig zu werden. Ich sorge mich um diesen … Fanatiker.« Sie nickte Krovoor zu, ohne ihn anzuschauen. »Ich würde keinen Pfifferling darauf wetten, dass er seine Verbannung akzeptieren wird. Seine Ehre ist so kümmerlich wie sein Bart und er wird Rache wollen. Es gibt viele in diesem Reich, die gut für seine Informationen bezahlen würden.«

»Ich werde ihn nicht töten. Meine erste Handlung als neuer Steinherr kann nicht sein, Äonen zwergischer Tradition zu verraten. Es würde ihm recht geben.«

»Ich schlage ja keinen Aderlass irgendeiner Art vor, aber es gibt andere Möglichkeiten. Ich kann einen Trank brauen, der ihn daran hindern wird, uns jemals wieder zu verraten.«

»Ich sehe die Weisheit Eurer Worte, Herrin Brunhilde, aber ich will nicht, dass er vergisst, was er getan hat. Ich will, dass er unter diesem Wissen leidet und eines Tages wird er vielleicht die Weisheit erlangen, seine Verbrechen zu verstehen.«

Ein verschwörerisches Grinsen erschien auf Brunhildes Gesicht. »Ihr missversteht mich, mein Herr. Der Trank wird ihm die Erinnerungen nicht rauben, er wird es ihm einfach unmöglich machen, mit irgendjemandem darüber zu sprechen. Wenn ein Gedankenmagier versucht, die Informationen gewaltsam zu extrahieren, wird er nichts als verzerrte, durcheinander geworfene Bilder erhalten. Das wird ihn wahrscheinlich davon überzeugen, dass Krovoor wahnsinnig ist.«

Gryph drehte sich um und sah dem Zwerg in die Augen. Ein finsteres Lächeln erschien auf seinem Gesicht. »Diese Idee gefällt mir wiederum sehr gut.« Er blickte zu Urgyyn auf. »Bitte begleite ihn zu Herrin Brunhildes Werkstatt und dann zu den Elfen.«

»Wenn Ihr erlaubt, mein Herr, würde ich mich gerne persönlich darum kümmern«, meldete sich Gartheniel zu Wort.

»Wie Ihr wünscht.« Es war ein wenig seltsam, den Vogt, mit dem er eigentlich per Du war, so förmlich anzusprechen. Aber sein neuer Status verlangte es, solange sie in einer öffentlichen Sitzung waren.

Krovoor wehrte sich gegen seine Fesseln, aber es war vergebliche Mühe. Grimliir trat heran und klopfte Gryph kräftig auf den Rücken. »Gut gemacht, Junge … äh, Verzeihung, mein Herr.«

Gryph lachte und sprach dann mit leiser Stimme. »Das fühlte sich viel besser an, als es sollte.«

»Genieße die kleinen Freuden des Herrschens. Sie können sehr selten sein«, wandte Barrendiel in vertraulichem Tonfall ein. »Versuche nur, sie nicht zu sehr zu genießen.« Dann wandte er sich zu den zehn anderen Zwergen um, die noch immer von Reynglains Steinschlingen festgehalten wurden. »Was ist mit denen hier?«

Gryph beäugte die gefangenen Zwerge und sah eine Kombination aus Angst, Verzweiflung und Hoffnungslosigkeit in ihren Gesichtern. »Ich denke, es ist an der Zeit, die Minen von Dar Thoriim wieder zu öffnen. Lasst sie von einem qualifizierten Gedankenmagier befragen. Wenn sie wahre Reue zeigen, dann werde ich ihnen eine Chance geben, sich ihre Freiheit zu verdienen, nach ein paar Jahren harter Arbeit zum Wohle des Volkes natürlich. Wenn sie sich weigern, ist ihr Schicksal dasselbe wie das von Krovoor.«

»Ich werde die Vorbereitungen persönlich treffen«, stimmte Grimliir zu.

»Danke.«

Grimliir nickte und wies mehrere Kriegsgeborene und Zwergenwachen an, die Verbrecher zum Verhör abzuführen.

»Nun, da bleibt nur noch eine Sache übrig«, schloss Grimliir und hielt Gryph das Siegel des Zwergenkönigs hin.

Mit einem Seufzer nahm Gryph das uralte Artefakt und ging zum Nexus-Kontrollpult. Er hielt das Siegel über einen vertieften Schlitz im Steintisch und hielt inne. Er blickte in die Runde der seltsamen Gruppe von Gefährten, die ihn umgab und atmete tief ein. Ich hoffe, ich tue das Richtige, Brynn.

Er setzte das Siegel in die Rille und drückte es nach unten. Die Metallscheibe rastete mit einem sanften Schnappen in den Schlitz ein und Adern aus vielfarbiger, magischer Energie breiteten sich im Stein und um Gryphs Hand herum aus, bevor sie durch das Podest pulsierten und zuvor verborgene Runenfelder beleuchteten.

Du hast die Stadt Dar Thoriim übernommen.

Herzlichen Glückwunsch, du bist jetzt der Steinherr von Dar Thoriim.

Du hast nun den Befehl über alle Stadtfunktionen und Kontrollpulte. In der Ecke deiner Benutzeroberfläche erscheint ein neues Symbol, mit dem du darauf zugreifen kannst.

Es gibt viel zu tun, aber du musst nicht alles allein machen. Nutze die Schaltfläche ›Ernennungen‹, um qualifizierten Personen die verschiedenen Arbeiten und Ämter der Stadt zuzuweisen. Ernenne zuerst einen Vogt, der dir bei der Leitung der Stadt hilft.

Herzlichen Glückwunsch! Du hast die Quest RÜCKEROBERUNG DER ZWERGENSTADT abgeschlossen.

Du hast 1.000.000 Erfahrungspunkte verdient.

Du hast die Welt vor einem großen Übel geschützt und die einst stolze Stadt Dar Thoriim zurückerobert. Regiere gut und werde belohnt.

Gryph war sowohl erschrocken als auch ekstatisch. Erschrocken über die Aussicht, über eine Stadt zu herrschen und ekstatisch darüber, wie schnell er sein Erfahrungsdefizit abgearbeitet hatte. Die nächste Meldung bestätigte das.

Du hast die Stufen 13 – 17 erreicht.

Du hast erneut die Stufen 13 – 17 erreicht. Da du sie bereits zuvor erreicht hast und sowohl Attributpunkte als auch Vorteilspunkte für diese Stufen erhalten hast, erhältst du diese jetzt nicht. Du erhältst außerdem keine zusätzlichen Statuswerterhöhungen.

Herzlichen Glückwunsch! Deine Göttliche Essenz hat sich zu Stufe III entwickelt.

Du hast eine legendäre Tat vollbracht, indem du die Quest ›Rückeroberung der Zwergenstadt‹ abgeschlossen hast. Der Splitter der Schöpfung in dir hat an Macht gewonnen.

Du erhältst je 75 Gesundheits-, Ausdauer-, Mana- und Karmapunkte. Du erhältst außerdem +5 auf alle Attribute.

Alle Talente (einschließlich der in den nächsten 24 Stunden erlernten) werden um 3 Stufen erhöht.

+1 Göttlicher Vorteilspunkt

Mit den drei Bonusstufen für alle Talente kam ein Stromstoß, der durch seine Nerven floss wie ein Schuss Adrenalin. Diesmal fühlte es sich anders an und Gryph bildete sich ein, Informationsfäden zu sehen, die sich durch seinen Geist schlängelten. Vielleicht war es seine verstärkte Verbindung zum Meer des Wissens, die den Ansturm von Informationen in identifizierbare Pakete verwandelte.

Du hast den Lehrlingsrang in LUFTMAGIE erreicht.

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

Du kannst jetzt die Rangfähigkeit SCHNELL WIE DER WIND verwenden.

Einmal pro Tag kann der Anwender diese Fähigkeit aktivieren und seine Bewegungsgeschwindigkeit um +100 % für 1 Sek./Stufe in Luftmagie erhöhen.

Jeder zusätzlicher Rang erhöht die Einsätze pro Tag um 1 und die Bewegungsgeschwindigkeit um zusätzliche 100 %.

Du hast den Lehrlingsrang in ANALYSE erreicht.

Mit diesem Rang hat Analyse eine neue Fähigkeit erhalten.

Du kannst jetzt die Rangfähigkeit STÄRKEN KENNEN verwenden.

Nach einer erfolgreichen Analyse kennst du die Stärke(n) der analysierten Person. Eine Stärke ist definiert als der Hauptvorteil einer Person oder Kreatur.

Beispiel: Die Stärke eines Baalgraths ist Regeneration.

Du hast den Lehrlingsrang in WAHRNEHMUNG erreicht.

Mit diesem Rang hat Wahrnehmung eine neue Fähigkeit erhalten.

Du kannst jetzt die Rangfähigkeit SCHARFES GEHÖR verwenden.

Du kannst jetzt besser hören als durchschnittliche Sterbliche. Mit Fokus und Training bist du nun in der Lage, erstaunliche Leistungen in Bezug auf das Hören zu vollbringen. Du kannst nun mit größerer Wahrscheinlichkeit verstohlene Gegner entdecken, geheimen Angriffen ausweichen, sich nähernde Kreaturen erkennen, geflüsterte Gespräche belauschen, anhand einer erhöhten Herzfrequenz erkennen, ob jemand lügt, usw. Die Vorteile sind vielfältig und müssen mit der Zeit erlernt werden.

Du bist 20 % anfälliger für Angriffe, die Schallschaden verursachen.

Jede zusätzliche Stufe in Wahrnehmung erhöht die Nützlichkeit dieser Rangfähigkeit, während sie die Anfälligkeit um 5 % verringert.

Er stöhnte vor Schmerz, als sich seine Ohren an die stark ansteigende Lautstärke der Umgebungsgeräusche im Raum anpassten, aber bald stellte sich sein Gehirn darauf ein und der Schmerz ließ nach.

Dein Vorteil AUSSERORDENTLICHE SINNESWAHRNEHMUNG hat einen Rangbonus erhalten.

Alle drei übergeordneten Talente haben den Lehrlingsrang erreicht, was zum Erwerb der Bonusfähigkeit Pfade Erkennen führt.

Pfade Erkennen ermöglicht es dem Anwender, zu sehen, welche Personen oder Kreaturen sich kürzlich in der Gegend aufgehalten haben, woher sie kamen und wohin sie gingen. Die Fähigkeit kann eine Minute pro Stufe in dem niedrigsten der drei übergeordneten Talente zurückblicken. Jeder weitere Rang erweitert die Zeitskala auf Stunden, Tage, Monate und schließlich Jahre. Kosten: 100 Karmapunkte.

Verdammt, das könnte von unschätzbarem Wert sein, dachte er. Dann endete der Ansturm der Meldungen. Nachdem er nun das Siegel eingesetzt hatte, gab es kein Zurück mehr. Er nickte Grimliir zu, der sich an die anderen wandte und mit lauter, klarer Stimme sprach.

»Freut euch, denn es gibt einen neuen Steinherrn in Dar Thoriim. Gryph, der Erste seines Namens.«

»Lang möge er herrschen!«, jubelten alle Versammelten, ob Zwerg, Elf, Mensch oder Kriegsgeborener. Eine kleine, warme Hand erschien auf seinem Unterarm und Gryph begegnete Tifalas Blick, die ihn anlächelte. Er lächelte zurück und sah dann zu Ovrym auf, der stolz und edel hinter ihr stand. Auch Ovrym schenkte ihm ein warmes Lächeln und ein ermutigendes Nicken. Gryph wurde warm ums Herz. In diesem Moment ertönte eine Stimme aus der Menge.

»Heilige Scheiße, Alter, dir gehört eine Stadt?«

Ein untersetzter, bärtiger Ordonianer drängte sich durch die Menge nach vorn. Gryph traute seinen Augen kaum.

»Lex?«
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Gryph eilte zu Lex und versuchte, seine Aufregung unter Kontrolle zu halten. Er war selbst überrascht von seiner aufrichtigen Freude und Erleichterung. Es ermutigte ihn, den gleichen Ausdruck auf Lex’ Gesicht zu sehen, obwohl er sich im eisernen Griff eines Kriegsgeborenen wand, der ihn auf dem Weg nach vorn aufgehalten hatte. Gryph gab dem Kriegsgeborenen ein beruhigendes Nicken, das jeder andere als Erlaubnis gelesen hätte, Lex loszulassen, aber die Kriegsgeborenen waren noch neu in so gut wie allem und das große Konstrukt rührte sich nicht.

»Du kannst mich jetzt loslassen, du großer, glatzköpfiger Frankenstein. Siehst du nicht, dass wir Kumpel sind?«, quengelte Lex und zappelte herum. Der Kriegsgeborene ignorierte ihn und Lex warf Gryph einen fragenden Blick zu.

»Es ist schon gut, du kannst ihn freilassen.«

Der Kriegsgeborene folgte dem Befehl so plötzlich, dass Lex nach vorne taumelte und beinahe auf sein Gesicht fiel. Gryph fing ihn im letzten Moment auf.

»Danke«, brummte Lex mit einem verschämten Grinsen und strich seine priesterlichen Gewänder glatt.

»Wird auch Zeit, dass du auftauchst.«

»Kumpel, lass mich in Ruhe. Du hast keine Ahnung, was für eine Scheiße ich durchgemacht habe.«

»Du?«, gluckste Gryph. »Ich bin gestorben. Zweimal.«

»Zweimal? Wie drollig«, gab Lex sarkastisch zurück und schaute über die Schulter zu seinem verstohlenen Begleiter. »Hey, Vonn, er ist schon zweimal gestorben.«

»Das sind zweimal mehr als ich«, antwortete der Mann mit einer so ruhigen Stimme, dass Gryph sich fragte, ob er verstand, dass er sich im Griff einer für den Krieg gebauten Maschine befand.

»Du bist echt keine Hilfe, Mann«, brummte Lex und bemerkte dann, dass der Kriegsgeborene Vonn immer noch festhielt. »Hey«, zischte er mit einem finsteren Blick. »Er gehört zu mir, du kannst ihn gehen lassen.«

Lex’ Worte zeigten keine Wirkung. Gryph nickte wieder und der Kriegsgeborene ließ Vonn los. Der dünne Mann rieb sich die Handgelenke, wirkte aber ansonsten unbeeindruckt.

Gryph streckte dem Mann zur Begrüßung die Hand entgegen. »Ich bin Gryph.«

»Oh, ich weiß. Lex hat nie aufgehört, über dich zu reden. ›Ich muss Gryph beschützen‹ und so weiter und so fort. Ich bin Vonn. Freut mich.«

»Was?«, kicherte Gryph und bedachte Lex mit einem Blick, während er Vonns Hand schüttelte.

»Das ist echt richtig uncool von dir, Mann. Du weißt, ich kann nicht anders«, schmollte Lex.

»Okay, alle Albernheiten beiseite«, warf Gryph ein, der bemerkte, dass Lex das Thema offensichtlich unangenehm war. »Wo zum Teufel hast du gesteckt?«

»Ich war in Harlans Wacht, ungefähr 1.000 Tage lang.«

»Das … ergibt doch keinen Sinn.«

»Und dann haben wir noch drei Tage vor der Tür zu dieser Stadt verbracht«, mischte sich Vonn ein. »Vergiss die nicht.«

»Ja, die sollte man nicht vergessen. Ich bin nass, stinke und habe vielleicht Flöhe«, fuhr Lex fort und kratzte sich dabei.

»Hast du Brynn gesehen?«, fragte Gryph in dringlichem Ton. Er hatte jetzt keine Zeit für Lex’ Dummheiten.

»Nein«, antwortete Lex mit echtem Bedauern. »Aber ich hatte ein sehr schönes Abendessen mit Aluran.«

»Was?«

»Wir haben eine Menge zu besprechen, Kumpel.«

»Ruf die Tafelrunde zusammen«, befahl Gryph dem nächsten Kriegsgeborenen.

»Und bring was zu Essen mit«, fügte Lex hinzu. »Ich bin am Verhungern.«

Eine halbe Stunde später versammelte sich der Rat und Lex beendete seine Erzählung, während er aß. »Was auch immer für eine seltsame Energiewelle Seine Hochwohlgeborene Blödheit mir verabreicht hat, ließ mich in einer Art Zeitschleife feststecken. Ich verbrachte Tag für Tag mit Töten und Sterben. Dabei habe ich mir ein paar Stufen verdient und dann wurde ich richtig depressiv, also habe ich aufgegeben und mich von der Agentin mitnehmen lassen.«

»Die Agentin?«, fragte Grimliir nach, der ein wenig genervt von Lex’ Erzählstil war.

»Ja, so eine verrückte Tussi, die von Aluran geschickt wurde, um mich zu finden.«

»Zu welchem Zweck?«, wollte Tifala wissen.

»Um an ihn heranzukommen.« Lex deutete mit seiner Gabel auf Gryph, bevor er weiter aß »Er hat verdammt viel Angst vor dir und ich habe keine Ahnung, warum, denn der Mann ist wirklich stark. Er hat mehrere Fähigkeiten auf Meisterrang.«

»Woher willst du das wissen?«, erkundigte Ovrym sich skeptisch.

»Weil ich ein Meister der Analyse bin.« Er hielt inne, offensichtlich in Erwartung von Lobeshymnen. Er bekam keine. »Du glaubst mir nicht?« Er starrte Ovrym einen Moment lang an. »Du bist ein Xydai und ein Adjudikator. Ich bin mir nicht sicher, was beides ist, aber du hast ein paar nette Fähigkeiten. Du bist auf Stufe 38.« Er wandte sich an Vonn. »Er ist besser als du, Kumpel.«

»Das ist kein Wettbewerb«, antwortete Vonn und schnitt sich ein Stück von seinem Apfel ab.

»Aber natürlich ist es einer«, konterte Lex und sah wieder zu Ovrym. »Du, mein grauer, mürrischer Freund, bist wirklich ein beeindruckendes Exemplar. Schön, dass du auf unserer Seite stehst.«

»Es ist unhöflich, jemanden ohne seine Zustimmung zu analysieren«, war Ovryms einzige Antwort.

»Ja, das hat man mir bereits gesagt.«

»Hast du noch andere Talente auf Meisterebene?«, fragte Gryph.

»Komm schon, Kumpel, hast du eine Ahnung, wie viel Arbeit es war, das eine zu bekommen?«

»Wie du meinst.« Wenn Gryph ehrlich war, war er immer noch eher verwirrt als irgendetwas anderes. »Du hast dich mit Aluran getroffen?«

»Ja, ich war wirklich am Ende, also habe ich mich, wie gesagt, mitnehmen lassen. Aluran behauptete, er wolle dir beibringen, wie man deine …« Er hielt inne und sah sich um, als ihm plötzlich klar wurde, dass Gryphs Göttliche Essenz vielleicht nichts war, das man einfach so erwähnte. »Ähm … deine Talente nutzt.«

Tifala und Ovrym schauten von Gryph zu Lex und dann wieder zurück zu Gryph. Bis jetzt hatten sowohl der Gnom als auch der Xydai sein Geheimnis bewahrt. Konnte er es riskieren, den Kreis derer, die Bescheid wussten, zu erweitern? Er wandte sich wieder an Lex. »Behalte diesen Gedanken im Hinterkopf. Es gibt etwas, das ich tun muss, damit wir frei sprechen können.«

Er blickte in das Gesicht eines jeden, der an der Tafelrunde saß. Einige nannte er wahre Freunde, andere hatte er gerade erst kennengelernt. Aber jeder von ihnen hatte sein Schicksal mit dem seinen verknüpft, indem er zustimmte, in diesem Rat zu sitzen, der zwei Königreiche miteinander verband. Es war nicht übertrieben, zu sagen, dass jeder hier sein Leben, das Leben seiner Familie und seines Volkes in die Hände der anderen Mitglieder legte. Da wäre es nur fair, dass sie in vollem Umfang erfuhren, was sie riskierten, wenn sie sich mit ihm verbündeten, aber er brauchte auch selbst einige Zusicherungen. Gryph sah Ovrym und Tifala an und beide nickten in stummer Zustimmung.

Dann stand er auf und räusperte sich. »Wie Ihr alle wisst, komme ich nicht aus den Reichen. Ich bin ein Spieler, ein Außenseiter. Einige von euch betrachten meine Art berechtigterweise als Eindringlinge. Schließlich war es eine riesige Armee von Spielern, die dem Pantheon half, die Reiche zu erobern. Aber ich bin nicht hierhergekommen, um zu erobern. Ich kam in eure Welt mit einem einzigen Ziel. Ich kam, um meine Schwester zu retten.«

Überraschtes Keuchen erfüllte die Kammer und ängstliche Blicke wurden ausgetauscht. Ein Dutzend Stimmen jammerten und verwandelten den Nexus in einen schwirrenden Bienenstock. »Will er uns schon aufgeben?«, kam eine leise Stimme. »Wir haben Euch beigestanden, Ihr könnt uns jetzt nicht verlassen«, quengelte eine andere.

»Lasst den Mann zu Wort kommen«, brüllte Grimliir über den Lärm hinweg, aber selbst er klang besorgt. Gryph nickte und bemühte sich, alle zu besänftigen.

»Ich bin nicht in die Reiche gekommen, um Freunde zu finden oder gar um eine Familie zu finden. Ich bin nicht in die Reiche gekommen, um Wurzeln zu schlagen, um eine Stadt zu übernehmen, um ein Zuhause zu finden. Aber all diese Dinge sind geschehen.«

Ein paar zustimmende Nicken tauchten rund um den Tisch auf.

»Jetzt, mit der Rückkehr dieses Mannes«, Gryph deutete auf Lex, »stehe ich vor einer Wahl. Verlasse ich diese Stadt, wenn sie mich am meisten braucht, um meine Schwester zu finden oder überlasse ich meine Schwester einem schrecklichen Schicksal?«

Gryph begegnete den Augen eines jeden Mannes und einer jeden Frau am Tisch.

»Es ist eine unmögliche Entscheidung und ich glaube nicht an unmögliche Entscheidungen, aber ich werde nicht das Einfache dem Richtigen vorziehen. Ich werde die, die mich brauchen, nicht im Stich lassen, weder hier noch da draußen. Ich entscheide mich, mich über die Entscheidung selbst zu erheben und beides zu tun, weil ich glaube, dass wir gemeinsam stärker sind als getrennt.«

Das Nicken rund um den Tisch wurde immer häufiger und zuversichtlicher.

»Dar Thoriim und die Waldstadt Aenor kämpften einst Seite an Seite gegen ein großes Übel und ich glaube, um zu überleben, werden wir das wieder tun müssen. Deshalb, Mitglieder dieser Tafelrunde, schlage ich vor, dass wir ein Band zwischen unseren beiden Völkern knüpfen, eines, das stärker ist als der Pakt, der die Allianz gegen die Hohen verband. Ich schlage vor, dass wir ein Spiegelbild dieses Tisches in Aenor errichten und uns mindestens einmal im Monat treffen, abwechselnd in den beiden Städten, um Angelegenheiten zu besprechen, die uns alle betreffen.«

Mehrere Jubelrufe der Zustimmung erhoben sich zusammen mit zahlreichen Fäusten, die auf den Stein des Tisches schlugen. Gryph stand auf und zog seinen Dolch.

»Ich schlage vor, dass der Regent Barrendiel und ich, Gryph, Steinherr von Dar Thoriim, mit der Hilfe und dem Rat eines jeden von euch, die Herrschaft über dieses neue Bündnis teilen. Wenn ich abwesend bin, wird Barrendiel das letzte Wort haben und wenn Barrendiel anderswo ist, werde ich diese Last übernehmen.«

Mehrere nickten und ein paar Stimmen erhoben sich zustimmend.

»Wollt ihr mit mir ein verbindliches Gelübde ablegen, ein Gelübde, einander und unseren beiden Königreichen die Treue zu halten? Wollt ihr geloben, füreinander zu kämpfen gegen alle, die uns Schaden zufügen wollen?« Er schnitt sich in die Handfläche und ließ das Blut fließen. »Ich schwöre, für euch alle zu kämpfen, auch wenn es mich das Leben kostet, wenn das von mir verlangt wird. Ich schwöre, eure Geheimnisse zu bewahren und euren Rat zu beherzigen. Ich schwöre, dass, solange ich lebe, Hass, Rassismus und Habgier hier keinen Platz haben werden.«

Eine Stille hing über dem Rat, während das Blut von Gryphs geschlossener Handfläche auf den neu gehauenen Stein des runden Tisches tropfte. Der jungfräuliche Stein trank das Blut wie eine ausgetrocknete Wüste, die Wasser aufsaugt, als ob eine unbekannte Magie im Spiel wäre, die die Farbe des Steins subtil veränderte.

Ein Dutzend Augenpaare wanderten von einem Mitglied zum anderen. Gryphs Herz klopfte so heftig, dass er sicher war, dass jeder im Nexus es hören konnte. Die Momente dehnten sich, während Gryph immer nervöser wurde.

»Ich werde mein Leben geben, um deines zu retten«, sagte Tifala schließlich feierlich und erhob sich. Ihr kleiner Körperbau strahlte eine überirdische Zuversicht aus. Sie blickte sich um. »Ich werde mein Leben für jeden von euch geben. Wir können hier etwas wahrhaft Wundersames aufbauen. Einen Ort, der nicht unter der Tyrannei von Hass und Unterdrückung leidet. Ein Volk, das sich nicht vor falschen Göttern niederwirft.« Damit beschwor sie eine ihrer schimmernden Lebensklingen und schnitt sich in die Handfläche. Tropfen ihres Blutes fielen auf den Tisch und wie schon bei Gryphs Blut nahm der Tisch die Flüssigkeit gierig auf.

Das Nicken wurde zu Jubelrufen und Gryph sah zu, wie jedes Mitglied seiner Tafelrunde aufstand und das Gelübde ablegte und den weißen Stein des Tisches rot färbte.

Alle Mitglieder der Tafelrunde haben ein verbindliches Gelübde abgelegt.

Gelübde sind mächtige, verbindliche Versprechen Sie werden durch die uralte Magie der Reiche geschützt und ziehen schwere Strafen nach sich, wenn sie gebrochen werden.

Die Mitglieder der Tafelrunde (der Rat der Zwillingsstädte Dar Thoriim und Aenor) haben ein verbindliches Gelübde abgelegt, für alle zu kämpfen, wenn es nötig ist, auch um den Preis ihres Lebens. Sie schwören, die Geheimnisse und den Rat der Tafelrunde zu ehren. Sie schwören, dass, solange sie leben, Hass, Rassismus und Gier keinen Platz haben werden.

Gryph ließ erleichtert die Schultern sinken und war dankbar für die Sicherheit, die ihm das Gelübde gewährte. Nach einem Moment sah er zu seinen versammelten Landsleuten auf.

»Danke, dass ihr alle zugestimmt habt. Wir sind jetzt Brüder und Schwestern, verbunden durch Blut und Bestimmung. Bald, so hoffe ich, werden diese Verpflichtungen zu wahren Freundschaften führen.« Um den Tisch herum erhoben sich zustimmende Stimmen und verstummten, als sie spürten, dass Gryph noch mehr zu sagen hatte.

»Ein paar der hier Versammelten wissen bereits, was ich euch gleich sagen werde. Für diejenigen unter euch, die es nicht wissen, tut es mir leid, dass es ein Schock sein wird und ich bitte euch, mir zuerst zuzuhören. Wendet euch an die, die es bereits wissen. Fragt sie, was für ein Mann ich bin. Werdet ihr mir diesen Gefallen tun?«

Die Mitglieder der Tafelrunde nickten entweder oder gaben ihre verbale Zustimmung, aber alle, einschließlich Tifala, Ovrym und Lex, sahen nervös aus.

»Als ich die Reiche betrat, hatte ich etwas in meinem Besitz, das ich nicht verstehen konnte. Ich wusste nichts über diese wundersame Welt. Ich konnte nicht verstehen, was es war. Meine Unwissenheit führte zu einer schlecht durchdachten Handlung, die mich beinahe mein und Lex’ Leben und jede Chance gekostet hätte, meine Schwester zu retten. Diese Entscheidung bestand darin, eine Göttliche Essenz auszurüsten, während ein Avatar des Hohen Gottes Aluran zusah.«
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Gryph ließ das erschrockene Keuchen und die gezogenen Waffen über sich ergehen. Wenn seine Tafelrunde sich verraten fühlte und ihn erschlagen wollte, würde er sich nicht wehren.

Über dem Getöse erhob sich eine mächtige Stimme, die allen Haltung befahl. »Beruhigt euch, Freunde«, brüllte Barrendiel und wandte sich dann an Gryph, wobei seine Stimme an Lautstärke, aber nicht an Intensität verlor. »Willst du damit sagen, dass du einer aus dem Pantheon bist?«

»Nein«, wehrte Gryph schnell ab, während er unter Barrendiels wütenden Funkeln zusammenzuschrumpfen schien. »Ich weiß nicht, warum ich die Essenz habe.«

»Ich glaube, ich weiß es«, meldete sich eine Stimme mit einem Anflug von Nervosität. Alle Augen richteten sich auf Lex. Er hielt inne, als würde er nach den richtigen Worten suchen und ein paar Augenblicke brauchen, um seine Gedanken zu ordnen.

»Seitdem Aluran mich mit diesem seltsamen Energiestrom getroffen hat, habe ich Erinnerungsblitze. Einige sind von der Erde. Andere stammen aus meiner Zeit hier in den Reichen.«

»Erinnerungen?«, fragte Gryph nach. »Abgesehen von einer verrückten Zeitschleife bist du doch erst seit etwas mehr als einer Woche hier.«

»Ich glaube, es sind Bilder von Brynn.«

»Brynn?«

»Und dieser Typ, Sean, der vielleicht ihr Freund war oder so. Lass es mich versuchen zu erklären. Ich weiß, es klingt verrückt, aber ich bin kein normales Banner und auch kein einfacher NSC.« Er hielt inne und holte tief Luft. »Ich komme ursprünglich aus den Reichen und anscheinend war ich einmal eine Art Artefakt, das Lexikon genannt wurde.«

Ein Aufschrei des Entsetzens ging durch die Tafelrunde, der sich Gryph nicht erschloss.

»Das Lexikon!«, rief Grimliir erstaunt. »Du gehörst zu einem der alten Götter?«

In der kurzen Zeit, in der Gryph den Kunsthandwerker kannte, hatte er ihn noch nie so beeindruckt gesehen.

»Ja, ich gehörte mal zu einem Kerl namens Cerrunos. Anscheinend war er früher so eine Art Gott, aber der Bastard ist wohl hoppsgegangen.«

Wieder ging ein Gemurmel des Schreckens um den Tisch.

»Der Ermordete Gott«, flüsterte Gartheniel überrascht und entsetzt. »Du bist das Lexikon von Cerrunos? Die Legende besagt, dass es der größte Wissensspeicher ist, den die Reiche je gesehen haben.«

»Das kann nicht stimmen«, brummte Lex und kratzte sich nervös am Bart. »Obwohl man mir sagte, ich sei etwas Besonderes. Er wurde also ermordet? Jetzt fühle ich mich irgendwie schlecht, weil ich ihn einen Bastard genannt habe.«

»Selbst dort, wo ich herkomme, hat man Geschichten über das Lexikon von Cerrunos gehört«, warf Ovrym ein und sah dann zu Gryph. »Wenn das wahr ist, dann wird er genauso eifrig begehrt wie du und deine Göttliche Essenz.«

»Dann bin ich also doch begehrt und besonders«, freute sich Lex.

»Wenn die falschen Leute dich in die Finger bekommen, werden sie dich abschlachten und sezieren«, korrigierte Gartheniel. »Wenn du Glück hast, töten sie dich und sezieren dich dann. Manche machen es auch in umgekehrter Reihenfolge.«

»Ich glaube, ich wäre doch lieber langweilig.«

»Was hat Brynn mit der Sache zu tun?«, kehrte Gryph wieder zu dem zurück, was aus seiner Perspektive das Wichtigste war.

»Richtig. Sie und Sean haben meine Banner-KI mit dem Lexikon verschmolzen und dann meine Erinnerungen unterdrückt. Seit Aluran mich abgeschossen hat, bekomme ich wieder zufällige Bilder, wie Blitze von Erinnerungen.«

»Brynn bat mich, in die Reiche zu kommen, um sie zu retten. Wenn du Informationen darüber hast, wo sie ist oder wo dieser Sean ist, warum sollten sie diese Erinnerungen begraben?«, fragte Gryph. »Scheint kontraproduktiv zu sein.«

»Da hast du mich erwischt, Mann.«

»Gibt es keine Möglichkeit für dich, auf die Informationen zuzugreifen?«, fragte Barrendiel.

»Denkt ihr nicht, dass ich das schon versucht habe?«, gab Lex verärgert zurück. Vonn legte ihm eine Hand auf die Schulter. »Tut mir leid, aber ihr müsst das verstehen. Es fühlt sich so an, als wäre ein Teil von mir herausgeschnitten worden. Das könnt ihr euch vermutlich nicht vorstellen.« Schwere Stille herrschte am Tisch.

»Eigentlich schon. Wir alle können das relativ gut«, sagte Barrendiel schließlich.

»Oh ja, diese ganze Gedankenkontrolle-und-Weltherrschaft-Sache, die Euer Cousin abgezogen hat. Tut mir leid. Also ja, ich denke, ihr versteht schon, wie ich mich fühle.«

Gryph wandte sich an Ovrym. »Denkst du, du kannst auf seine Erinnerungen zugreifen?«

»Ich weiß es nicht, aber ich werde es versuchen, falls Lex dazu bereit ist.«

»Klar, warum nicht, ist ja nur mein Gehirn.«

»Dann ist das Risiko ja nicht so groß«, kommentierte Vonn trocken.

»Richtig«, bestätigte Ovrym ohne Ironie in der Stimme, ging auf Lex zu und legte ihm die Hände an die Schläfen.

»Du bist nicht ganz so bewandert mit Sarkasmus, oder?«, fragte Lex und zappelte herum wie vor einem schwierigen, medizinischen Eingriff.

»Es wird für uns beide leichter sein, wenn du dich entspannst.«

»Ich bin total entspannt, Mann. Komplett cool.«

»Lex, deine Knöchel sind weiß«, bemerkte Gryph mit einem Nicken in Richtung von Lex’ Händen an der Tischplatte.

»Oh.« Er drehte die Schultern und neigte den Kopf hin und her wie ein Spitzensportler, der sich auf das große Spiel vorbereitet. »Ok, los.«

Ovrym schloss die Augen und eine Art Verzerrung bildete sich um seine Hände, während er Mana durch seinen Körper fließen ließ und in Gedankenenergie umwandelte. Einige Momente lang geschah nichts.

»Mhh, das fühlt sich warm an«, brummte Lex mit geschlossenen Augen. Plötzlich begann er, sich zu verkrampfen. Ovrym schrie auf und versuchte, seine Hände wegzuziehen, um die Verbindung zu unterbrechen, aber es war, als wären sie durch die Verbindung aneinander gekettet.

Gryph sprang auf die Füße, als Rauch von den Kontaktstellen zwischen Ovryms Händen und Lex’ Kopf aufstieg. Der Geruch von verkohltem Fleisch stieg Gryph in die Nase, als er nach Ovryms Händen griff. Er zerrte mit aller Kraft und nach einem Moment brach die Verbindung ab und die beiden Männer stolperten nach hinten.

Lex’ Augen wurden glasig und er fiel mit einem dumpfen Aufschlag rückwärts auf den Boden. Ovrym fiel auf ein Knie, aber obwohl er offensichtlich Schmerzen hatte, hatte er sich genug unter Kontrolle, um zu sprechen. »Mir geht es gut. Kümmert euch um Lex.«

Gryph eilte an Lex’ Seite und tastete nach einem Puls. Er war da, stark und gleichmäßig und im perfekten Rhythmus mit seiner gleichmäßigen Atmung. Einen Moment später war Tifala da und hielt Lex’ Kopf fest, während die rußigen Brandwunden an Lex’ Schläfen verheilten. Schweigen hing schwer über der Gruppe. Gryph wollte sich gerade bei Tifala nach Lex’ Befinden erkundigen, als dieser wie eine Marionette in eine sitzende Position klappte.

»Was zum Teufel war das?«

»Ich habe versagt«, keuchte Ovrym und lehnte sich schwer gegen den Tisch.

»Hat sich auf jeden Fall so angefühlt«, brummte Lex und massierte sich die Schläfen. »Das machen wir nicht noch einmal.«

»Ich habe vielleicht eine andere Idee«, meldete sich Eadweanna, die menschliche Gelehrte. »Ich bin einmal auf ein Lexikon gestoßen, ein kleines, das einer Magiergilde namens Grundfeste gehörte. Es enthielt Geheimnisse, die größer waren als alle anderen, denen ich je begegnet bin, vorher oder nachher. Sie waren mächtig und tödlich. Um sie zu schützen, schlossen die Mitglieder der Gilde ihr Lexikon ein. Vielleicht bist auch du eingesperrt.«

»Seit meiner Ankunft in den Reichen fühle ich mich ein wenig eingeengt«, bestätigte Lex mit einem unbehaglichen Gesichtsausdruck.

»Das liegt wahrscheinlich an deiner Ernährung«, bemerkte Vonn trocken. Lex starrte ihn mit hochgezogener Augenbraue an.

»Wir brauchen also einen Schlüssel?«, fragte Gryph Eadweanna.

»Gewissermaßen. Aber es ist kein physischer Schlüssel, denn es gibt kein physisches Schloss.«

Gryph bemerkte, wie sich Lex in seinem Stuhl bewegte, als er einen kleinen Seufzer der Erleichterung ausstieß. »Endlich ein paar gute Nachrichten.«

»Wenn es keinen Schlüssel gibt, wie können wir den Kerl dann knacken und an sein Wissen kommen?«, wollte Grimliir wissen. Lex starrte ihn an, aber der Thalmiir beachtete ihn nicht.

»Du musst dich würdig erweisen«, antwortete Eadweanna, als wäre es das Selbstverständlichste auf der Welt.

»Also, dann sind wir am Arsch.«

»Vermutlich«, bestätigte Eadweanna, mit nur einem Hauch von Heiterkeit in der Stimme.

»Wie können wir uns als würdig erweisen?«, fragte Gryph.

»Eine Quest ist der normale Weg«, erklärte Eadweanna. »Aber ich habe noch nie ein Lexikon wie ihn gesehen, daher ist es schwer zu sagen. Dieser Sean hatte recht, wenn du das Lexikon von Cerrunos bist, dann bist du etwas ganz Besonderes. Versuche, dich auch so zu verhalten.«

»Ja, Herrin«, antwortete Lex in einem bescheidenen Ton. Gryph hätte beinahe losgeprustet.

»Gut, vielleicht gibt es noch Hoffnung für dich.«

»Wie bekommen wir diese Quest?«, fragte Gryph.

»Das ist schwer zu sagen, aber ich würde damit anfangen, diesen Sean zu suchen.«

»Wenn er jemals in die Reiche gekommen ist.«

»Selbst wenn, ist er wahrscheinlich nicht mehr hier«, wandte Barrendiel ein. »Fast alle Spieler sind nach der Eroberung durch das Pantheon verschwunden.« Der Regent sah Gryph an. »Du, mein Freund, bist der Einzige, von dem ich seit Jahren etwas gehört habe. Du bist vielleicht der Einzige, der überhaupt noch übrig ist.«

»Nein, es gibt mindestens einen weiteren Spieler in den Reichen«, erinnerte sich Gryph.

»Eris«, erkannte Lex mit großen Augen. »Oh nein, sag es nicht.«

»Wir müssen dorthin gehen, wo sie uns hin haben wollte. Wir müssen nach Harlans Wacht.«

»Ich sagte doch, du sollst es nicht sagen.«


Kapitel 20

Die Tafelrunde debattierte über das weitere Vorgehen. Einige befürchteten berechtigterweise, dass sie ein Besuch in Harlans Wacht dem Zorn des Hohen Gottes aussetzen würde, aber es war der Regent selbst, der erklärte, dass das ohnehin unvermeidlich sei.

»Die Taten des Abtrünnigen haben uns der Welt angekündigt«, stellte Barrendiel klar. »Die Magie, die dieses Tal schützt, hält im Moment noch an, daher ist es unwahrscheinlich, dass Aluran weiß, wo wir sind. Aber wie wir kennt er jetzt die Macht des schwarzen Nebels. Und Wesen wie er können die Existenz einer Macht, die sie nicht kontrollieren können, nicht ertragen.«

»Dann lasst uns diese Macht gegen ihn einsetzen«, rief Thaldrain, der junge Zwergenbrauer. »Lasst uns die Kontrolle über das Pantheon übernehmen und seine Macht für das Gute nutzen. Wir könnten die Reiche in ein Paradies verwandeln.«

»Und wer soll diese Macht ausüben, Grünschnabel?«, widersprach Belgaarm, der ältere Zwergenschmied. »Wem würdest du vertrauen, dass er sie niederlegt, wenn die Reiche umgestaltet wurden? Und woher wissen wir, wann diese Aufgabe beendet ist?«

Stille herrschte, als Thaldrain und die anderen diese Perspektive sacken ließen. Niemand wirkte mehr besonders eifrig.

»Der Weg zur Hölle ist mit guten Vorsätzen gepflastert«, warf Gryph in einem Anfall philosophischer Tiefgründigkeit ein.

»Daran hättet Ihr vielleicht denken sollen, bevor ihr hierhergekommen seid, Spieler«, brummte Thaldrain. »Bevor Ihr aufgetaucht seid, ging es uns ganz gut.«

»Gut? Wir waren ein stagnierendes Volk und verkümmerten in den Erinnerungen an das, was wir einst waren«, schnaubte Reynglain. »Du bist ein Zwerg, ein Nachkomme der Thalmiir, glaubst du, dass wir unsere Vorfahren stolz gemacht haben? Glaubst du, wir hätten uns von allein an den Willen der Langbärte gehalten? Wir brauchten einen Außenseiter, der uns den Weg zeigt.« Sie sah Gryph an und neigte den Kopf. »Ich wollte nicht respektlos sein, mein Herr.«

»So habe ich es nicht aufgenommen«, antwortete Gryph und erwiderte die Geste.

»Wir haben uns lange genug versteckt und was geschehen ist, kann nicht ungeschehen gemacht werden«, fuhr Reynglain fort und blickte dann zu Lex. »Selbst von diesem kleinen Zeitreisenden nicht.«

»Klein?«, moserte Lex, aber niemand beachtete ihn.

»Aluran wird uns irgendwann holen kommen. Es ist nicht eine Frage des Ob, sondern des Wann«, hob jetzt Grimliir an. »Ich sage, wir haben nur eine Chance, diesen Kampf zu gewinnen, wenn dieser Mann die Führung übernimmt. Gryph sagt, dass die Rettung seiner Schwester ein schwerer Schlag für Aluran sein wird. Also greifen wir den Hohen Gott an, bevor er uns angreift.«

»Es ist zu riskant«, widersprach Thornley. Ein uncharakteristisch mürrischer Ausdruck trübte sein Gesicht. »Was, wenn der Hohe Gott Gryph und die Essenz gefangen nimmt? Was ist, wenn er das Lexikon in die Hände bekommt?«

Schweigen lag über der Tafelrunde. Hat er recht? Habe ich meinen Wunsch, Brynn zu finden, mein Urteilsvermögen trüben lassen? Bevor er zu lange über das Dilemma nachdenken konnte, meldete sich eine unerwartete Stimme zu Wort.

»Ich bin nicht besonders klug«, hob Errat an, »aber eines weiß ich. Wir alle treiben auf dem Äther wie Boote aus Papier auf einem Fluss. Wir können versuchen, uns zu verstecken, versuchen, keine Wellen zu schlagen und versuchen, unbemerkt zu bleiben. Aber alle Dinge sind dem Äther bekannt und er wird uns dorthin bringen, wo er uns haben will. Der Äther hat die Funktion, alles aufzuzeichnen, was war, ist und sein wird. Letztendlich werden wir alle in ihn eingehen. Nichts wird erschaffen, ohne dass etwas anderes zerstört wird. Wenn ich zwangsläufig zerstört werden muss, soll diese Zerstörung einem Zweck dienen, auch wenn ich ihn noch nicht kenne.«

»Wow, ich kann nicht glauben, dass ich das sagen werde, aber Conan Forrest Gump könnte an etwas dran sein«, kommentierte Lex. »Außerdem, wenn wir Brynn retten können, nehmen wir nicht nur einen von Alurans Verbündeten aus dem Weg, sondern können auch diesen Kerl entfesseln.« Lex zeigte mit einem stumpfen Finger auf Gryph. »Und Junge, Junge, das ist etwas, das ich sehen will.«

»Ich auch«, bestätigte Urgyyn, der stille Kriegsgeborene und erntete überraschte Blicke von den anderen Mitgliedern der Tafelrunde.

»Wir sind uns also einig. Ich werde Brynn suchen«, beschloss Gryph.

»Wir werden Brynn suchen«, korrigierte Ovrym streng.

»Richtig. Kumpel, ich werde dich nie wieder aus den Augen lassen«, fügte Lex hinzu. Mehrere Augenpaare richteten sich prüfend auf ihn. »Das … kam seltsamer rüber, als es gemeint war.«

»Ich komme auch mit, Junge«, beteiligte sich Grimliir.

Gryph warf ihm einen Blick zu und obwohl er den kampferprobten Krieger gern bei sich gehabt hätte, brauchte er den Zwerg für eine andere Aufgabe. »Du bleibst hier.«

»Bei den Bärten meiner Vorfahren, ganz sicher nicht!«

»Und ob«, beharrte Gryph und legte dem stämmigen Mann eine Hand auf die Schulter. »Ich brauche jemanden, der den Laden schmeißt, während ich weg bin.« Er gab Grimliir einen Moment Zeit, um zu verstehen, worauf er hinauswollte und nahm das irritierte Grunzen des Mannes als Zustimmung. »Grimliir, Sohn von Braigmond, ich ernenne dich zum Vogt von Dar Thoriim. Du wirst an meiner Stelle regieren, wenn ich es nicht kann, sei es durch Abwesenheit, geistiges Gebrechen oder Tod. Du wirst mich beraten und befragen. Du wirst meine rechte Hand und mein Gewissen sein. Was sagst du dazu?« Gryph streckte seine Hand aus.

Grimliir starrte Gryph einige Augenblicke lang auf eine Weise an, die nur ein Zwerg zustande bringen konnte, aber schließlich nickte er. »Ich schwöre, dass ich die Grundsätze unseres Vertrages einhalten werde. Ich schwöre, mein Bestes zu tun, um dich – Euch und den Zwergen dieser Stadt, den Wesen dieser Allianz, zu dienen.« Er ergriff die dargebotene Hand und grinste. »Und ich verspreche, Euch in den Arsch zu treten, wenn ich der Meinung bin, dass Eure Lordschaft ein verdammter Narr sind.«

»Ich erwarte auch nichts anderes.«

Eine Meldung erschien

Du hast deine erste Aufgabe als Steinherr erfüllt.

Du hast Grimliir, den Sohn von Braigmond, zum Vogt von Dar Thoriim ernannt. Er hat nun Zugriff auf die Kontrollpunkte und kann in deinem Namen Entscheidungen mit der vollen Kraft deiner Autorität treffen. Du hast eine weise Wahl getroffen und dir die folgenden Vorteile für deine Stadt und dein Volk verdient.

Grimliir kann qualifizierten Personen andere Ämter zuweisen.

Grimliir hat jetzt Zugriff auf die Kontrollpunkte, mit voller Exekutivbefugnis in allen Bereichen. Du kannst die Berechtigungen nach eigenem Ermessen anpassen.

Die Ernennung eines Vogts hat die Effizienz aller in der Stadt durchgeführten Arbeiten um 5 % erhöht.

Die Ernennung eines Vogts hat die Materialkosten aller in der Stadt hergestellten Waren um 5 % reduziert.

Die Ernennung eines Vogts hat den Materialabfall aller von der Stadt verwendeten Lebensmittel und Verbrauchsmaterialien um 5 % reduziert.

Für die weise Wahl deines Vogts erhältst du +2 Reputationspunkte bei allen Bürgern von Dar Thoriim.

»Oooh, kann ich dir auch in den Arsch treten?«, lebte Lex hoffnungsvoll auf.

»Nein«, kam es sofort im Chor.

»Ihr seid ein Haufen langweiliger Idioten«, brummte Lex.

»Konzentriere dich«, ermahnte ihn Gryph. »Das Wichtigste zuerst. Wo ist Harlans Wacht?«

»Keine Ahnung, wir haben einen Portalstein benutzt, um hierherzukommen«, antwortete Lex. »Es liegt in der Nähe eines Flusses und hat einen Turm.«

»Sehr hilfreich«, kommentierte Ovrym.

»Es liegt im nördlichen Teil des Myrric-Gebirges in der Nähe der Westgrenze des Eldarianischen Reiches«, steuerte Vonn bei.

Barrendiels Augen weiteten sich überrascht. »Das sind fast tausend Meilen von hier.«

»Ich will nicht so weit laufen«, maulte Lex.

»Wir können nicht so viel Zeit mit Laufen verschwenden, Junge«, bestätigte Grimliir. »Wir brauchen einen anderen Weg.«

Gryph spürte Ovryms Blick auf sich und schüttelte den Kopf. Er wusste, dass der Xydai an das Arboleth-Schiff dachte, aber es brauchte einen Piloten, der sich mit ihm verband und diese Bindung war dauerhaft. Gryph war nicht bereit, dieses Opfer jemandem aufzuzwingen. Es muss einen anderen Weg geben.

»Es ist zu schade, dass wir keine Runen haben, die das Portal zum Hügelgrab öffnen können«, dachte Tifala laut. »Damit könntet ihr zumindest näher herankommen.«

Gryph überhörte ihre Wortwahl nicht. Sie wird nicht mit uns kommen. Er hatte wenig Zeit, darüber nachzudenken, was das bedeutete und wie er sich dabei fühlte, bevor Yrriel das Wort ergriff.

»Vielleicht kann ich da helfen.«

Alle Augen richteten sich auf die Elfenfrau. Sie war eine Meisterin der Tränkung, eine Handwerkerin, die magisch verbesserte Edelsteine herstellte, die Runen genannt wurden und die die Kraft von Waffen, Rüstungen und anderen magischen Geräten verstärkten.

»Wie das?«

Yrriel stellte eine Metallbox auf den Tisch und öffnete sie, um einen großen, weißen Edelstein zu enthüllen. »Ich habe das hier gefunden, als ich die Inventur von Dar Thoriims Schatzkammer machte. Es ist eine Portalrune.«

Erstaunte Ausrufe wurden um den Tisch laut. Die Nimmerianer hatten die Portale lange vor dem Ruin gebaut. Sie ermöglichten sofortiges Reisen durch Tore, die sich zwischen weit entfernten Orten öffneten, wenn man eine Portalrune besaß, um sie zu betreiben. Leider gingen die magischen Edelsteine und das Wissen, wie man sie herstellt, verloren, als die nimmerianische Stadt Xygarrion zerstört wurde.

Die Schatulle wanderte um die Tafelrunde und jedes Mitglied hielt inne, um sie ehrfürchtig zu betrachten. Gryph hatte nur ein einziges Mal eine Portalrune gesehen und das war im Hügelgrab gewesen. Simon hatte sie benutzt, um Gryph und seine Freunde in genau diese Stadtruinen zu schicken. Damals hatte er noch nicht gewusst, wie selten sie waren. Als die Kiste bei ihm ankam, verblasste allerdings sein Staunen.

»Sie ist gesprungen.«

Yrriel nickte. »Das bedeutet, dass sie vielleicht gar nicht funktioniert und wenn doch… sagen wir einfach, dass das Portal sich ohne Vorwarnung schließen könnte.«

»Was würde passieren, wenn jemand gerade dann hindurchgeht?«, wagte Ovrym zu fragen.

Yrriel machte eine sehr eindeutige, schneidende Bewegung mit ihrer Hand, begleitet von dem universellen Geräusch von etwas, das in zwei Hälften geschnitten wird.

»Ich bin dagegen, halbiert zu werden«, meldete sich Lex.

»Ich will deine Seifenblase nicht platzen lassen, Kleine, aber das wandelnde Lexikon hat recht. Was nützt es uns, wenn wir der Rune nicht trauen können?«, steuerte Grimliir bei.

Yrriel nickte dem Thalmiir zu. »Sie könnte genug Kraft haben, um ein kleineres Portal zu öffnen, durch das wir sprechen können.«

»Lange genug, um Simon zu sagen, dass er es von seiner Seite aus öffnen soll?«, hakte Gryph nach.

»Es gibt nur einen Weg, das herauszufinden«, antwortete Yrriel mit einem Achselzucken. »Aber ich muss dir beibringen, wie man tränkt, sonst wirst du dich selbst in die Luft jagen.« Sie lehnte sich grinsend zurück. »Wahrscheinlich wirst du das sowieso tun.«

»Dann sind wir uns einig. Wir tragen diesen Kampf zu Aluran«, überging Gryph ihren letzten Kommentar und schaute in die Runde. Er erhielt zustimmendes Nicken von allen Seiten und erhob sich. »Wir brechen morgen früh auf.«


Kapitel 21

Die Mitglieder der Tafelrunde teilten sich in kleinere Gruppen auf. Einige berieten sich, einige tratschten. Bevor einer von ihnen den Nexus verlassen konnte, ließ Grimliir seinen Becher mit Bier auf den Tisch knallen.

»Ich habe etwas zu sagen, wenn es euch nichts ausmacht.« Er wartete nicht auf ihre Zustimmung, bevor er weitersprach. »Was ich vorschlagen werde, wird gegen Jahrtausende sogenannter Traditionen verstoßen, aber ich bitte euch, die Klappe zu halten und mir zuzuhören. Schafft ihr das?« Der mächtige Zwerg blickte sich im Raum um und einer nach dem anderen nickte.

»Gut. Wissen und Macht sind seit Langem ein eifersüchtig gehütetes Gut in den Reichen, das nur selten geteilt wird, selbst unter Freunden und Verbündeten. Ich habe mich in meinem langen Leben des Öfteren dessen schuldig gemacht. Aber ich werde nicht länger zulassen, dass Furcht und Gier uns davon abhalten, zu gedeihen. Wenn wir hier wirklich etwas Neues aufbauen wollen, dann müssen wir ein klein wenig selbstloser sein. Zu diesem Zweck biete ich jedem Mitglied der Tafelrunde, das darum bittet und jedem Schüler, der von diesem Rat ernannt und überprüft wird, eine Ausbildung an.«

Mehrere Mitglieder des Rates gaben schockierte Laute von sich, aber keiner war dumm genug, sich zu beschweren. »Ich erwarte nicht, dass ihr dieses Training umsonst anbietet. Schließlich habt ihr es euch alle selbst mit Schweiß und Blut verdient. Es ist nur fair, wenn diejenigen, die wir unterrichten, auch einen Preis dafür zahlen.« Bestätigendes Nicken ging um den Tisch, aber einige Gesichter blieben grimmig. »Aber es wird ein fairer Preis sein. Wir werden unsere Schüler nicht länger ausnehmen, um unsere eigenen Taschen zu füllen.«

»Und wer soll diese Preise festlegen?«, knurrte Thaldrain. »Ihr?«

»Warum? Hast du etwa Angst vor Konkurrenz? Dein Port war in den letzten paar Chargen etwas schwach. Vielleicht könnten wir etwas neues Blut im Braugeschäft gebrauchen.«

Lachen strömte durch den Raum und Thaldrains Gesicht wurde so rot wie eine glühende Schmiede. Gryph verbarg ein Lächeln. Grimliir weiß, wie man mit einer Menge umgeht.

»Aber um deine Frage zu beantworten, Thaldrain, wenn du dich – ihr alle – auf faire Verhandlungen einlasst, werden wir die Preise gemeinsam festlegen. Wenn du allerdings versuchst, ein betrügerisches Wiesel zu sein, dann werde ich dir persönlich in den Arsch treten und selbst einen fairen Preis festlegen.« Er wandte sich an Gryph. »Mit der Erlaubnis des Steinherrn natürlich.«

»Ich vertraue auf deine Fähigkeit, sowohl bei den Verhandlungen als auch den Arschtritten gerecht zu sein.«

Lachen erfüllte den Nexus. Grimliir grinste kurz, wurde aber rasch wieder ernst.

»Hört dies und versteht. Die Tage der jahrzehntelangen Knechtschaft im Austausch für Wissen sind vorüber. Vorbei sind die Tage, in denen Lehrlinge wie Sklaven arbeiten mussten. Vorbei sind die Tage des Missbrauchs und des Geizes. Hat jemand ein Problem mit dieser neuen Herangehensweise?«

Es gab einiges Murren, aber es freute Gryph, dass mehr als die Hälfte nickte. Wir können hier etwas Erstaunliches aufbauen.

»Gut. Ich werde euch also nicht dazu zwingen müssen, das zu tun, von dem euer Herz bereits weiß, dass es richtig ist. Um diese neue Ära des Wissens einzuläuten, bitte ich euch alle um eine weitere Sache. Ich bitte darum, dass alle Meister einer magischen Sphäre unseren Steinherrn und jedes Mitglied seiner Abenteurergruppe, das eine Affinität zeigt, in ihrer Magie unterrichten. Ich hoffe, dass ihr dies ohne materielle Gegenleistung tut. Seht es als eine Investition in eure Zukunft an, aber wenn ihr eure Gier nicht unterdrücken könnt, dann sprecht mit mir und ich werde dafür sorgen, dass ihr für eure Großzügigkeit fair bezahlt werdet.« Er sagte den letzten Teil in einem Ton, der entschieden unfreundlich klang und Gryph vermutete, dass die faire Bezahlung nicht nach dem Geschmack derjenigen sein würde, die sich sträubten. »Werdet ihr also helfen, unser aller Zukunft zu sichern?«

»Aye, das werde ich«, begann Reynglain.

»Ich auch«, rief Tifala.

»Ich danke euch allen. Bitte bleibt zurück und schaut, welche Wunder ihr unseren Jungs hier beibringen könnt. Der Rest von euch: Seid beruhigt und hoffnungsvoll und geht an die Arbeit.«

Die Tafelrunde zerstreute sich, aber die beiden Meister blieben wie versprochen zurück. Ovrym, Errat, Vonn und Lex blieben ebenfalls zurück, als ob jeder instinktiv verstanden hätte, dass sie Bestandteil von Gryphs Abenteurergruppe sein würden. Gryph bedankte sich bei beiden Meistern und ließ den Unterricht beginnen.

Lex und Vonn hatten beide eine hohe Affinität für Erdmagie. Ovrym konnte die Fähigkeit erlernen, aber seine geringere Affinität bedeutete, dass alle Erdmagiezauber mehr Mana kosten würden. Errats Affinität von 25 % in der Sphäre war die niedrigste in der Gruppe und bedeutete, dass nur ein Großmeister ihm das Talent beibringen konnte. Gryph hatte dank der Göttlichen Essenz eine Affinität von 100 % in allen Sphären der Magie, besaß aber bereits das Talent Erdmagie. Reynglain brachte denjenigen, die in der Lage waren, sie zu lernen, mehrere Zauber der Basisstufe bei.

Du hast den Zauberspruch SÄUREKUGEL erlernt.

Sphäre: Erdmagie

Rang: Basis

Dieser Zauber feuert eine Säurekugel ab, die dorthin fliegt, wohin der Zaubernde zeigt.

Basisschaden: 10 Punkte Erdschaden +2 Punkte pro Stufe in Erdmagie. Wenn das Ziel der Säure nicht mit Magie oder einem anderen Mittel entgegenwirkt, dann nimmt es 5 Sekunden lang weitere 10 Punkte Schaden pro Sekunde.

Manakosten: 40

Wirkzeit: 2 Sekunden

Abklingzeit: 1 Minute

Du hast den Zauber KLINGENABWEHR erlernt.

Sphäre: Erdmagie

Rang: Basis

Dieser Zauber wird im Voraus gewirkt und zur späteren Verwendung gespeichert. Er ermöglicht es dem Anwender, das Magnetfeld einer Waffe aus eisenhaltigem Metall zu manipulieren, um einen erfolgreichen Angriff eines Gegners abzulenken.

Anwender dieses Zaubers im Basisrang können nicht kontrollieren, wann der Zauber ausgelöst wird. Er wird den nächsten erfolgreichen Angriff ablenken, der die oben genannten Bedingungen erfüllt. Ab der Lehrlingsstufe kann gewählt werden, welcher Angriff abgewehrt werden soll.

Manakosten: 40

Wirkzeit: 5 Sekunden

Dauer: bis zum Auslösen

Abklingzeit: 5 Minuten

Du hast den Zauber STEINHAUT erlernt

Sphäre: Erdmagie

Rang: Basis

Dieser Zauber macht die Haut des Anwenders (oder eines willigen Ziels) hart wie Stein. Jeder Rang erlaubt dem Zaubernden für die Dauer des Zaubers eine 20 %ige Resistenz gegen stumpfe Waffen, Hieb- oder Stichschäden. Seine Geschicklichkeit wird für die Dauer des Zaubers um 10 % – 2 % pro Rang verringert.

Manakosten: 40

Wirkzeit: 5 Sekunden

Dauer: 10 Sekunden pro Stufe

Abklingzeit: 5 Minuten

Du hast den Zauberspruch KLEBRIGER SCHLAMM gelernt.

Sphäre: Erdmagie

Rang: Basis

Dieser Zauber verwandelt einen drei Meter großen, quadratischen Bereich aus Stein oder Erde in eine klebrige, übelriechende Schlammpfütze, in der alle Kreaturen mit Stärke oder Geschicklichkeit weniger als 20 gefangen sind. Kreaturen mit Stärke oder Geschicklichkeit über 20 werden für die Dauer des Zaubers um 100 % minus ihrer Stärke oder Geschicklichkeit (je nachdem, was höher ist) verlangsamt. Gefangene Kreaturen sind um 100 % (abzüglich ihrer Geschicklichkeit) leichter zu treffen. Verlangsamte Kreaturen sind für die Dauer des Zaubers, um 50 % (abzüglich ihrer Geschicklichkeit) leichter zu treffen.

Manakosten: 40

Wirkzeit: 5 Sekunden

Dauer: 5 Sekunden pro Stufe

Abklingzeit: 5 Minuten

Du hast den Zauberspruch ZERSCHMETTERN gelernt.

Sphäre: Erdmagie

Rang: Basis

Dieser Zauber schickt ein Beben tektonischer Energie durch jeden berührten Gegenstand. Abhängig von der Stufe des Zaubernden kann er eine breite Palette von Effekten haben, darunter das Zerschmettern von Glas, Stein und sogar das Zertrümmern von Knochen in Gegnern. Die Effekte sind von einer Vielzahl von Faktoren abhängig.

Manakosten: 40

Wirkzeit: 2 Sekunden

Abklingzeit: 5 Minuten

Die Bandbreite der Erdzauber war beeindruckend und Gryph und die anderen verneigten sich ehrführchtig vor der älteren Zwergenfrau.

Tifala erweckte die Affinität von Lex, Vonn und Ovrym zur Lebensmagie. Abgesehen von Gryph hatte Ovrym die höchste Affinität für diese Sphäre. Yrriel hatte ihnen bereits einen ausreichenden Vorrat an Tränken versprochen, sodass Gryph hoffte, keinen speziell ausgebildeten Heiler zu benötigen. Idealerweise sollte der fähige Adjudikator sein Mana für kriegerische Talente einsetzen, aber Gryph machte sich keine Illusionen. Vermutlich würden sie jeden Lebenszauber brauchen, den sie lernen konnten.

Tifala lehrte diejenigen, die dazu in der Lage waren, einige Basiszauber.

Du hast den Zauber TODESKREATUREN ERKENNEN gelernt.

Sphäre: Lebensmagie

Rang: Basis

Kreaturen, deren Hauptaffinität die Todesmagie ist, verströmen eine subtile Aura von Verfall und Verwesung. Dieser Zauber erlaubt es dem Anwender, Todeskreaturen im Umkreis von drei Metern zu erkennen, plus anderthalb Meter pro 5 Stufen der Lebensmagie-Beherrschung. Der Anwender erkennt nicht nur die Anwesenheit, sondern auch die allgemeine Richtung der Kreatur. Todeskreaturen umfassen alle Formen von Untoten.

Manakosten: 40

Wirkzeit: 2 Sekunden

Dauer: 1 Minute pro Stufe

Abklingzeit: 5 Minuten

Du hast den Zauberspruch LEBENSSCHILD gelernt.

Sphäre: Lebensmagie

Rang: Basis

Lebensmagie beschäftigt sich mit der Erhaltung des Lebens. Lebensschild ist einer der stärksten Verteidigungszauber im Arsenal eines Lebensmagiers. Wenn er gewirkt wird, projiziert er ein schimmerndes Feld aus durchscheinender, silbergrüner Energie, das Schaden absorbiert und ablenkt.

Das Feld hält so lange an, bis die Schadensschwelle überschritten ist. Ein Zauberer kann den Schild statisch oder beweglich wirken.

Ein statischer Lebensschild verfügt über Trefferpunkte in Höhe der 10-fachen Stufe seiner Lebensmagie-Beherrschung. Er kann nicht wieder aufgefüllt werden. Nachdem ein statischer Schild gewirkt wurde, kann der Anwender andere Zauber wirken, mit Waffen angreifen oder andere Aufgaben wie gewohnt ausführen.

Ein beweglicher Lebensschild beginnt mit denselben Statistiken wie ein statischer Lebensschild, aber seine Haltbarkeit wird mit einer Rate von 2 x Rang pro ausgegebenem Manapunkt verstärkt. Der Anwender kann keine andere Aktionen ausführen, während er einen beweglichen Schild mit Energie versorgt. Außerdem muss er die Konzentration aufrechterhalten, sonst riskiert er einen Manarückstoß.

Manakosten: 40

Wirkzeit: sofort

Dauer: bis zur Überschreitung der Schadensschwelle

Abklingzeit: 2 Minuten

Du hast den Zauberspruch WINDENDE RANKEN gelernt.

Sphäre: Lebensmagie

Rang: Basis

Beim Wirken schießen Ranken aus dem Boden und winden sich um Kreaturen, die der Zaubernde als Ziel bestimmt. Die Gefangenen können sich nicht bewegen, bis sie sich befreien oder die Ranken zerstören. Jede Ranke verursacht für die Dauer des Zaubers einen Schaden von 5 (+1 pro Stufe in Lebensmagie) pro Sekunde. Pro Einsatz werden 5 (+1 Ranke pro 5 Stufen) Ranken erzeugt. Die Ranken greifen die als Ziel bestimmten Personen in gleicher Anzahl an, es sei denn, der Zaubernde bestimmt es anders. Zusätzliche Effekte werden auf höheren Rängen verfügbar.

Manakosten: 40

Wirkzeit: 2 Sekunden

Dauer: 1 Minute plus 5 Sekunden pro Stufe

Abklingzeit: 5 Minuten

Außerdem lehrte Tifala Lex, Vonn und Ovrym den Zauber Kleine Heilung. Tifala hatte ihn Gryph bereits vor dem Kampf gegen den Abtrünnigen beigebracht.

Nachdem der Unterricht beendet und die Meister gebührend verabschiedet worden waren, ging Tifala auf Gryph zu und legte eine Hand auf seinen Arm. Es dauerte einen Moment, bis sie zu ihm aufblickte, als ob sie mit dem kämpfte, was sie sagen musste.

»Ich weiß«, kam Gryph ihr deshalb zuvor. »Du kommst nicht mit.«

Ihre Augen waren feucht, aber sie nickte. »Es tut mir leid, aber …«

»Du musst Wick finden.«

»Ja. Ich weiß, du denkst, ich bin verrückt, aber ich kann ihn immer noch spüren.«

»Du bist die am wenigsten verrückte Person, die ich kenne«, widersprach Gryph. »Und du wirst jede Hilfe bekommen, die du brauchst.«

»Danke«, flüsterte sie und drückte seinen Arm.

»Wohin wirst du gehen?«

»Nach Hause. Seine Familie verdient es, zu erfahren, was passiert ist und von dort aus kann ich einen gewissen Magier aufspüren.« Gryph warf ihr einen verwirrten Blick zu. »Derjenige, der Wick beigebracht hat, wie man Xeg beschwört.«

»Was willst du von ihm?«

»Ich will, dass er es mir beibringt.«

»Was? Warum?«

»Ich muss wissen, wo er ist, Gryph. Wenn ich Xeg beschwören kann, kann er mir vielleicht sagen, ob Wick … ins chthonische Reich verbannt wurde.«

»Ich habe etwas, das helfen könnte«, gab Gryph zögerlich zu, griff in seine Tasche und holte Wicks Ring der Gemeinschaft heraus. Er erklärte ihr, was Grimliir gesagt hatte.

»Wir wissen also gar nichts?«

»Wir wissen, dass seine Seele noch existiert«, widersprach er, eifrig, ihr etwas Trost zu spenden.

Sie sah mit einem Lächeln zu ihm auf. »Daran habe ich nie gezweifelt, Gryph. Ich werde mit euch zum Hügelgrab reisen. Wenn Simon mich nicht direkt nach Erram schicken kann, ist es von dort aus immerhin nur eine Reise von ein paar Tagen.«

»Eine gefährliche Reise. Lass mich ein paar Kriegsgeborene mit dir schicken.«

»Nein. Sie gewöhnen sich noch an das Erwachsensein und kämpfen darum, ihre Bestimmung zu finden. Sie müssen ihren eigenen Weg gehen und nicht meinem dienen.«

Gryph nickte und wusste, dass sie recht hatte. »Aber ich muss wissen, dass du in Sicherheit bist.«

»Ich würde mich den Horden des Abgrunds stellen, um Wick zu finden. Glaubst du, dass irgendeine diesseitige Bedrohung mich aufhalten könnte?«

»Nein, nein, das glaube ich nicht.« Er lächelte, obwohl er die Schuldgefühle nicht ganz loswurde. Als hätte sie seine Bedenken gespürt, schloss sie ihn in die Arme.

»Wick hat seine Wahl getroffen und sosehr es mir das Herz bricht, es war gut so. Keiner von uns wäre ohne ihn hier.« Die Tränen liefen ihr über die Wangen, aber ihr Blick war fest. »Du willst dich seines Opfers würdig fühlen? Geh, rette Brynn und tritt Aluran in den Arsch. Wenn ich Wick zurückbringe, kannst du ihm die großen Geschichten über deinen Sieg erzählen.«

»Du hast mein Wort.«

»Dann sehen wir uns morgen früh.« Ohne ein weiteres Wort drehte sie sich um und ging den Flur entlang zu ihrem Quartier, das sie eigentlich mit Wick hätte teilen sollen.
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Die anderen warteten, bis Tifala verschwunden war. Ein Teil der schweren Stimmung wich mit ihr. Gryph wandte sich an seine Gefährten.

Wenn wir das durchziehen wollen, müssen wir die Fähigkeiten, Zaubersprüche und Talente der Gruppe kennen. Wir müssen taktisch und strategisch vorgehen. Wir müssen hier und jetzt entscheiden, welche Rollen jeder von uns spielen wird.«

»Also, ich glaube, dass mich meine Fähigkeiten am besten für den stellvertretenden Kommandanten prädestinieren«, beschloss Lex und hob seine Hand. »Ich stimme also für mich.«

»Ich bin ja neu bei dieser ganzen Geschichte«, wandte Errat ein, »aber ich halte das für keine gute Idee.«

»Sehe ich genau so«, stimmte Vonn zu.

»Hey!« Lex wirkte aufrichtig beleidigt.

»Niemand hat das zweite Kommando«, knurrte Ovrym und sein Tonfall beendete die Debatte. »Gryph hat das Kommando, Ende der Geschichte.«

Gryph nickte dem Xydai dankbar zu. »Ich möchte, dass ihr alle wisst, dass wir es wahrscheinlich mit einem Gott zu tun bekommen werden. Wenn jemand von euch aussteigen möchte, ist jetzt der richtige Zeitpunkt. Ich werde euch nicht dafür verurteilen. Das ist mein Kampf.«

»Es ist unser Kampf«, korrigierte Ovrym und stieß seine Faust in den Raum zwischen ihnen. Einen Moment später folgten die anderen seinem Beispiel. Gryph fühlte Wärme und Zuneigung in sich aufsteigen und außerdem so etwas wie Zuversicht.

»Lex, fangen wir mit dir an. Was sind deine Fähigkeiten und Talente?«

»Er ist der Priester eines toten Gottes, also hat er nicht viele«, bemerkte Vonn.

»Ach ja und was ist das hier?« Lex aktivierte sein Analyse-Talent und starrte seinen Freund an. »Du bist Vonn Sennig, ein Halbelf der Stufe 37, der von einem Aegypter und einer See-Elfin abstammt. Deine Spezialisierung nennt sich Arkaner Trickster, was bedeutet, dass du deine diebischen Fähigkeiten mit Magie verstärkst. Du hast dir eine Berufung als Templer der Urquelle verdient, was eine Art religiöser Ritter ist. Du hast diese idiotische Mission, mich zu rekrutieren, damit ich einer höheren Macht diene. Du nennst diese höhere Macht die Urquelle, von der du glaubst, dass sie eine Art Gott ist.«

»Sie ist Gott und die Quelle ist noch viel, viel mehr als du ahnst«, gab Vonn ohne einen Hauch von Irritation über Lex’ blasphemischen Ton zurück. »Eines Tages wirst du das Licht sehen. Ich habe Vertrauen.«

»Klar, was auch immer, Kumpel. Du hast eine ganze Reihe von Talenten, die typisch für Schurken sind, darunter Heimlichkeit, Leichte Rüstung, Kurze Klingen, Waffen werfen und Ausweichen. Deine Spezialisierung gewährt dir auch einige Fähigkeiten, die ich als telekinetisch bezeichnen würde. Ich vermute, dass du sie benutzt hast, um irgendwo einzubrechen und Sachen zu stehlen.«

Vonn nickte ohne einen Hauch von Schuld oder Scham.

»Deine Berufung hat dir Zugang zur Ordnungsmagie verschafft, die dir hilft, die Struktur der Dinge zu verstehen und zu manipulieren. Du hast ein paar coole Zaubersprüche, darunter einen offensiven namens Ordnungsbolzen, der großartig zum Draufhauen ist und Einsicht, mit dem du Anomalien im Gewebe der Realität wahrnehmen kannst, wie geheime Türen, unsichtbare Kreaturen und die Lügen und Geheimnisse der Menschen. Du hast auch einen Haufen netter Unterfertigkeiten von deiner Spezialisierung, die sehr hilfreich sein werden, wenn wir schleichen oder Dinge stehlen müssen. Ich habe Schwierigkeiten zu erkennen, welche Unterfertigkeiten dir deine Berufung verleiht, aber ich sehe immer wieder das Wort ›temporal‹.« Lex’ Augen weiteten sich. »Kumpel, bist du ein Zeitreisender?«

»Nein. Selbst die Götter können nicht durch die Zeit reisen. Die Kraft, die nötig wäre, um das Gefüge der Raumzeit zu verändern, ist unvorstellbar. Selbst wenn wir die nötigen Energien aufbrächten, könnte sie kein Sterblicher beherrschen.«

»Aber … ich habe es getan.«

»Du bist in einer Zeitschleife stecken geblieben, die nichts weiter ist als ein Riss im Gewebe der Raumzeit. Du hast es nicht selbst getan, du wurdest mitgerissen wie ein Stück Müll in einem reißenden Fluss.«

»Ich habe also in einem Rülpsen Gottes festgesteckt?«

»Eine kindische Analogie, aber wenn du dich dadurch besonders fühlst, dann sicher.« Lex blickte finster drein, aber Vonn ignorierte ihn. »Was ich kann, ist wahrscheinliche, zukünftige Ereignisse zu spüren. Echos in der Zeit, sozusagen und ich habe eine begrenzte Fähigkeit, aus Zeitgeweben zu schöpfen, die nahe an unserem eigenen liegen oder sich mit ihm verflechten.«

»Zeitgewebe?«, hakte Ovrym argwöhnisch nach. »Die Hohen haben lange versucht, die Zeit zu manipulieren.«

»Der Urquelle sei Dank können sie das nicht. Aber alle Potenziale sind in der Quelle vorhanden, sodass es möglich ist, Einblick in jede Eventualität zu erhalten.«

Auf einen Wink von Gryph hin wandte sich Lex an Ovrym.

»Okay, du bist also ein Kampfmagier, was im Grunde eine Mischung aus einem knallhartem Jedi und einem Samurai ist, mit einem Schwert, das Mana absorbieren kann. Deine Talente in Langer Klinge, Ausweichen und Leichter Rüstung sind beeindruckend und du hast unglaubliche Fähigkeiten in der Gedankenmagie, die du vom Orden gelernt hast, einem Haufen Weltraumtypen, deren Mission es ist, die Hohen zu jagen und zu zerstören. Du kannst Lügen spüren, dich gegen mentale Angriffe verteidigen, überzeugende Illusionen in Schwachsinnigen erzeugen, deinem netten Schwert psychischen Schaden zufügen und sogar Leute davon überzeugen, dass sie beispielsweise gelähmt sind.«

Vonn nickte anerkennend mit dem Kopf und Lex pfiff. »Ihr, Sir, seid fantastisch. Ich bin froh, dass wir Freunde sind.«

»Wir sind keine Freunde«, brummte der Xydai grimmig.

»Okay, ich bin froh, dass wir flüchtige Bekannte sind, die einander nichts Böses wünschen?« Ovrym sagte nichts und Lex konnte den Blick des Mannes nicht lange standhalten, bevor er beschloss, dass seine Schuhe inspiziert werden mussten. Gryph hatte fast Mitleid mit seinem NSC, als er sah, wie sich Ovryms Lippen zu einem amüsierten Grinsen kräuselten.

»Aber ich verspreche, dass ich mein Bestes tun werde, um zu verhindern, dass du dich aus Versehen selbst tötest«, fügte er, noch immer belustigt schmunzelnd, mit einem gnädigen Kopfnicken hinzu.

»Seht ihr, er mag mich doch.«

Die anderen stimmten weder zu, noch widersprachen sie und mehrere Sekunden unangenehmen Schweigens erfüllten die Luft.

»Okay, dann lasst uns weitermachen. Hi, ich bin Lex, ich bin ein Filmfan und ein Hort des alten Wissens. Ich bin ein Meister in Analyse, aber fühlt euch nicht verpflichtet, mich Meister Lex oder so ähnlich zu nennen.«

Er hielt für den Effekt inne, bekam keinen und fuhr grummelnd fort. »Ich kann auch mit diesem schwachsinnigen Würfel namens Rubik kommunizieren, der ein Quadratum aus dem Reich der Ordnung ist. Wir haben eine komplizierte Beziehung. Manchmal gibt er mir gute Informationen und manchmal frisst er meinen Augapfel. Also lasst uns nur mit ihm reden, wenn wir es wirklich müssen. Ich habe diesen fantastischen Hammer, mit dem ich gerne Schädel zertrümmere und anscheinend war mein Gott dieser Kerl namens Cerrunos, aber er ist tot, also bin ich in dieser Abteilung irgendwie im Arsch.« Er grinste Vonn an. »Ich habe einen Basiszauber namens Flammen, der mir von diesem Verrückten namens Arno beigebracht wurde, also bin ich wohl der ansässige Feuermagier.«

»Du kannst nicht unser Feuermagier sein«, widersprach Ovrym.

»Warum nicht?«

»Feuermagie ist wild und schwer zu kontrollieren. Du hast weder die Klarheit des Verstandes noch die Stärke des Geistes, um das Feuer zu bändigen. Du würdest uns alle eher verbrennen, als dass du uns helfen würdest.«

Lex nickte zustimmend mit dem Kopf. »Richtig. Du magst da vielleicht an etwas dran sein, aber glaub mir, bevor das hier vorbei ist, werden wir uns wünschen, dass wir einen Feuermagier hätten.«

Lex wandte seinen Blick Richtung Gryph, der sofort begann, sich unbehaglich zu fühlen. Lex war ein albernes Kind, aber seine Fähigkeit, andere komplett zu sezieren, war nervtötend.

»Dann haben wir natürlich noch meinen wichtigsten Mann Gryph.« Lex klopfte Gryph auf die Schulter. »Auf der Erde war er ein knallharter Bursche, eine Mischung aus James Bond und Jason Bourne. Er ist etwas unbeholfen, wenn es um Magie und dergleichen geht, aber er wird den Dreh schon rauskriegen. Wie ihr wisst, hat er eine Göttliche Essenz, was ziemlich krass ist. Wenn er lange genug überlebt, könnte er so cool werden wie Aluran.«

Vonn hüstelte, um Lex davon abzuhalten, den Gott, der sie alle töten wollte, weiter zu loben.

»Wie dem auch sei, er muss der glücklichste Kerl in den Reichen sein, denn seine Waffen und seine Ausrüstung sind lächerlich übermächtig.« Er sah Vonn an. »Vielleicht hast du recht und deine Quelle passt auf meinen Jungen auf.«

»Es ist nicht meine Quelle«, erwiderte Vonn. »Es ist die Quelle.« Seine Stimme klang ruhig, aber sie enthielt einen Hauch von heiligem Zorn.

»Mein Punkt ist, dass Gryph hier, abgesehen davon, dass er unser lieber Anführer ist, mit seiner Ausrüstung so ziemlich jede Rolle ausfüllen könnte, die wir brauchen.«

»Abgesehen vom Feuermagier«, steuerte Errat grinsend bei.

»Genau. Siehst du, du bekommst den Dreh raus bei dieser Sozialisierungs-Sache«, scherzte Lex und musterte den Kriegsgeborenen von oben bis unten. »Errat hier hat nur eine magische Fähigkeit, nämlich Äthermagie, aber er ist … auf Stufe 69?« Der NSC blickte schockiert zu dem riesigen künstlichen Mann auf. »Kumpel, wow.«

Errat grinste. »Kriegsgeborene sollten keine magische Affinität haben, aber ich bin ja auch Errat. Also … falsch. Ihr wisst schon. So wusste ich auch von meinen Freunden Gryph und Ovrym, als ich sie zum ersten Mal traf.«

Errat erzählte ihnen, dass er über mehrere nützliche Zauber verfügte, darunter Ätherschild, Äthersinn, Gegenstand Prägen, Zittern und Verstärkung.

»Wie bist du dazu gekommen, Äthermagie zu lernen?«, wollte Ovrym wissen

Gryph verstand die Besorgnis des Xydai. Magische Fähigkeiten waren nicht weit verbreitet. Vielleicht zehn Prozent der Bevölkerung hatte eine ausreichend hohe Affinität, um Magie zu erlernen. Von diesen zehn Prozent konnte die große Mehrheit eine der elementaren Sphären von Feuer, Luft, Wasser oder Erde nutzen. Die ursprünglichen Sphären des Lebens, des Todes, der Gedanken und des Äthers sowie die ewigen Sphären des Himmlischen, des Chthonischen, der Ordnung und des Chaos waren viel seltener und unter diesen war die Äthermagie eine der seltensten Fähigkeiten überhaupt. Die einzige empfindungsfähige Rasse, die ihre Fähigkeiten in dieser Sphäre konzentrierte, waren die Arboleth. Errats Affinität zu der Sphäre war sowohl ein seltsames als auch beunruhigendes Geheimnis, das er nie erklärt hatte.

Der Kriegsgeborene seufzte, eine erlernte physiologische Reaktion, die für sein Volk, das nicht atmen musste, unnötig war. »Ich bin anders. Vater hat mich so wie meine Brüder gemacht, aber ich wurde falsch gemacht.« Er wandte sich an Gryph. »Der letzte Steinkönig war nicht glücklich. Er nannte mich Errat, was, wie du weißt, falsch bedeutet. Er befahl meinem Vater, mich zu vernichten, aber …«

»Aber ich habe mich geweigert«, hallte eine kraftvolle Stimme den Gang entlang. Die Gruppe wandte sich um und sah Grimliir mit reuevollem Blick auf sie zugehen. »Es ist an der Zeit, dass du die Wahrheit über dich erfährst, mein Junge.«
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Grimliir machte eine Bewegung und das über zwei Meter große Konstrukt kniete nieder. Trotz seiner furchterregenden Größe wirkte Errat wie ein Kind. Grimliir seufzte und begann zu erzählen.

»Wir befanden uns auf dem Höhepunkt des Krieges gegen die Hohen und wir verloren. Die Xydai versetzten die Elfen in Angst und Schrecken. Die nimmerianische Stadt war zerstört und Tausende von Leben verloren. Obwohl ich es noch nicht wusste, befand sich Mahlgriim, mein Freund und mein König, bereits unter der Kontrolle der Arboleth.« Grimliir warf einen Seitenblick auf Gryph.

»Wir brauchten mehr Truppen, sonst würden wir das Jahr nicht überleben. Also entwarf ich die Kriegsgeborenen und die Allianz gab sich alle Mühe, eine Armee aufzubauen und was für eine Armee es war. Die Kriegsgeborenen sind nicht nur der Inbegriff von Kunstfertigkeit, sondern auch von Biomanipulation.«

Grimliir hielt inne, als ob er versuchte, seine nächsten Worte mit Bedacht zu wählen.

»Die Allianz überhäufte mich mit Lob für die Erschaffung der Kriegsgeborenen. Niemals hatte es auf Korynn elegantere Konstrukte gegeben. Du und deine Brüder waren perfekt, mächtig, stark, resistent gegen Magie. Das Beste: Ihr braucht weder Nahrung noch Wasser oder Luft zum Überleben. Die Allianz hungerte bereits und allein das rettete Tausende von Leben. Aber ich wäre ein Scharlatan und ein Lügner, wenn ich die Verantwortung für die wahre Größe der Kriegsgeborenen beanspruchen würde. Ich erschuf die Hülle, aber deine Mutter gab euch das Leben. Sie war eine Besonderheit unter den Thalmiir, interessiert an allen Dingen, die wuchsen und gediehen. Die El’Edryn und ihre Lebensmagie faszinierten sie. Einige aus unserem Volk verleumdeten sie deswegen, aber sie kümmerte sich nicht um solche Kinkerlitzchen. Sie entdeckte, wie man die Seelen einfing, die man brauchte, um euch und eure Brüder zum Leben zu erwecken. Ich vermute, sie hatte eine Affinität zur Seelenmagie, auch wenn sie nie einen einzigen Zauber gesprochen hatte. Sie war sanft und freundlich und sah in jedem das Beste, obwohl sie keine Narreteien duldete.«

Ein trauriges Lächeln erschien auf dem Gesicht des alten Zwerges. »Ach Junge, ich vermisse sie schrecklich.«

»Genau wie ich, Vater.«

Grimliir betrachtete Errat eine Weile. »Ihre Gnade und Güte leben in dir weiter, mein Sohn, trotz deines …« Der Satz lief ins Leere.

»Warum bin ich anders, Vater? Warum bin ich falsch?«

Grimliirs Blick wurde mürrisch. »Du warst ein Experiment, mein Sohn. Der Steinkönig selbst hatte es angeordnet. Wir bauten dich als eine Verbesserung des Standardmodells, eine Weiterentwicklung deiner Brüder. Du solltest ein Kriegsgeborener sein, der Magie anwenden kann.«

Gryphs Augen weiteten sich. Die Macht einer ganzen Armee kriegsgeborener Magier überstieg seine Vorstellungskraft. Die Hohen hätten nicht die geringste Chance gehabt. Gleichzeitig vermutete er, dass es einen triftigen Grund gab, warum das Experiment eingestellt worden war.

»Ich wusste, dass der Prozess Fehler hatte, dass er gefährlich war. Ich hätte ablehnen sollen, aber mein König befahl es mir und wir waren verzweifelt.« Grimliirs Schultern sanken zusammen und er blickte zu Boden. »Nein, ich kann meine Schuld nicht mit Ausreden lindern. Das ist der Weg des Feiglings.«

Grimliir erzählte eine Geschichte von Schmerz und Verzweiflung. Von Kriegsgeborenen, die gefesselt und rohem Mana ausgesetzt wurden, kanalisiert von Meistern jeder verfügbaren Sphäre, in der Hoffnung, ihre Affinitäten zu wecken. Obwohl die Kriegsgeborenen alle Freiwillige waren, klang das, was Grimliir beschrieb, sehr nach Folter.

»Nicht ein einziger überlebte den Prozess.« Grimliirs Stimme brach. »Ich war für die Folter und Ermordung von Dutzenden deiner Brüder verantwortlich und hatte nicht einmal ein Ergebnis als Entschuldigung vorzuweisen.«

»Wieso bin ich dann hier? Wieso kann ich diese Dinge tun?«

Grimliir hielt inne und kämpfte mit seinen Gefühlen. »Ich sagte dir einmal, dass du der letzte der Kriegsgeborenen bist, der aus dem Schmelztiegel hervorging.«

»Ja, Vater. Ich bin der letzte meiner Brüder, der erwacht ist.«

»Obwohl es technisch gesehen stimmt, ist das nicht die ganze Geschichte. Du warst meine größte Errungenschaft und meine größte Sünde.« Er sah zu Errat auf und legte seine Hände auf die Schultern des großen Kriegsgeborenen. »Du bist die zweite Seele, die dieser Körper trägt, Errat.«

»Ich verstehe nicht, Vater.«

»Ich weiß, mein Sohn.« Grimliir hielt inne und suchte nach den richtigen Worten, um seine Geschichte zu erzählen. »Der Steinkönig bat um einen leeren Kriegsgeborenenkörper. Er behauptete, dass das Erwecken einer Affinität, bevor man den Körper mit einer Seele füllte, sicherstellen würde, dass keiner von euch mehr sterben musste. Ich war verzweifelt und ließ mich darauf ein, ihm zu glauben, auch wenn die Zeichen seines Wahnsinns zu diesem Zeitpunkt bereits sonnenklar waren. Ich beschloss einfach, sie zu ignorieren. Ich wusste, dass etwas mit dir nicht stimmte, sobald du erwachtest. Du konntest Äthermagie wirken, das war falsch.«

»Falsch?«

»Ich sah es sofort und musste schnell handeln, um uns alle vor dem zu schützen, was du geworden warst. Also riskierte ich, meine eigene Seele in den Abgrund zu verdammen und verbannte die Seele, die einst in diesem Körper wohnte.« Er legte eine sanfte Hand auf Errats Brust.

»Warum, Vater? Warum solltest du so etwas tun?«

»Weil es die Seele eines Hohen war.«

Schreckensrufe hallten durch den Raum.

»Die Arboleth haben keine Seelen«, widersprach Ovrym grimmig. »Deshalb suchen sie falsche Unsterblichkeit durch ihre Nachkommen. Sie vermehren sich nicht wie wir, sie klonen sich. Sie sind anormal, sie haben keine Seelen. Das war der ursprüngliche Grund, warum sie mein Volk entführten und folterten. Sie wollten unsere Seelen verstehen. Sie wollten einen Weg finden, sie zu replizieren.«

»Könnten sie erfolgreich gewesen sein?«, fragte Gryph vorsichtig.

»Nein«, antwortete Vonn. »Seelen werden nicht wie Artefakte hergestellt. Das Leben erzeugt sie. Wie genau, bleibt das größte Rätsel der Reiche. Selbst die Urquelle kann sie nicht direkt erschaffen. Sie hat die Reiche erschaffen, sie mit Leben versehen, in der Hoffnung, die Bedingungen zu schaffen, unter denen Seelen entstehen können. In den anderen Reichen hat es nicht funktioniert, nur hier, im Reich der Sterblichen.« Er sah Grimliir an. »Bist du sicher, dass es eine Arboleth-Seele war?«

»Das bin ich. Schlimmer noch, ich verstehe sogar, wie es dazu kam.«

»Wie?«, fragte Gryph. Jede Zelle in seinem Körper vibrierte vor Nervosität.

»Der Arboleth gab seine Unsterblichkeit auf.«

»Keiner der Hohen würde das jemals tun«, rief Ovrym schockiert und Gryph konnte sehen, dass der Xydai dieses uncharakteristische Verhalten des Hohen mehr fürchtete als den Kampf gegen einen Illurryth oder einen Arboleth. »Sie sind Eiferer. Sie wissen, dass sie die wichtigsten Wesen in allen Welten sind. Ihr eigenes Ende herbeizuführen, wäre unmöglich für sie. Kein Hoher könnte sich das auch nur vorstellen, geschweige denn, es vollbringen.«

»Dieser eine konnte es. Er hat seine eigenen Eier getötet und sich dann selbst sterilisiert.«

»Woher willst du das alles wissen?«, fragte Lex skeptisch. »Diese Hohen sind ja nicht wirklich geschwätzige Tratschtypen.«

»Weil ich da war, als es geschah«, antwortete Grimliir leise. »Weil ich der Grund bin, warum sie wussten, dass es funktionieren würde.«


Kapitel 24

Sorge machte sich in Gryphs Magengegend breit. Habe ich einen Fehler gemacht, diesem Mann zu vertrauen und ihm so viel Macht in meiner Stadt zu gewähren? Es war leicht, paranoid zu werden, selbst gegenüber Freunden. Gryph wusste das besser als die meisten, da er unter der Vormundschaft eines Mannes aufgewachsen war, dessen Lebenswerk aus Geheimnissen und Lügen bestand.

Er zwang sich, sich zu entspannen und den Mann zu Wort kommen zu lassen. Schließlich war Grimliir derjenige, der das Thema freiwillig aufgebracht hatte. Wenn er nicht vertrauenswürdig war oder versuchte, etwas zu verbergen, hätte er nur schweigen müssen. Aber das hatte er nicht. Ich werde mir anhören, was er zu sagen hat.

»Neben dem Kampf gegen die Hohen hatte die Allianz lange Zeit ein geheimes Ziel. Wir wussten praktisch nichts über unsere Feinde. Wir wussten nicht, woher sie kamen, was sie wollten oder warum sie es wollten. Das war ein Zustand, den die Anführer der Allianz nicht hinnehmen konnten, also schickten wir einen Geheimtrupp unserer besten Krieger und Magier aus, um einen Arboleth zu fangen.«

Grimliir sah Gryph direkt an.

»Nur wenige Wesen in allen Reichen haben sich einem Arboleth gestellt und triumphiert. Es war fast unmöglich, sie zu fangen, obwohl sie sich in riesigen schwimmenden Aquarien bewegten. Ein Arboleth, der am Rande der Niederlage steht, setzt seine gesamte psychische Energie auf einmal frei. Es ist wie eine gewaltige Bombe, wahllos in ihrer Gewalt. Allianzmitglieder und Arboleth sterben gleichermaßen in diesen Explosionen.«

»Denken diese Idioten nicht, dass sie Götter sind?«, wollte Lex wissen. »Warum sollten sie so etwas tun?«

»Weil sie sich nicht fortpflanzen wie wir«, erklärte Ovrym. »Alle Arboleth existieren seit Anbeginn ihrer Rasse. Sie gebären nicht die nächste Generation aus ihren Eiern. Sie replizieren sich selbst. Für sie ist Selbstmord eine Unannehmlichkeit, aber nicht das Ende.«

»In der Tat, edler Xydai, aber da ist noch mehr. Bevor sie in die Schlacht zogen, ließ jeder Arboleth ein Ei an einem Ort zurück, den sie die Krippe nannten. Wenn ein Arboleth fiel, wurde er aus diesem Ei wiedergeboren. Es war die höchste Priorität der Allianz, diese Krippe zu finden, aber es ist uns nie gelungen.«

»Und auch niemand anderem seitdem«, fügte Ovrym hinzu. »Es war das Hauptziel der Reinheit, einer Bruderschaft von Adjudikatoren und Wächtern, die geschworen haben, die Hohen zu zerstören. Wir sind der Suche nicht näher gekommen als ihr.«

»Deshalb ist jede Niederlage für sie nur ein kleiner Rückschlag«, verstand Gryph.

»Ja«, bestätigte Grimliir. »Aber das war nicht ihre einzige Taktik. Wann immer sich der Kampf gegen sie wendete, zog sich ein Illurryth aus dem Kampf zurück und ging auf sichere Entfernung. Er sah nur zu, hob nie eine Hand, um die Arboleth zu verteidigen, sondern zog sich zurück, sobald sich Soldaten der Allianz näherten.«

»Sie waren Späher, die die Ereignisse der Schlacht genau festhielten«, erklärte Ovrym.

»In der Tat und als die Arboleth wiedergeboren wurden, verzehrten sie das Gehirn des Illurryths und eigneten sich die Erinnerungen an ihr eigenes Ableben an.« Grimliir seufzte und sah zu Boden. »Das war der Grund, warum keine Taktik sie mehr als einmal überraschen konnte. Wir haben Tausende von Truppen verloren, als wir versuchten, einen dieser Bastarde lebendig zu fangen und dann, eines Tages, änderte sich etwas.«

»Es ist dir gelungen«, hauchte Gryph.

Grimliir nickte und sah Errat an. »Ich hätte wissen sollen, dass es zu einfach war, aber ich ließ mich von meiner Hybris blenden.« Der Zwerg legte eine Hand in den Nacken seines Sohnes und zog dessen Stirn gegen seine eigene.

Nach einem Moment ließ er den Kriegsgeborenen los und wandte sich an die anderen. »Die Gruppe, die mit der Entführung beauftragt war, fand den zuständigen Illurryth und fütterte den Arboleth mithilfe von mächtiger Gedankenmagie mit falschen Bildern. Wir kamen ihm nahe und vergifteten den Tank mit einem lähmenden Mittel, das seine psychischen Fähigkeiten schwächte. Als er wieder aufwachte, war er ein Gefangener in meinem Labor.«

Gryph konnte spüren, wie die Spannung in der Gruppe stieg.

»Ich erfuhr zu spät, dass wir alle für dumm verkauft worden waren.« Grimliir zögerte wieder, aber niemand unterbrach sein Bedürfnis, sich zu sammeln. »In unserer Arroganz dachten wir, wir hätten einen Arboleth in Gewahrsam, aber er widersetzte sich dem Lähmungsmittel oder es hat vermutlich nie gewirkt. Während wir daran arbeiteten, einen Weg zu finden, die Hohen zu zerstören, studierte das Wesen uns … mich.« Grimliir blickte zu Errat auf. »Und deine Mutter.«

»Die größte Ansammlung kluger Köpfe auf ganz Korynn hatte sich zusammengefunden. Wir waren von unserer Brillanz überzeugt. Wir wussten, wir würden Erfolg haben.« Grimliir senkte wieder den Kopf. »Was wir nicht wussten, war, dass der hinterhältige Bastard das, was er von uns gelernt hatte, dazu benutzt hatte, sich weiterzuentwickeln – wahrscheinlich das erste Mal in der Geschichte ihrer Rasse. Der Arboleth nutzte seine Jahrtausende an Lebenserfahrung und Wissen, um eine Seele zu erzeugen. Dann tötete er sich selbst in einer gigantischen, psychischen Explosion.«

»Warum sich die ganze Mühe machen und dann Selbstmord begehen?«, fragte Gryph.

»Weil das Monster das Geheimnis der Kriegsgeborenen und unseren Plan kannte, gefangene Seelen in die Körper der Kriegsgeborenen zu pflanzen. Also tat es genau das.« Grimliir griff nach Errats Arm und drückte ihn, als müsste er sich stützen. Er blickte nicht auf, während er um Worte rang. »Er hat sich selbst in einen Kriegsgeborenen-Körper gesetzt und dabei irgendwie die Erinnerung an sein früheres Leben behalten, genau wie seine Macht.«

Grimliir blickte zu Errat auf. »Es war die furchterregende Entwicklung der bösesten Kreatur in diesen Reichen. Sie hatte alle Stärken deiner Brüder, war aber auch ein Großmeister der Äthermagie. Sie übernahm die Kontrolle über viele Kriegsgeborene und tötete Dutzende meiner Forscherkollegen, meine Freunde, meine Familie. Deine Mutter und ich entkamen nur knapp.«

Grimliir stand auf, entfernte sich von Errat und blickte sich im Nexus um, während er schreckliche Erinnerungen an die Vergangenheit aufleben ließ.

»Wir befürchteten, dass wir Dar Thoriim verlieren und die neue Kreatur entkommen würde, nicht nur an der Spitze einer Armee von Kriegsgeborenen, sondern auch mit dem vollen Wissen, wie man Arboleth-Seelen erschafft. Das konnte ich nicht zulassen. Also adaptierte ich die Technologie, die wir benutzten, um die Seelen von Allianzkriegern einzufangen und verwandelte sie in eine Waffe, die die Seele aus einem lebenden Körper entzieht und sie einschließt.«

Grimliir wandte sich an die anderen. »Als ich die Seele hatte, plante ich, sie zu zerstören, aber ich habe versagt. Ich wünschte, es wäre anders.«

»Nein, tust du nicht«, widersprach Gryph.

Grimliirs Blick füllte sich mit Zorn. »Zweifle nicht an meinem Mut, Junge.«

»Das tue ich nicht. Ganz im Gegenteil. Ich lobe dich dafür. Du wusstest, dass die Seele einzigartig und wertvoll war, trotz des Übels, das sie angerichtet hätte, hätte man sie gewähren lassen. Aber du bist kein Morrigan, kein Ouzeriuo, kein Aluran. Du bist ein guter Mann, der tut, was richtig ist, auch wenn es gefährlich und schwer ist.«

»Du musst mir verzeihen, Junge, wenn ich dieser Einschätzung nicht zustimme. Wenn die Hohen jemals herausfinden, dass die Seele existiert, werden sie vor nichts Halt machen, um sie zu bekommen.«

»Dann sorgen wir dafür, dass das nie passiert«, beschloss Gryph. Grimliir nickte.

»Wo ist sie jetzt?«, fragte Ovrym.

»Sicher«, entgegnete Grimliir kurz angebunden und starrte den Xydai herausfordernd an. »Und ich werde dafür sorgen, dass es so bleibt.«

Einige Herzschläge lang dachte Gryph, Ovrym würde weiter bohren, aber er hätte wissen müssen, dass der Xydai sich der Gefahr bewusst war, über den Aufenthaltsort Bescheid zu wissen. Gryph hoffte, dass keiner von ihnen jemals wieder mit den Arboleth konfrontiert werden würde, aber wenn doch, würde das Wissen, wo die Seele war, sie zu einem unwiderstehlichen Ziel machen.

»Ich werde dir vertrauen, so wie Gryph es tut«, lenkte Ovrym schließlich mit einer leichten Verbeugung ein.

»Ich werde eher sterben, als dieses Vertrauen zu missbrauchen, Adjudikator«, erwiderte der Thalmiir und neigte ebenfalls sein Haupt.

»Ich bin dafür, dass niemand stirbt«, meldete sich Lex und hob die Hand wie ein Kind im Klassenzimmer. »Besonders nicht ich und …« Lex’ Gesicht verzog sich zu einer Grimasse, als er versuchte, die Worte zu unterdrücken.

»Gryph?«, bot Vonn an.

»Ich muss Gryph beschützen!«, stieß Lex hervor. »Aaargghhh. Wenn wir Sean jemals finden, werde ich … ihm einen wütenden Brief schreiben.«

»Das wird ihn sicher bereuen lassen.«

So albern die kurze Unterbrechung war, sie lockerte die Stimmung ein wenig. Grimliir bemerkte jedoch den nachdenklichen Ausdruck auf Errats Gesicht. »Was ist los, mein Sohn?«

»Ich verstehe nicht, warum ich dennoch am Leben bin.«

»Das ist eine Geschichte meiner eigenen Schwäche, mein Sohn«, seufzte Grimliir und ließ den Kopf hängen. »Die anderen wollten, dass ich diesen Körper zerstöre, weil sie fürchteten, dass er ein Anker für die Arboleth-Seele sein würde, falls sie jemals aus ihrem Gefängnis entkommen würde. Aber ich weigerte mich und im Geheimen besetzte ich den Körper mit einer anderen Seele. Deiner Seele.« Grimliirs Gesichtsausdruck spiegelte den Schmerz und die Schuld in seiner Stimme und Errat zog den stämmigen Mann in eine Umarmung.

»Meine Seele? Wer war ich, Vater?«

Der uralte Thalmiir wandte seinen Blick nach oben und lächelte den riesigen Krieger an. »Mein Sohn.«

Errats Mund klappte in einer allzu menschlichen Geste auf und spiegelte den Schock wider, den auch die anderen empfanden. Grimliir senkte den Kopf, seine Schultern zitterten. Errat hielt für einen kurzen Moment inne, bevor er sich hinkniete und seinen Vater erneut umarmte.

»Sei nicht traurig, Vater. Du hast mich gerettet.«

»Ich habe dich eingesperrt. Du bist gefangen in diesem Körper, weil ich egoistisch war und es nicht ertragen konnte, ohne dich zu leben. Errat, deine Seele hätte in die Große Schmiede zurückkehren, wiedergeboren werden und ein Dutzend Leben leben können. Aber ich habe dich dessen beraubt. Ich dachte nur an mich und meinen Schmerz. Ich habe dich im Stich gelassen, mein Sohn. Ich hielt dich Tausende von Jahren in dieser toten Stadt gefangen, wach und allein. Ich hätte dich finden müssen, als die Stadt fiel.«

»Nein. Dann wärst du tot und ich hätte keinen Vater.« Errat zog den Kopf des älteren Zwerges an seine Schulter.

Grimliirs Schluchzen wurde lauter und alle Anwesenden legten ihm wortlos die Hände auf die Schultern. Bald beruhigte sich Grimliir und er sah zu Errat auf. »Du bist ein viel besserer Sohn, als ich ein Vater. Ich verspreche dir, dass ich bis zum Umfallen arbeiten werde, um mich deiner würdig zu erweisen.«

»Das hast du bereits, Vater.«

Grimliir weinte ein paar Augenblicke still vor sich hin, bevor er sich die Augen wischte. Ein grollendes Lachen baute sich in ihm auf und er blickte zu den anderen auf. Er fand keine Verurteilung in ihren Augen, nur Mitgefühl und Unterstützung. Dann begegnete er Gryphs Blick. »Was für einen tollen Vogt ich doch abgebe.«

Gryph lächelte und drückte dem schroffen Zwerg die Schulter. »Ich möchte es nicht anders haben. Ich brauche Leute, die sich selbst treu sind, die sich erlauben, Angst, Wut, Liebe und Freude zu empfinden. Ändere dich nie, Grimliir, Sohn von Braigmond. Emotionen sind eine Stärke, keine Schwäche.« Gryph wandte sich zu den anderen um. »Das gilt für euch alle.«

»In diesem Fall habe ich etwas, das ich loswerden möchte«, begann Lex.

Gryph und die anderen sahen den NSC besorgt an und fragten sich, was für ein Blödsinn wohl gleich aus seinem Mund kommen würde. Lex atmete ein und sprach.

»Wir sind alle Spinner und Ausgestoßene, aber wenn ich schon durch die Hand eines mörderischen Gottes sterben muss, dann gibt es keine Gruppe von Spinnern, mit der ich lieber sterben würde.« Er rieb sich mit der Hand an der Nase, wie ein nervöses Kind. »Das war auch schon alles.«

Die Gruppe stand schweigend da, einige nickten, einige lächelten, aber alle spürten die Schwere ihrer Gefühle. Schließlich durchbrach ein unerwartetes, glucksendes Lachen von Ovrym die Spannung. »Du bist ein seltsamer Mann, Lex, aber ich glaube, ich fange an, dich zu mögen.«

»Man gewöhnt sich an mich.«

»Wie an einen üblen Geruch«, ergänzte Vonn grinsend.

Gryph stand auf und lächelte den Rest der Gruppe an. »Ich denke, es ist an der Zeit, für heute Schluss zu machen. Geht, ruht euch aus, bereitet euch vor, wie auch immer ihr es braucht. Morgen bringen wir diesen Kampf zu Aluran.« Allgemeines Kopfnicken und Schulterklopfen, dann trennte sich die Gruppe.

»Lex, lass uns etwas essen gehen«, wandte Gryph sich an sein lange verschollenes Banner. »Ich brauche deinen Rat, wie ich meine Vorteilspunkte ausgeben kann.«

»Oh Mann, Abendessen und Einkaufen. Du weißt wirklich, wie man ein Mädchen glücklich macht.«

Einige Stunden später war Gryphs Bauch voll und sein Vorteilspunktevorrat um einiges reduziert. Lex hatte seinen Wert bewiesen und Gryph besaß nun mehrere neue Vorteile und Unterfertigkeiten.

Er hatte zwei Punkte in die ersten beiden Stufen des Analyse-Vorteils Talentwiderstand gesteckt, was ihm die Fähigkeit gab, die Effektivität eines beliebigen Talents seines Gegners für die Dauer der Begegnung um 50 % zu reduzieren.

»Vertrau mir, Junge, das ist riesig. Ich wäre ohne diesen Vorteil noch viel häufiger gestorben. Aber wähle weise, denn du kannst nur eine Fähigkeit pro Begegnung wählen.«

Lex überzeugte ihn auch davon, dass er seine Offensivkraft erhöhen musste. Er öffnete seinen Vorteilsbaum für Stäbe/Speere und steckte einen Punkt in die nächste Stufe von Aufspießen und Parade und kaufte beide Stufen von Schneller Treffer.

Vorteilsbaum Stäbe/Speere

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

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

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

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

Vorteilsbaum Stäbe/Speere

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


Gryph stellte sich vor, wie er seine mächtigen Speerangriffe exponentiell verstärken konnte, indem er Talentwiderstand nutzte, um die Rüstungsfertigkeit des Gegners oder sogar sein Ausweichen zu kontern. Wieder einmal stellte sich heraus, dass in den Reichen der intelligente Einsatz von Kraft weitaus effektiver war als rohe Gewalt allein.

Seinem Prinzip folgend, immer eine Reserve für Notfälle zu haben, behielt Gryph seine letzten beiden Vorteilspunkte. Er vermutete, dass er eher früher als später einen Weg finden würde, sie auszugeben.


Kapitel 25

Am nächsten Morgen bildete Gryph eine Abenteurergruppe mit Ovrym, Errat, Vonn und Lex. Sie alle erhielten einen Bonus von +25 % auf Erfahrung und seinen Segen Telepathische Verbindung. Er ließ Ovrym den Zauber wirken, um Tifala der Verbindung hinzuzufügen und innerhalb von zwei Minuten musste er Lex ermahnen.

Halt den Mund, Lex. Dieser Kanal ist nicht für dein nutzloses Geschwätz gedacht. Um den Punkt zu betonen, wechselte er zur verbalen Kommunikation. »Wir nutzen die Verbindung nur, wenn wir ungehört oder über große Entfernungen kommunizieren müssen. Verstanden?«

»Aber ich kann doch nur nutzlos schwatzen«, jammerte Lex.

»Darin sind wir uns einig«, kommentierte Ovrym trocken und verließ als Erster den Nexus.

Die anderen folgten und erreichten bald den nächstgelegenen Portalkreis. Die dünnen Metallkreise, die in den Boden eingelassen waren, waren Kurzstreckenteleporter, ein weiteres der vielen Wunder, die die gescheiten Nimmerianischen Hochmenschen vollbracht hatten.

Während diese Menschen die Geheimnisse der Herstellung von richtigen Portalen eifersüchtig gehütet hatten, hatten sie die Portalkreise mit anderen Mitgliedern der Allianz geteilt. Das führte Grimliir zu der Annahme, dass die beiden Transportsysteme auf unterschiedlichen Technologien beruhten. »Die Nimmerianer bauten ihr Imperium auf dem Rücken dieser Portale auf. Sie hätten dieses Wissen niemals geteilt, egal, wie vertrauenswürdig die Allianz war. Manche sagen, sie zahlten zehnfach für ihre Gier, als ihre Stadt fiel.«

Niemand von ihnen war überrascht, zu erfahren, dass Grimliir sehr geschickt in der Wartung und Reparatur der Portalkreise war. Er hatte mehrere andere Handwerker in dieser Kunst unterwiesen. Diese Gruppen arbeiteten seitdem unermüdlich und fast das gesamte Netzwerk, das Dar Thoriim und die Waldstadt Aenor verband, war mittlerweile betriebsbereit.

»Bin ich der Einzige, der nach der Benutzung dieser verdammten Dinger immer kotzen möchte?«, fragte Lex, als die Gruppe den Portalkreis am Kai von Aenor verließ. Sie hatten drei Sprünge gebraucht, um dorthin zu gelangen und Lex war nicht glücklich darüber, dass es noch einmal mindestens so viele sein würden, um das Portal zu erreichen, das den nimmerischen Ruinen am nächsten lag.

»Ja«, antwortete Ovrym ohne Ironie und Gryph hätte schwören können, dass er ein kleines Grinsen auf dem Gesicht des Xydai sah.

Sie liefen die Hauptstraße hinauf und näherten sich Aurvendiel. Gryph lächelte und blickte zu dem empyreanischen Baum hinauf, erfreut zu sehen, dass kleine Triebe durch die alte Rinde drangen. Er konnte die Energie des wiedererweckten Geistes, der den Baum belebte, im ganzen Tal spüren.

Schließlich erreichten sie Yrriels Geschäft. Sie hatte Gryph versprochen, ihm das Talent Tränken beizubringen, falls er während ihrer Reise weitere Portalrunen finden würde. Er vermutete, dass sie die beschädigte Rune einfach nicht selbst einfügen wollte, da die Wahrscheinlichkeit groß war, dass sie beim Einsetzen explodierte.

Yrriel lächelte, als sie hereinkamen und Gryph war sich sicher, dass sie Lex zuzwinkerte. Was hat das zu bedeuten?, fragte er sich, aber dann war sein Kopf in ihren Händen und er fühlte, wie neues Wissen in seinen Verstand floss. Es gab viele Möglichkeiten, ein Talent zu erlernen, aber die fast sofortige Übertragung von Wissen, die ein Meister eines Talents erreichen konnte, war bei weitem die schnellste.

Zaubersprüche wurden auf ähnliche Weise übertragen, aber der Schenkende musste mindestens ein Lehrling in der Sphäre der Magie sein und war auf zwei solcher Geschenke an eine Person beschränkt, bis er mit Stufe 75 Meister wurde.

Im Hügelgrab hatte Gryph eine Vielzahl von Zaubersprüchen von Tifala, Ovrym und sogar dem Kobold Xeg erworben. Damals hatte er noch nicht gewusst, wie selten eine solche Gabe war. Wissen wurde in den Reichen eifersüchtig gehütet, sowohl für Profit als auch für Macht.

Du hast das Talent TRÄNKEN (RUNEN) erlernt.

Stufe: 1

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Du kannst jetzt Runen herstellen, indem du Edelsteine mit deinem eigenen Mana für eine Vielzahl von Effekten durchtränkst. Du kannst Runen auch wieder aufladen und bist in der Lage, sie zu platzieren und zu entfernen.

Du hast pro Stufe eine 2 %ige Chance, eine Rune erfolgreich zu beschwören.

Da kannst Runen zu Manakosten von 100/Ladung wieder aufladen. Die Kosten werden pro Stufe um 1 reduziert.

Du kannst Runen mit einer Erfolgschance von 50 % einsetzen. Diese Erfolgschance erhöht sich um 2 % pro Stufe. Wenn das Einfügen fehlschlägt, wird eine Mana-Explosion ausgelöst, die ähnlich wie die Rückkopplung bei einem Fehlschlag eines Zaubers wirkt.

Sie verbrachte die nächsten Minuten damit, den anderen das Talent ebenfalls beizubringen, nur für den Fall, dass einer von ihnen eine Rune setzen musste, um nach Hause zurückzukehren.

»Danke, Yrriel«, sagte Gryph aufrichtig und sie zwinkerte ihm zu. »Was hast du noch für uns?«

»Ein paar Gesundheits-, Mana- und Ausdauertränke für jeden von euch.« Sie übergab ihnen kleine Bündel mit den Flaschen und Gryph legte sie in seinen Beutel, wo sie automatisch in die richtigen Fächer einsortiert wurden.

»Die sind klasse«, freute sich Lex. »Danke.«

»Deine gehen aufs Haus«, erwiderte sie und musterte ihn noch einmal. »Ich mag Männer mit Fleisch auf ihren Knochen. Wenn du das überlebst, darfst du mich zu einem Picknick ausführen.«

Lex grinste. »Mann, das ist mal eine Motivation«, flüsterte er Gryph zu.

Gryph versuchte, ihn zu ignorieren, ertappte sich aber bei einem Kichern. »Unsere gehen also nicht aufs Haus?«

Yrriel betrachtete ihn kurz und lächelte dann. »Du bist jetzt ein reicher Landbesitzer, also werde ich es auf deine Rechnung setzen.«

»R-Rechnung?«

»Was hast du denn gedacht, dass das eine Art Kollekte ist?«, erkundigte sie sich mit einem weiteren verschmitzten Grinsen.

Gryph schüttelte den Kopf und die Gruppe nahm den nächstgelegenen Portalkreis zum Rand des Grüns, dem Waldgebiet nordöstlich von Aenor. Dort fanden sie Tifala, Grimliir und Gartheniel.

»Hast du deine Meinung geändert?«, wagte er einen letzten Versuch bei Tifala.

»Nein, aber der schnellste Weg nach Hause führt durch das Hügelgrab, vorausgesetzt, Simon herrscht dort noch.«

»Das ist eine recht große Unbekannte«, gab Ovrym zu bedenken, legte ihr aber mit einem Lächeln die Hand auf die Schulter.

Gryph drehte sich zu den beiden Vögten um. Grimliir packte ihn am Unterarm, zog ihn zu sich heran und sprach mit tiefer, rauer Stimme. »Sieh zu, dass du zurückkommst, Kleiner. Ich will mit dem Regieren nichts zu tun haben.«

Gryph lächelte und nickte. »Ich werde mein Bestes tun.« Er wandte sich an Gartheniel. »Behalte ihn für mich im Auge, ja?«

»Ich werde mich bemühen, dem nachzukommen, mein Herr, aber ich vermute, ich wäre nicht effektiver darin, seine Meinung zu ändern, als ein Baalgrath in Sachen Hygiene.«

Grimliir schnaubte. »Gut für euch, dass ich alt und weise bin.«

»Wir werden sehen.«

Gryph lächelte und trat mit den anderen ins Innere des Kreises aus Platinmetall. Mit einem Nicken zu den beiden Vögten schickte er einen mentalen Befehl an den Kreis und die Realität verschob sich, als sie zum letzten aktiven Kreis in der Kette teleportierten. Ihr Ziel befand sich innerhalb der undurchdringlichen Mauern des Mondtors, einer Festung, die das westliche Ende der Serpentinen vor den wilden Gebieten der alten nimmerianischen Ruinen bewachte. Gryph versuchte, die Wächter auszumachen, deren Aufgabe es war, die Festung zu bewachen, konnte aber nur einige wenige erkennen, die gesehen werden wollten. Er wusste, dass Dutzende von anderen vor seinen Augen verborgen lagen, bereit, alles anzugreifen, was ihre Heimat bedrohte.

Farrengiir, der neue Hauptmann der Jäger, begegnete der Gruppe, als sie durch das Tor gingen. Tifala hatte sich um die Chaosinfektion des Mannes gekümmert und ihm damit das Leben gerettet.

»Willkommen, mein Herr, meine Dame«, begrüßte Farrengiir sie mit einer tiefen Verbeugung.

»Wie geht es dem Arm?«, erkundigte Tifala sich.

»Stabil, meine Dame. Die Infektion ist noch vorhanden, aber die Techniken, die Ihr unseren Heilern beigebracht habt, halten sie in Schach.«

»Da bin ich froh.«

Farrengiir nickte Gryph zu und befahl seinen Männern, sie zu flankieren. Sie marschierten von der Festung fort und über die weite Grasfläche. Das Portal lag ein paar Meilen tief im Wald und als sie den steinernen Torbogen erreicht hatten, stand die Sonne bereits im Zenit. Eine Reihe verwirrender Emotionen machte sich bei diesem Anblick breit. Während Gryph eigentlich wusste, dass die Rückkehr in das Hügelgrab der richtige Schritt war, fürchtete er sich insgeheim auch davor.

»Haltet Ausschau und seid wachsam«, befahl Farrengiir leise. Seine Männer nahmen lautlos in einem weiten Bogen Verteidigungspositionen ein. Gryph ging auf den Bogen zu und holte die zerbrochene Rune aus seiner Tasche. Instinktiv wich der Rest der Gruppe zurück, aber Gryph packte Lex am Kragen seiner Robe, bevor er sich zurückziehen konnte.

»Kumpel, das ist wirklich uncool«, maulte Lex.

Gryph klopfte ihm auf die Schulter. »Denkst du etwa, ich weiß nicht, was ich tue?«

»Genau.«

Gryph grinste und ließ ihn gehen. »Gut, geh da rüber. Wenn ich in die Luft gehe, sehe ich dich nach der Wiederbelebung.«

Lex blickte finster drein, blieb aber, wo er war. Gryph nickte und schaute zurück auf das Portal. Es war ein zehn Fuß hoher Bogen, breit genug, um einen großen Karren hindurchzulassen. Efeu und Schmutz bedeckten den uralten Stein, aber weder Wind noch Wasser hatten die verschlungenen Runen von seiner Oberfläche abgetragen. Offenbar bauten die Nimmerianer für die Ewigkeit.

Auf der linken Seite des Bogens befand sich eine Reihe von Schlitzen für Runen. Yrriel, der Zwergenschmied Belgaarm und die menschliche Gelehrte Eadweanna hatten die Bibliothek in Dar Thoriim tagelang nach Informationen durchforstet. Das Geheimnis, wie man ein Tor herstellte, schien zwar verloren, aber sie hatten herausgefunden, wie das System funktionierte. Yrriel hatte es ihnen kurz erklärt.

* * *

»Soweit wir das beurteilen können, hat jedes Tor eine einzigartige Abfolge von Runensymbolen, die es identifizieren. Man muss nur die richtige Sequenz eintippen, den Torbogen aktivieren und schon kann man hindurchgehen«, sagte Yrriel. »Um ein Tor zu öffnen, muss man also die Adresse des Tores kennen.«

»Und wir haben keine Adresse für das Hügelgrab«, seufzte Tifala.

»Oder irgendeine andere«, ergänzte die Elfenfrau mit einem Nicken. »Aber es gibt Hoffnung. Das Tor ist halbwegs empfindungsfähig und erinnert sich an die Sequenz des letzten Tores, das sich eingewählt hat.«

»Wir müssen also nur die Wahlwiederholung drücken?«, spottete Lex.

Yrriel lächelte den stämmigen Ordonianer vollkommen ernst an. »Ja. Schaltet das Tor ein und drückt die Rückkehr-Rune, dann sollte es sich wieder zum Hügelgrab öffnen.«

»Und was dann? Ohne eine Art Gelbe Seiten können wir uns doch nirgendwo anders hinwählen.«

»Ich nehme an, dass diese gelben Seiten ein Foliant mit esoterischem Wissen aus eurer Welt sind«, antwortete Ovrym und erntete ein Achselzucken und Nicken von Lex. »Vielleicht enthält das Hügelgrab, was wir brauchen. Ouzerio hortete schließlich Wissen.«

»Es ist ein Risiko, aber eines, das es wert ist, eingegangen zu werden«, stimmte Gryph zu und musterte jedes Mitglied seiner Abenteurergruppe. Einer nach dem anderen nickte, einschließlich eines zögernden Lex.

»Wenn wir am Ende laufen, nimmst du mich Huckepack.«

* * *

Jetzt, als Gryph die Rune in den oberen Schlitz des Tores schob, wurde die Möglichkeit einer Explosion plötzlich real. Er leitete Mana in den Raum zwischen dem Steinbogen und dem Edelstein, wie Yrriel es ihm beigebracht hatte. Das Tor widersetzte sich, als ob zwei positive Polmagnete gegeneinander gedrückt würden, aber Gryph konzentrierte sich und der Edelstein rastete ein.

»Juhu! Keine Explosionen!«

»Ich habe es noch nicht eingeschaltet, Lex.«

Der stämmige Ordonianer wich ein paar Schritte zurück. Gryph ignorierte ihn und schickte den Aktivierungsbefehl an die Rune.
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Silbergraues Licht wirbelte im Innern des weißen Edelsteins herum und schoss durch den Riss, während die gespeicherte Energie versuchte, einen Weg in das Tor zu finden. Das Glühen flackerte und verblasste mehrmals, bevor es schließlich aus der Rune und in den Stein des Portals glitt.

Gryph legte seine Hand auf die Rückkehr-Rune und drückte sie. Sie sank ein paar Zentimeter ein und ein Band aus ätherischer Energie breitete sich von der Rune nach oben und um den Torbogen herum aus.

»Das war schön und so, aber es passiert nichts«, kommentierte Lex.

»Und ob«, widersprach Gryph und wich zurück. Ein Lichtpunkt erschien in der Mitte des Bogens und versuchte, sich auszudehnen, flackerte aber, als ob es ihm an ausreichend Energie mangelte. Welche seltsame Intelligenz auch immer den Bogen betrieb, sie verstand offensichtlich, dass ein instabiles, winziges Tor immer noch Gryphs Zweck erfüllte. »Mal sehen, ob das funktioniert.«

Ovrym nahm Gryphs Kopf in seine Hände und begann, Gedankenmagie zu wirken. Gryph schloss seine Augen und kam zur Ruhe, während sich sein Geist ausdehnte. Er schob seinen Willen durch die winzige Portalöffnung und fand sich im Hügelgrab wieder.

Gryph schwebte über dem Boden als ein unsichtbares, formloses Wesen. Mehrere Schreckensritter standen im Raum herum, aber es war der Wiedergänger auf seinem Thron aus verschmolzenen Knochen, der Gryph einen Schrecken einjagte.

Ein Schädel schwebte über einem gewandeten Körper aus schemenhafter Dunkelheit. War der König des Hügelgrabs zurückgekehrt? Gryphs Befürchtungen verschwanden schnell, als der untote Wiedergänger sein knochiges Kinn auf seine skelettierte Hand stützte und gedehnt seufzte.

»Mir ist sooo langweilig.«

Gryph entspannte sich. Das war definitiv Simon. Die Stimme, die antwortete, ließ ihn allerdings mental zusammenfahren.

»Wir könnten ein Spiel spielen«, schnurrte Dirge.

Gryph wirbelte herum und sah, dass der aegyptische Assassine ihn direkt anstarrte oder besser gesagt durch ihn hindurch. Wie? Dirge war der Anführer der Grauen Kompanie gewesen, einer Bande von Schatzsuchern und Schurken. Ovrym war einst ein Teil ihrer Gruppe, bis er von Dirges Menschenopfern erfahren hatte, die als Gegenleistung für Sicherheit vor den Schrecken des Hügelgrabs gedient hatten. Gryph sollte das nächste Opfer sein, aber er hatte den Spieß umgedreht. Dirge war durch Ovryms Hand gestorben und dennoch war er hier. Hat Simon mich verraten?

Gryph zwang sich zur Ruhe, als er erkannte, dass Dirge gräulich und blass war und Teile von ihm zu verrotten begonnen hatten. Er ist tot, erkannte Gryph und seine Augen wandten sich wieder Simon zu. Was hast du getan?

Gryph verschwendete keine Zeit mehr und drängte seine Gedanken in Simons Kopf. Simon!

»Ahhhh!«, schrie Simon und seine Stimme brach wie die eines Teenagers. Der Schemen taumelte vorwärts und fiel vom Thron, der Nebel aus Mantel und Körper löste sich auf, während der Schädel auf den Boden klapperte. Einen Moment später erhob sich der Schädel vom Boden und der Körper formte sich neu, der Kopf drehte sich suchend hin und her. »Gryph?«

Ja, Kleiner, ich bin’s. Tut mir leid, aber ich habe nicht viel Zeit. Du musst das Portal zum Tal öffnen. Ich bin hier mit Ovrym, Tifala und einigen anderen. Wir brauchen deine Hilfe.

Simon zappelte wie ein Teenager, der wusste, dass ihm Ärger drohte. »Also, es ist gerade nicht wirklich der beste Zeitpunkt.«

Simon!, brüllte Gryph und selbst durch die psychische Verbindung konnte er spüren, wie Simon zitterte. Du machst jetzt sofort das Tor auf. Gryph versuchte, zu überhören, wie sehr er nach dem Colonel klang.

»Schon gut, Mann«, brummte Simon und wandte sich dem Portal zu. »Entspann dich. Gib mir einen Moment.« Er schlurfte an einem Schreckensritter vorbei, der ausdruckslos auf den Torbogen starrte. Simon schlug dem untoten Ungetüm auf den Hinterkopf, sodass ihm der Helm vom Kopf fiel. »Habe ich dir nicht gesagt, du sollst ein Auge auf das Tor haben? Nutzloses Arschloch.«

Simon streckte eine skelettartige Hand aus und tippte auf den Kontrollrunen herum. Gryph zog sich zurück, da er nicht riskieren wollte, dass es sich schloss, während sein Geist auf der anderen Seite war. Er vermutete, dass er einfach zu seinem Körper zurückkehren würde, aber er wollte nicht riskieren, sich zu irren.

Gryph öffnete seine Augen gerade, als die Energiesingularität, die sich im Zentrum des Torbogens drehte, verschwand. Er griff nach oben und entfernte die beschädigte Portalrune. Im Moment war sie ihre einzige Möglichkeit, die Tore zu aktivieren und konnte sich daher noch als unschätzbar erweisen, wenn sie eine Nachricht senden mussten.

»Hat es funktioniert?«, fragte Lex.

»Wir werden sehen.«

»Bist du sicher, dass du diesem Jungen vertrauen kannst?«, hakte Lex weiter nach und trat nervös von einem Fuß auf den anderen.

»Ja.«

»Der Ton in deiner Stimme beruhigt mich nicht, Kumpel. Denk dran, was ich übers Huckepacktragen gesagt habe. Ich …«

Lex beendete seine Beschwerde nicht, denn der Torbogen begann zu schimmern. Bevor sie es wirklich verarbeitet hatten, gab er den Weg auf ein anderes Dahinter frei.

»Na dann mal los.« Lex gab Gryph ein Zeichen zum Durchgehen. »Nach dir.« Gryph hob eine Augenbraue und verschwand.

»Du musst keine Angst haben«, sagte Ovrym, bevor er ebenfalls durch das Portal ging. Tifala, Errat und Vonn verschwanden ebenfalls und ließen Lex mit den Waldläufern allein.

»Ich war doch nur höflich«, brummte Lex und schaute Farrengiir an, dessen Schmunzeln ihn zusätzlich irritierte. »Wovor sollte ich schon Angst haben?« Er nahm seinen Mut zusammen und schritt durch das Portal. Einen Moment später schimmerte es und schloss sich.

Es dauerte einen Moment, bis sich ihre Augen an die Dunkelheit gewöhnt hatten und Gryph wandte sich an Simon. Der untote Teenager saß auf seinem Thron, flankiert von Dirge und ein paar Schreckensrittern. Lex quietschte.

»Was zum Teufel ist das?«

Gryph drehte sich um und sah, dass er Tifalas Arm umklammerte. Sie starrte Lex an und er ließ sie sofort los. »Tut mir leid.«

»Ich dachte schon, du würdest dir in die Hose scheißen«, kicherte Simon. »Hast du sein Gesicht gesehen, Dirge? Oh Mann, das war vielleicht gut.«

»Ja, es war recht amüsant«, stimmte Dirge zu, aber seine Augen waren nicht auf Lex gerichtet. Mit einem gehässigen Grinsen im Gesicht musterte er Ovrym. Der Adjudikator starrte wie versteinert zurück, die Hand an seinem Schwertgriff. »Schön, dich zu sehen, Ovy.«

»Ein einziger Schritt und ich bringe dich ein zweites Mal um.«

»Also wirklich, wie unhöflich. Ich sollte derjenige sein, der einen Groll gegen dich hegt. Schließlich hast du meine Seele zerstört.«

Ovrym ließ sich nicht auf die Diskussion ein und zog stattdessen die ersten Zentimeter seiner Klinge. »Erklär mir, warum du noch hier bist.«

»Ich wünschte, ich wüsste es. Eine Art Restgedächtnis-Echo vielleicht. King Skully hier hat mich bisher fünfmal wiederbelebt.« Er sah Simon an, der nickte. »Jedes Mal bin ich ein bisschen weniger ich. Man sollte meinen, ich würde mich darüber aufregen, aber mittlerweile ist mir vieles egal. Vielleicht bedeutet keine Seele zu haben, dass ich es nicht vermisse, eine Seele zu haben.«

Die Spannung stieg, bis sie von einem Kommentar von Lex gebrochen wurde. »Er redet zu viel.«

Tifala beäugte ihn mit einem eindeutigen Blick.

»Ja, er ist an den meisten Tagen ziemlich nervig«, stimmte Simon zu, der die Ironie der Situation natürlich nicht verstand.

»Warum bringst du ihn dann zurück?«, fragte Gryph.

»Ich habe es bei den anderen Typen versucht, aber sie waren alle nur leere Hüllen. Man kann wirklich einsam werden, wenn seine einzigen Kumpels hirnlose Leichen sind. Mein Kumpel Dirge hier hat vielleicht recht mit dieser ganzen Seelensache. Keiner seiner anderen Leute hat seine alte Persönlichkeit behalten. Aber keine Sorge, ich werde seiner früh genug überdrüssig und töte ihn wieder.«

»Lass mich das für dich erledigen.« Ovrym machte einen weiteren Schritt auf Dirge zu und zog seine Klinge.

»Woah, entspannt euch, wir sind hier alle Freunde«, rief Simon. »Na ja, außer ihr zwei vielleicht.« Er wedelte mit einem skelettartigen Finger zwischen Dirge und Ovrym hin und her. Dann stieg er vom Thron, ging auf Lex zu und streckte die Hand aus. Der NSC wich ein paar Schritte zurück, schüttelte aber schließlich zögernd die Hand des Wiedergängers. »Ich bin Simon und das hier ist mein Hügelgrab.«

»Mein Hügelgrab«, korrigierte Gryph, während er sanft eine Hand auf Ovryms Unterarm legte. Er beruhigte sich beinahe sofort und steckte sein Schwert weg, beäugte Dirge aber immer noch misstrauisch. Nach seinem Sieg über den Hügelgrabkönig hatte Gryph eine Reihe von Meldungen mit Informationen über den neuen Status des Höhlensystems erhalten. Während Simon der Meister des Hügelgrabs war, war Gryph sein neuer Herr, was ihn technisch gesehen zu Simons Vorgesetztem machte.

»Ja, klar. Natürlich. Dein Hügelgrab, mein Hügelgrab. Es ist im Grunde alles dasselbe. Also … warum bist du hier?«

Frustration baute sich in Gryph auf und er erwog, den Teenager zurechtzuweisen, hielt sich aber davon ab. Es gab für alles eine Zeit und einen Ort und jetzt war nicht die Zeit für elterliche Lektionen, die zum Scheitern verurteilt waren. »Wir müssen das Portal benutzen, um in eine Stadt namens Harlans Wacht zu gelangen.«

»Das geht nicht. Es ist nur ein Ort im Tor gespeichert und von da seid ihr gerade gekommen.«

»Ouzeriuo hat doch Wissen gehortet«, wandte Tifala ein. »Wir hoffen, dass er hier irgendwo eine Liste mit anderen Koordinaten hat.«

»Ergibt Sinn«, überlegte Simon. »Wenn er sowas hat, ist es wahrscheinlich in seinem alten …« Ein plötzlicher Anflug von Panik unterbrach seine Gedanken und er schreckte auf. »Ähm, wenn ich es mir recht überlege, bezweifle ich, dass er etwas darüber wusste. Tut mir leid, ich kann euch nicht helfen, wir sehen uns später.«

»Simon?«, fragte Gryph langsam, einen warnenden Unterton in der Stimme.

»J-Ja?«

»Was versteckst du?«

Der Schemen seufzte tief und dann sackten seine Schultern zusammen. »Es ist wahrscheinlich das Beste, wenn ich es euch zeige.«
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Simon führte sie durch das Hügelgrab und schon bald spannten sich Gryph und Ovrym an, als sie erkannten, wohin sie gingen.

»Der Raum mit dem schwarzen Schleim.« Ovrym griff in seine Tasche und holte mehrere Fläschchen mit Silbertränken heraus, die er an den Rest der Gruppe verteilte. Die Tränke hatten sich als wirksame Waffe gegen den schwarzen Schleim erwiesen, als sie das letzte Mal mit ihm konfrontiert worden waren. Lex beäugte den Trank mit neugierigem Interesse, aber ein strenger Blick von Gryph beendete die Überlegung, die sich gerade in seinem Kopf abgespielt hatte.

Der schwarze Schleim war ein schrecklicher Feind. Wick hatte fast sein Leben durch die Kreatur verloren und wenn Gryph sich stark genug konzentrierte, spürte er fast die Säureverätzungen, die er erlitten hatte, als er den Gnom rettete.

Das war schon erschreckend genug gewesen, aber dann war Gryph Zeuge einer kleineren Version des Schleims geworden, den der Hügelgrabkönig ausgespuckt hatte. Er verstand es nicht ganz, aber es war eine Art von verdorbener Seelenmagie.

Gryph hatte keine Lust, noch einmal gegen die Kreatur anzutreten, aber als die Gruppe um die Ecke bog und den Eingang zum Raum mit dem schwarzen Schleim sah, wusste Gryph, dass er seinen Willen nicht bekommen würde. Er blieb ein paar Zentimeter vor einer in den Boden eingelassenen Linie aus Silber stehen. Das Metall war in der Lage, die Kreatur einzudämmen.

Gryph hatte erwartet, dass der formlose Schleim ihnen entgegenspringen würde, als sie um die Ecke bogen, aber was sie sahen, war viel schlimmer. Auf einem Thron aus sich bewegendem Schleim saß eine humanoide Gestalt, die ein Gewand und einen Stab trug, die ebenfalls aus der wabernden Masse bestanden.

»Simon, was ist das?« Gryph zog seinen Speer und klappte seinen Buckler aus. Hinter ihm machten die anderen ihre eigenen Waffen bereit.

»Es sieht aus wie der Hügelgrabkönig«, stellte Tifala schockiert fest.

»Er ist es auch oder eine Art Erinnerungsecho oder so ähnlich. Es tauchte ein paar Tage nach deiner Abreise auf und hält sich seither dort auf. Das Hügelgrab glaubt, dass ein Teil von ihm weiterlebt und das einzig verfügbare Ding bewohnt hat, das er finden konnte.«

»Das … Hügelgrab denkt das?«

»Okay, lass mich das erklären. Das Hügelgrab ist lebendig, ein Wesen aus Energie, die es aus seinen Gängen und Räumen zieht. Wir befinden uns also gewissermaßen in seinem Körper. Es ist eine symbiotische Lebensform, die einen Wirt braucht, damit sie wachsen und sich ernähren kann.«

»Ernähren?« Ein Ausdruck von Panik erschien auf Lex’ Gesicht und er zog sich von der Wand zurück, an die er sich gelehnt hatte.

»Keine Sorge, es wird dich nicht fressen, es sei denn, du stirbst. Dann wird es dich auflösen und deine Lebenskraft aufzehren.«

Lex hüpfte von einem Fuß auf den anderen und versuchte verzweifelt, seinen Kontakt mit dem Boden zu begrenzen. Vonn gab dem NSC eine Ohrfeige und erntete dafür ein Knurren und einen finsteren Blick.

»Da kommt also dieser neue Dirge her«, erkannte Ovrym.

»Ganz genau. Schaut mal, der hier hat es verstanden«, kommentierte Simon mit einem Grinsen. »Nichts, worüber man sich Sorgen machen müsste.«

»Du bist echt scheiße darin, Leute zu beruhigen«, murmelte Lex.

»Ich möchte mit dem Hügelgrab sprechen«, sagte Gryph und lenkte die Aufmerksamkeit der Gruppe wieder auf das eigentliche Thema.

»Also, das ist wirklich nicht nötig. Du fragst mich, was du wissen willst und ich frage es.«

»Das war keine Bitte.« Die Luft schimmerte um Gryphs Hand, er ging auf Simon zu und nahm seinen Schädel in die Hand.

»Nicht cool, Mann«, beschwerte sich Simon, bevor sich sowohl seine als auch Gryphs Augen schlossen.

Gryph war sich nicht sicher, ob die Telepathische Verbindung bei Simon überhaupt funktionieren würde. Schließlich war er kein Wesen aus Fleisch und Blut mit einem Gehirn. Er war weder ganz lebendig noch ganz tot, sondern irgendetwas dazwischen.

Er ist untot, erscholl eine ätherische Stimme.

Kumpel, du weißt, dass ich diesen Begriff hasse.

Und doch ist es das, was du bist.

Gut. Wie auch immer. Ihr zwei könnt reden, aber beeilt euch. Mir ist schon langweilig.

Hallo Gryph. Danke, dass du mich von Ouzeriuo befreit hast.

Gern geschehen, dachte Gryph. Du kannst dich revanchieren, indem du mir hilfst, die Informationen zu bekommen, die ich brauche.

Simon hat mir erzählt, dass ihr versucht, das Portalnetz zu nutzen.

Ja. Ich muss an einen bestimmten Ort, und zwar schnell.

Dann bist du hier richtig. Der Raum jenseits der silbernen Barriere enthält Ouzeriuos Bibliothek und wahrscheinlich eine Aufzeichnung von allem, was er über das Portalnetz wusste. Obwohl ich nicht genau sagen kann, was er wusste und was nicht.

Wir müssen also nur den schwarzen Schleim besiegen und hoffen, dass das Wissen da drin ist?

Klingt ja kinderleicht, mischte sich Simon ein. Uneinigkeit pulsierte durch die mentale Verbindung. Was denn? Es ist doch nur ein großer Klumpen.

Der alles angreift und auflöst. Gryph bemühte sich, durch die mentale Verbindung hindurch Simon einen finsteren Blick zuzuwerfen, als eine Erinnerung wieder in den Vordergrund trat. Während des Kampfes mit dem Hügelgrabkönig hat er, eine kleinere Version des Schleims auf mich gespuckt.

Ja, sie sind ein Überbleibsel seines Fütterungsprozesses.

Wenn er sie erschuf, warum konnte er sie dann nicht kontrollieren?

Er war zu schwach. Indem er sich weigerte, sich vollends mit mir zu verbinden, verdammte er uns beide zu einer Schattenexistenz der Schwäche und des Hungers. Er weigerte sich, die Macht zu teilen und verdammte uns beide zu einem langsamem, unausweichlichem Verfall. Aus diesem Grund konnte er das Höhlensystem nicht meistern. Die Wyrmynn, die Graue Kompanie, der Arboleth und der schwarze Schleim wuchsen über seine Kontrolle hinaus. Also sperrte er den Schleim hinter dem silbernen Kreis ein, um das Einzige zu bewachen, was er außer seinem eigenen erbärmlichen Halbdasein schätzte.

Wissen.

Ja. Wie du gesehen hast, war er zu großem Übel fähig, stets auf der Suche nach mächtigem Wissen. Du selbst besitzt nun eine Macht, die durch dieses Böse in die Reiche kam.

Gemeint war Gryphs Seelenmagie. Es war sein bestes Talent und er hatte es sich von Ouzeriuo angeeignet, nachdem er den Wiedergänger getötet hatte. Leider besaß Gryph nicht einen einzigen Zauber in dieser Sphäre. Das war nicht überraschend, da es sich um eine der seltensten Talente in allen Reichen handelte. Ich frage mich, ob es irgendwelche Zaubersprüche in der Bibliothek gibt?

Gryph wandte sich wieder an die andersweltliche Stimme. Also ist das, was ich brauche, da drin?

Wenn es irgendwo ist, dann da. Nein, ich habe keine Fähigkeit, den schwarzen Schleim zu besiegen, abgesehen davon, dass ich Schreckensritter als Futter schicken kann. Dennoch stehe ich in deiner Schuld, also werde ich jede Hilfe anbieten, die ich kann.

Schuld?

Hättest du mich nicht von Ouzeriuo befreit, wäre ich bald in den Schlaf gefallen. Es ist zwar kein dauerhafter Tod, aber es ist unwahrscheinlich, dass ich jemals wieder erwacht wäre.

Warum nicht?

Schlafende Höhlensysteme benötigen eine riesige Ladung von Lebensenergie, um wieder zu erwachen und empfindungsfähiges Leben ist das mächtigste von allen.

Du sprichst von Menschenopfern …

Sie sind die stärkste Quelle.

Kann ich dieses Wesen leben lassen?, dachte Gryph bei sich. Könnte ich es überhaupt töten, wenn ich wollte? Gryph betrachtete den schwarzen Schleim und fragte sich, ob darin auch das Wissen verborgen war, wie man diese herkulische Aufgabe bewältigen konnte. Dann kam ihm ein anderer Gedanke.

Du sagtest, ich sei der Herr dieses Systems. Was soll das bedeuten?

Du hast vollen Zugriff auf meine Kontrollstelle und solange ich genug Energie habe, um mich selbst zu versorgen, kannst du meine Systempunkte ausgeben, wie du es für richtig hältst. Sie werden verwendet, um Kreaturen und Schätze zu generieren, meine Räume zu verbessern und um neue Kräfte und Fähigkeiten freizuschalten.

Damit du dich von mehr Leben ernähren kannst?

Ja. Mein Zweck ist es, zu leben und zu expandieren, wie alle Lebewesen.

Es ist nicht so böse, wie es klingt, versprach Simon.

Das Böse und das Gute sind sterbliche Konzepte. Ich ernähre mich, weil ich muss, wie alle Lebewesen. Aber seit der Bindung hat Simon mich in eine moralischere Richtung gedrängt.

Weil ich ein netter Junge bin.

Warum sollte ich dich nicht einfach hungern lassen, bist du in den Schlaf fällst?, fragte Gryph.

Weil das Leben stets ein Konflikt ist. Ich biete dem Leben Platz, sich zu entwickeln und zu verbessern. Ja, einige werden sterben, aber diejenigen, die das nicht tun, werden stärker – besser. Das passiert in der Welt jeden Tag. Höhlensysteme wie ich fokussieren einfach die Intensität dieser Evolution. Es gibt andere Belohnungen, die ich gewähren kann, wenn ich in der Lage bin. Du trägst diese Vorteile schon jetzt mit dir.

Wie meinst du das?

Du bist nur hier, weil mein Kumpel, das Hügelgrab, dir geholfen hat, erklärte Simon. Erst gab es dir die ganzen netten Artefakte und dann hat es den Arboleth und den König geschwächt, damit du eine Chance hattest. Du hast doch nicht wirklich geglaubt, du hättest das alles allein geschafft, oder?

Gryph sagte nichts, aber das brauchte er auch nicht.

Wow, Mann, bitte sag mir, dass du nicht immer noch so ein Vollidiot bist. Dann wirst du wahrscheinlich getötet werden und das wäre nicht so toll für mich und Grabi hier.

Ich habe dir gesagt, dass du mich nicht ›Grabi‹ nennen sollst.

Schön, was auch immer, du mürrisches altes Loch im Boden.

Gryphs Kichern trug wenig dazu bei, seine Bedenken zu lindern. Aber die Reiche waren ein harter Ort und das Hügelgrab konnte seinem Volk helfen, stärker zu werden. Er musste mehr wissen und öffnete die entsprechende Registerkarte.

Das Hügelgrab - Intelligentes Höhlensystem

Herr: Gryph

Meister: Simon

Aktuelle Stufe: 2

Echte Stufe: 8

Status: Hungrig

Gesundheit: 22.567/86.890

Lebensessenzpunkte: 1.687

Das Hügelgrab ist eines der ältesten empfindungsfähigen Höhlensysteme auf ganz Korynn, aber Jahre der Vernachlässigung haben es hungern lassen. Jetzt, wo es sich an einen Wirt gebunden hat, kann es Energie und Erfahrungen verbrauchen.

Gryph klickte auf Lebensessenzpunkte und eine Reihe von Informationen erschien. Sie umfasste hauptsächlich Kreaturen, die er mit den Punkten beschwören konnte, hatte aber auch einige ausgegraute Bereiche, die andere Kreaturen, Räume, Erweiterungen und Fähigkeiten auflisteten.

Warum sind einige dieser Funktionen ausgegraut?

Seit ich so hungere, habe ich viele meiner Fähigkeiten verloren. Ich muss erst meine Stufen zurückgewinnen, um diese Fähigkeiten wiederzuerlangen.

Gryph nickte und konzentrierte sich auf die Kreaturen, die er hervorbringen konnte. Es gab Grabhügelratten und Wyrmynn, Baalgrath und Schreckensritter. Er bemerkte auch, dass Dirge und einige der anderen Mitglieder der Grauen Kompanie auf der Liste standen. Dirge kostete zehnmal so viele Lebensessenzpunkte wie seine Kameraden.

Ist Dirge so viel teurer als die anderen Menschen, weil er intelligenter ist?

Ja, meine Vermutung war, dass, weil Ovrym seine Seele zerstörte, sein Intellekt nirgendwo hin konnte, also blieb er in seinem Körper. Als ich seine Leiche übernahm, war die Kodierung für seine Intelligenz noch vorhanden. Aber sie kostet Energie.

Gryph nickte und kehrte zu der Liste zurück. In diesem Moment sah er etwas, das ihn wirklich erschreckte. Arboleth? Die Kosten, um einen zu erzeugen, waren schwindelerregend, aber Gryph würde ohnehin nicht zulassen, dass noch ein Ätherdämon in diese Welt geboren wurde.

Ja, der Leichnam war noch hier, nachdem ich mich mit Simon verbunden hatte und trotz deiner gründlichen Sezierung konnte ich sein Muster und seine Energie übernehmen.

Ich verbiete jedem von euch offiziell, jemals einen Arboleth zu beschwören.

Eine kluge Vorgehensweise, stimmte das Hügelgrab zu.

Ich werde dir erlauben, weiterzuexistieren und dich zu ernähren, aber es wird Regeln geben, die du befolgen musst. Jeder, der hier eintritt, muss dies aus freiem Willen tun. Du wirst das überprüfen, bevor sie es tun und diejenigen, die keine Chance zu überleben haben, wegschicken. Wir werden die Schwachen nicht ausbeuten. Du wirst dich an meine Regeln und Simons moralischen Kompass halten. Habt ihr das verstanden?

Ja.

Gryph wartete darauf, dass auch Simon zustimmte. Er spürte das mentale Äquivalent eines Nickens und Simon ergänzte, er ›habe da einen Typen‹, der bei der Überprüfung helfen könne.

Wenn ich erfahre, dass einer von euch gegen die Bedingungen dieser Vereinbarung verstößt, dann werde ich nicht zögern, die Türen zu verschließen, euch zu vergraben und euch beide verhungern zu lassen. Ist das klar?

Das ist es.

Simon?

Ja, Papa, jammerte Simon verzweifelt.

Gut und jetzt zurück zu den anderen.

Gryph beendete das Gespräch und befand sich wieder auf dem Flur vor der Bibliothek. Er und Simon bogen um die Kurve des Ganges. Tifala versorgte gerade eine Wunde an Ovryms Arm.

»Habt ihr euch nett unterhalten?«, fragte Lex giftig.

Gryph wollte gerade fragen, warum Lex so mürrisch war, als ein Klumpen schwarzen Schleims gegen die Wand in der Nähe der Biegung platschte. Es zischte, als er das Moos verzehrte, das an den Wänden klebte, fiel dann auf den Boden und bahnte sich seinen Weg zu ihnen. Vonn stach mit einem Dolch nach ihm, der im schwachen Licht glitzerte. Der schwarze Schleim schrumpfte, rauchte und löste sich dann unter seiner Berührung auf. Gryph starrte ihn überrascht an.

Der Schurke zuckte mit den Schultern und beantwortete Gryphs unausgesprochene Frage. »Er ist aus Silber. Ich habe ihn diesem adeligen Trottel in Harlans Wacht abgenommen und hatte immer vor, ihn zu verkaufen. Gut, dass ich es nicht getan habe.«

»Das finde ich auch«, seufzte Gryph und wandte sich dann an die anderen. »Warum ist der schwarze Schleim so wütend, dass er Stücke von sich selbst auf uns wirft?« Es war keine Überraschung, dass sich alle Augen auf Lex richteten.

»Was? Ich habe nur eine von denen hier geworfen.« Lex hob eine von Ovryms Silberbomben hoch. »Kann ich doch nichts dafür, dass ihn das etwas mürrisch gemacht hat.«

»Wenn der Schleim Teile von sich selbst über die Barriere werfen kann, warum bewegt er sich dann nicht ganz über sie?«, fragte Gryph und ließ seinen Blick über Tifala, Ovrym und dann Vonn schweifen. Alle drei zuckten mit den Schultern.

»Ja, frag bloß nicht mich«, murrte Lex. Gryph drehte sich zu ihm um und starrte ihn erwartungsvoll an. »Gut, also. Silber löst nicht nur den Körper auf, es nimmt ihm auch die Empfindungsfähigkeit. Die kleinen Klumpen sind wie abgestreifte Hautfetzen, aber wenn er versuchen würde, sich ganz über das Silber zu bewegen, würde er zu einem instinktgesteuerten Klumpen werden.«

Gryph sah von Lex zu dem Schleim und zurück. »Weißt du, wie man ihn besiegt?«

»Vielleicht, aber es wird dir nicht gefallen.«
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Ich dachte, NSCs sollen helfen und unterstützen und keinen langsamen und schmerzhaften Selbstmord vorschlagen«, brummte Gryph, nachdem Lex seinen Plan erklärt hatte. Der NSC zuckte bloß mit den Schultern. Gryph steckte seinen Kopf um die Ecke und warf einen Blick auf den schwarzen Schleim in seiner beunruhigenden, humanoiden Form.

Ein Ausläufer flog auf ihn zu und er duckte sich hinter die Wand, einen Moment, bevor die Säure ihn getroffen hätte. Vonn schlug erneut mit seinem Dolch zu und der Schleim rauchte und löste sich auf.

»Ich habe gesagt, dass es dir nicht gefallen würde«, beharrte Lex.

»Das ist ein blöder Plan«, kommentierte Vonn.

Tifala nickte zustimmend. »Er ist sehr, sehr schlecht.«

»Ist es meine Schuld, dass du eine Abenteurergruppe ohne einen vollwertigen Feuermagier aufgebaut hast?«, jammerte Lex. »Ich bin der Einzige, der Feuermagie überhaupt beherrscht, und zwar nicht gut. Wer macht denn sowas?«

Gryph atmete tief ein und versuchte, sich zu beruhigen. Lex’ brillanter Plan war es, sich selbst und ihre Waffen mit den kolloidalen Silberlösungen einzuschmieren. Theoretisch würde der schwarze Schleim sie dann nicht berühren wollen. Die Lösung würde sie auch vor Säureschäden schützen und ihre Waffen würden aufgrund des Silbers ausreichend Schaden verursachen. Oberflächlich betrachtet schien es ein solider Plan zu sein, aber sowohl Gryph als auch Ovrym hatten den schwarzen Schleim in Aktion gesehen und bezweifelten, dass solch eine dürftige Verteidigung lange halten würde.

Ovrym versuchte, mit der Kreatur zu kommunizieren, aber nur Wut und Schmerz pulsierten durch die Verbindung, bevor Ouzeriuo in die Offensive ging. Der Xydai sank auf ein Knie und Tifala eilte an seine Seite.

»Es muss einen anderen Weg geben«, rief sie, als Ovryms Zittern nachließ.

»Lex, analysiere ihn für uns.« Mit einem Nicken teilte Lex seinen Bildschirm über die Verbindung.

Ouzeriuo – Schwarzer Behemoth-Schleim (Abtrünniger Wiedergänger)

Stufe: 56

Gesundheit: 2.200

Ausdauer: 4.044

Mana: 1.574

Karmapunkte: 0

Schwarzer Behemoth-Schleim ist eine empfindungsfähige Mutation, die durch den Missbrauch von Seelenmagie entsteht. Vertreter dieser Gattung sind zunächst sehr klein, aber mit der Zeit können sie sich zu unglaublich großen und tödlichen Gebilden entwickeln. Behemoth-Schleim ist intelligent, aber sehr fremdartig und hat kein Mitgefühl für andere Wesen in den Reichen.

Ein Erinnerungsecho des Wiedergängers Ouzeriuo bewohnt diesen schwarzen Behemoth-Schleim. Der Schleim hat begrenzten Zugriff auf die Zauberfähigkeiten und Erinnerungen des Wiedergängers.

Stärken: Säureangriff, Replikation, Regeneration

Immunitäten: widerstandsfähig gegen Blitz, Kälte, Stumpfe Waffen; Immun gegen Säure, Todesmagie, Hiebwaffen

Schwächen: Silber, Feuer

Gryph überflog die Stärken, Immunitäten und Schwächen der Kreatur und blickte finster auf ihren Widerstand gegen elektrischen Schaden. Das reduziert die Effektivität meines Speers. »Wir können das Zeug also nicht aufschneiden, zertrümmern, einfrieren oder mit Strom braten und es kann sich regenerieren und replizieren. Irgendeine Idee, was Replikation bedeutet?«

»Alles, was ich hier bekomme, ist eine Definition aus dem Oxford-Wörterbuch, also nicht wirklich«, sagte Lex. »Meine Vermutung ist, dass der Schleim Kopien von sich selbst machen kann. Wie er das allerdings macht, habe ich keinen Schimmer.«

»Irgendeine Idee, warum die Stufe des Schleims so viel höher ist als die des Arboleth-Schiffs, aber er so viel weniger Trefferpunkte und Ausdauer hat?«

Lex nickte. »Die Stufe einer Kreatur ist keine absolute Beschreibung der Macht, sondern eher ein Maß für das Wachstum und die Entwicklung. Nach dem, was du erzählt hast, nehme ich an, dass das Arboleth-Schiff nicht nur riesig ist, sondern auch von Natur aus mächtig. Obwohl seine relative Stufe also niedriger ist als die vom Schleim, würde es ihn in einem direkten Kampf wahrscheinlich besiegen. Stell es dir so vor: Eine Fliege der Stufe 100 wäre zwar die Königin ihrer Spezies, aber für ein Gnu der Stufe 10 wäre sie immer noch kaum mehr als eine kleine Irritation.«

»Das ist eine gut durchdachte Theorie«, bemerkte Ovrym.

»Danke«, erwiderte Lex. »Aber musst du unbedingt so überrascht klingen?«

»Aber es steckt mehr dahinter.« Alle Augen richteten sich auf Vonn, der Halbelf-Schurke schenkte jedoch seine ganze Aufmerksamkeit Gryph. »Ich weiß, dass die Spieler, die dem Pantheon halfen, einen Großteil von Korynn zu erobern, glaubten, die Reiche seien ein Spiel. Es war leicht zu verkaufen, selbst wir Eingeborenen bezeichnen die Organisationsprinzipien der Reiche als die Spielmechanik. Nur die Quelle weiß, warum. Aber alle Regeln haben Nuancen und können durch Wissen und Verständnis manipuliert werden, besonders so komplizierte Regeln wie die Spielmechanik. Die Fähigkeit, Intellekt und Kreativität auf diese Regeln anzuwenden, ist die wahre Quelle der Macht. Das ist etwas, worin du dich auszeichnest. Es ist das, was die klügeren Wesen zu den mächtigsten in den Reichen macht.«

»Komplimente beiseite, worauf willst du hinaus?«, unterbrach ihn Gryph ungeduldig.

»Um den Wiedergänger-Schleim zu besiegen, müssen wir ihn überlisten«, erklärte Vonn. »Wir spielen unsere Stärken aus und minimieren unsere eigenen Schwächen, während wir die Schwächen der Kreatur direkt angreifen.«

»Aber abgesehen von Feuer und Silber hat diese Monstrosität keine Schwächen«, bemerkte Tifala.

»Wie ich schon sagte, nur ein Idiot gründet eine Abenteurergruppe ohne einen Feuermagier«, schmollte Lex.

»Es gibt einen Grund, warum nur wenige Magier die Feuermagie nutzen«, widersprach Ovrym. »Sie ist instabil, zerstörerisch, macht süchtig und die Schwachen des Geistes können ihr leicht erliegen. Gryph hat klug gehandelt.«

»Na klar, alles hat seine Nachteile«, jammerte Lex ohne Pause weiter. »Ich wünschte, Arno wäre hier.«

»Hör auf zu jammern, Lex«, schimpfte Gryph.

»Ich habe nicht gejammert, ich habe mich beschwert«, korrigierte ihn Lex mit weinerlicher Stimme.

»Wir sollten uns selbst in Brand setzen«, rief Errat eifrig.

Die Gruppe starrte ihn an, als wäre er wahnsinnig und Vonn gab ihrer Reaktion Ausdruck. »Ich habe mich vorhin geirrt. Das ist ein noch viel blöderer Plan.«

»Vielleicht nicht«, widersprach Gryph. Alle starrten ihn an.

»Ich zünde mich doch nicht an wie ein Verrückter«, keifte Lex.

Gryph lächelte ihn an, bevor er sich an Simon wandte. »Wie viele Schreckensritter kann das Grab machen?«

Simon lächelte, so gut das in seinem neuen, toten Körper ging. »Vielleicht zehn, einschließlich der vier, die wir schon haben. Denkst du, was ich denke, das du denkst?«

»Ich denke schon.«

»Ooh«, freute sich Simon und klatschte mit seinen skelettierten Händen. »Zeit für ein Lagerfeuer.«

»Vergiss Dirge nicht«, brummte Ovrym und beäugte den untoten Attentäter, der uncharakteristisch still blieb.

»Sie, Sir, wissen, wie man einen Groll hegt«, bemerkte Lex und klopfte dem Xydai auf den Rücken. »Das gefällt mir.«

»Ich kann helfen«, bot Errat an. »Ich bin resistent gegen Feuer.«

»Danke für das Angebot, Kumpel, aber Widerstand ist keine Immunität und wir können nicht zulassen, dass du dein hübsches Gesicht ruinierst«, widersprach Lex mit einem Zwinkern.

Eine halbe Stunde später hatte das Hügelgrab die Generierung der restlichen Schreckensritter abgeschlossen. Simon sah ein wenig durchsichtig aus, als ob das Ausgeben der Lebensessenzpunkte ihn irgendwie geschwächt hätte. Als Gryph es erwähnte, stimmte Simon zu, dass er sich müde fühlte, weshalb sie entschieden, dass er den Angriff aussetzen würde. Seine Aufgabe war es, die Schreckensritter zu koordinieren.

Sie bestrichen jeden einzelnen der untoten Krieger mit demselben Öl, das die grünen Flammen in den Kohlenbecken antrieb. Es war hochentzündlich und Gryph hoffte, dass es die perfekte Waffe gegen den Schleim sein würde.

»Sind alle bereit?«, fragte Gryph in die Runde, als sie damit fertig waren, sich mit Ovryms Silberlösung zu bedecken. Jeder von ihnen nickte. Wie erwartet bestand Lex darauf, einen dummen Kommentar hinzuzufügen.

»Ich fühle mich sowohl klebrig als auch wohlhabend.« Lex drehte sich hin und her. Die Silberflecken, die seinen Körper bedeckten, schimmerten im grünen Schein der vorbereiteten Flammen. »Dieses Zeug wäre auf der Erde der letzte Schrei.«

»Also gut«, rief Gryph und löste sich von dem Kader der ölverschmierten Schreckensritter. »Es ist Zeit.«

Dirge ging auf die nächstgelegene der wiederbelebten Leichen zu und berührte ihn mit seiner Fackel an der Seite. Das Öl flammte in einem unheimlichen Heiligenschein auf und Simon befahl dem untoten Krieger, in den Raum zu stürmen. Schleim-Ouzeriuo schrie auf, als der wandelnde Scheiterhaufen auf ihn zustürzte und stieß seinen Arm nach vorne. Der gallertartige Arm verlängerte sich zu einer Spitze, drang in das Auge des Schreckensritters und spießte sein Gehirn auf.

Der Schreckensritter zuckte für einen Moment, bevor die grünen Flammen die Spitze des Arms einhüllten. Der Wiedergänger schrie erneut auf und zog den Arm zurück. Die Flammen erloschen.

»Lex, wie viel Schaden hat es genommen?«

»Die gute Nachricht ist, der untote Schleim ist entflammbar«, verkündete Lex. »Die schlechte Nachricht ist, dass er nur zehn Trefferpunkte verloren hat, das ist weniger als ein Prozent seiner Gesamtmenge.«

»Zündet den Rest an und schickt sie rein«, befahl Gryph. Dirge eilte hinter die Reihe der Schreckensritter und zog die Fackel an jedem einzelnen entlang. Sie loderten auf und Simon schickte sie hinein. Zwei von ihnen wurden langsamer, packten ihren gefallenen Kameraden und zogen den noch brennenden Körper näher an den schwarzen Schleim heran.

Der Wiedergänger breitete seine Arme wie ein Raubvogel aus und zischte, wobei sich sein Kiefer fast ausrenkte. Er spuckte einen Klumpen des Schleims auf den nächstgelegenen Schreckensritter, gerade als der untote Krieger ein riesiges Schwert schwingen wollte.

Der säurehaltige Schleim traf den Arm des Kriegers und schmolz durch ihn hindurch wie Magma durch Eis. Sein Schwert fiel klappernd zu Boden. Der entwaffnete Krieger bewegte sich weiter auf den Wiedergänger zu, unbeeindruckt davon, dass er plötzlich ein wenig leichter war.

Ouzeriuo wirbelte herum und seine Arme formten sich zu scharfen Klingen. Sie durchtrennten einen Hals und einen Arm von zwei weiteren sich nähernden Schreckensrittern. Gryph wusste, dass bei dieser Geschwindigkeit keiner der Schreckensritter einen Schlag landen würde. Es war gut, dass das für ihren Plan nicht nötig sein würde. Der nächstgelegene Schreckensritter stieß mit seinem Schwert zu und richtete wenig bis keinen Schaden an.

Der Schleim stürzte sich auf den untoten Krieger und rammte ihm seine beiden spitzen Arme in den Bauch. Er hob den Krieger von seinen Füßen. Seine Füße bewegten sich in der Luft wie bei einem umgestürzten Roboterspielzeug, als er versuchte, weiter auf den Schleim zuzusteuern.

»Ovrym, Lex, macht euch bereit«, rief Gryph. Der Xydai tauchte die Spitze seines Pfeils in Dirges Fackel und orangefarbene Flammen erschienen um Lex’ Hände. »Tifala, du bist dran. Der Rest von euch, sucht Schutz hinter der Kurve!«

Ouzeriuo riss beide Arme nach außen, schlitzte den Schreckensritter in zwei Hälften und übergoss sich selbst mit einer klebrigen, grünen Flüssigkeit. Der Wiedergänger hatte nur eine Sekunde Zeit, sich zu wundern, bevor die anderen Schreckensritter ihn umzingelten und nach seinem Körper griffen, ohne sich um den Schaden zu kümmern, den der ätzende Schleim ihnen zufügte. Bald hatten sie Ouzeriuo umzingelt und zerrten ihn von den Füßen.

»Jetzt«, befahl Gryph mit ruhiger Stimme. Ovrym ließ seinen Pfeil fliegen und Lex feuerte zwei Flammensalven in den Raum. Die Angriffe fanden ihr Ziel und entzündeten die versehrten Schreckensritter.


Kapitel 29

Ein Feuersturm aus grünen Flammen loderte durch den Raum. Grünes Licht, so hell wie die Mittagssonne, brannte in ihren Augen und eine Welle von Hitze pulsierte auf sie zu. Die Explosion zerfetzte die Schreckensritter und der Boden erbebte unter einem donnernden Knall.

Diese Explosion war ihr heimlicher Angriff, der sich als erfolgreich erwies. Gryph hatte vermutet, dass Ouzeriuo die Schreckensritter mit Leichtigkeit niederstrecken würde. Schließlich war der Wiedergänger jetzt ein Klumpen zähflüssiger Säure und trotz seiner Abneigung gegen Feuer war er den hirnlosen untoten Kriegern mehr als gewachsen. Also verwandelte Gryph sie in Bomben.

Das Hügelgrab sonderte das grüne Öl ab, wie ein Mensch schwitzen würde. Es war ein Leichtes, die zähflüssige Flüssigkeit zu sammeln. Sie hatten den Schreckensrittern eine gesunde Dosis der explosiven Flüssigkeit eingeflößt. Danach brauchte es nur noch Glück, Nähe und etwas, um die Falle zu zünden.

Gryph grinste und schirmte seine Augen ab, als der Strom von Flammen, Knochenstücken, Fleischbrocken und Klumpen von schwarzem Schleim auf sie zuflog. Kurz, bevor die Welle der Zerstörung sie traf, prallte sie in ein schimmerndes Energiefeld in der Farbe von Frühlingsgras. Tifala stöhnte, aber ihr Schild hielt. Ein paar Sekunden später endete der Ansturm und Tifala senkte ihre Arme. Ein Schweißtropfen rann ihr über das Gesicht und sie lächelte als Reaktion auf Gryphs dankbares Nicken.

»Geht es allen gut?«, fragte Gryph. Alle nickten und Gryph wandte seine Aufmerksamkeit wieder der sich auflösenden Rauchwolke zu, als Lex ein Quietschen entfuhr. Alle Augen richteten sich auf den Ordonianer, der einer abgetrennten Hand und einem abgetrennten Unterarm auswich, die ihm über den Fuß gekrochen waren.

Lex kickte den Arm quer durch den Raum und sah dann zu den anderen auf. »Was?«

»Pass auf und mach deinen Job«, brummte Gryph verärgert und wandte sich wieder dem Raum zu. Grüne Flammen leckten immer noch an Teilen der explodierten Schreckensritter. In der Mitte des Raums pulsierte ein öliger, schwarzer Schleim, wie ein blubbernder Kessel mit Brei. Lex teilte die Ergebnisse seiner Analyse mit.

Die Explosion hatte dem Schleim großen Schaden zugefügt, aber er hatte immer noch 800 Trefferpunkte und regenerierte sich schnell.

»Los, jetzt!«, brüllte Gryph und die gesamte Gruppe warf sich ins Gefecht.

Auf Simons Befehl führte Dirge sie an. Wenn ihn seine Verwendung als Kanonenfutter störte, zeigte er es nicht. Der Leichnam des aegyptischen Attentäters war im Tod so agil wie im Leben und er stürzte voran und bewegte seine Zwillingsklingen wie ein Wirbelwind aus silberbeschichtetem Stahl.

Der formlose Fleck aus schwarzem Schleim bewegte sich und ein Tentakel schoss auf Dirge zu. Er duckte sich und schlug zu und der Tentakel landete mit einem Zischen auf den Boden. Mehrere weitere Tentakel schossen hervor. Dirge wich aus und schlitzte mehrere auf, aber bald verließ ihn sein Glück. Die Masse zog den drahtigen Attentäter an sich und verwandelte sich zurück in ihre Ouzeriuo-Form.

Der Kopf des Wiedergängers spaltete sich in zwei Hälften und enthüllte einen Schlund mit Schleim beschmierten Zähnen. Er zog Dirge nach vorne, schlug zu wie eine Kobra und biss ihm in den Hals. Das Geräusch von zerreißendem, trockenem Fleisch erfüllte den Raum und Dirge fiel zu Boden, sein kopfloser Leichnam war nun wirklich tot. Der Wiedergänger brüllte die Gruppe an und der Geruch von verrottendem Fleisch traf sie wie ein Schlag in die Nase.

Sie rückten von allen Seiten näher, aber wenn die Kreatur eine blinde Seite hatte, wusste Gryph nicht, welche. Tentakel schlugen aus und versuchten, sie zu durchbohren, aber die Gruppe wich den meisten Angriffen aus. Die Wirksamkeit der mit Silber überzogenen Waffen war begrenzt, aber sie ließen den Schleim zumindest innehalten. Für jeden Schlag, den das säurehaltige Monster landete, verlor es mehrere Tentakel. Unglücklicherweise blieb der Hauptkörper immer unberührt.

Die magischen Angriffe von Tifala und Lex waren effektiver. Tifalas Lebensbolzen fügten der Kreatur vollen Schaden zu und Lex’ Flammen wirkten erwartungsgemäß, aber die Regenerationsfähigkeit der Kreatur wirkte dem meisten Schaden entgegen. Ovryms und Errats Angriffe waren größtenteils ineffektiv und beide Krieger hatten mehr Schaden genommen, als sie ausgeteilt hatten, weil sie an vorderster Front standen.

Wir werden diesen Kampf verlieren, dachte Gryph bei sich. Sein Verstand kramte nach einer Lösung. Er öffnete sich vollständig für die Telepathische Verbindung und befahl allen, ihm ihre Kampfprotokolle zu schicken, inklusive Lex’ Analyseergebnissen.

Eine Flut von Informationen kam auf ihn zu. Es wäre überwältigend gewesen, aber seine neue Fähigkeit Verborgenes Wissen ermöglichte es ihm, die Informationen aufzunehmen, ohne jede einzelne Meldung tatsächlich zu lesen. Er assimilierte das Wissen auf einer unterbewussten Ebene. Er wusste sofort, wie viel Schaden die Angriffe der einzelnen Mitglieder der Abenteurergruppe anrichteten und wie schnell sich der Wiedergänger von ihnen erholte.

Das ist ein Zermürbungskrieg, den wir nicht gewinnen können, schickte Gryph zu den anderen. Zieht euch in den Korridor zurück und formiert euch neu.

Sie wichen aus dem Raum zurück, über die relative Sicherheit der silbernen Linie hinweg und um die Ecke. Der Schleim heulte vor Wut, konnte aber nicht nachsetzen.

»Was machen wir jetzt?«, fragte Ovrym.

»Wir können einen anderen Weg zu Harlans Wacht finden«, schlug Lex vor.

Vonn hob eine Augenbraue. »Wenn du einen hast, bin ich ganz Ohr.«

»Wir werden nicht umkehren«, beschloss Tifala. »Die Menschen zählen auf uns.«

Sie sah Gryph an, der nickte. Die Unterstützung ermutigte ihn, aber er wusste nicht, was er als Nächstes tun sollte. Aus den Tiefen seines Geistes meldete sich die Stimme des Colonels. Instinktiv schob Gryph sie beiseite. Die Mantras seines Vaters waren ihm als Jugendlicher ein ständiges Ärgernis gewesen. Sein Vater war ein Soziopath und ein Arschloch, aber er war auch ein strategisches und taktisches Genie. Finn hatte auf der Erde alles getan, um sich von dem Colonel zu distanzieren, aber vielleicht konnte Gryph sich diesen Luxus nicht leisten.

Es ist an der Zeit, deine Vaterkomplexe zu überwinden, dachte Gryph bei sich und öffnete sich den Worten des Colonels. Verwandle die Stärke des Feindes in eine Schwäche. Verwandle deine Schwäche in eine Stärke. Gryph seufzte und ein verzweifelter, törichter Plan formte sich in seinem Kopf.

»Ich habe eine Idee.« Gryph formte den Plan zu Bildern und schickte ihn über den Link.

»Unorthodox, aber interessant«, kommentierte Ovrym.

»Ich hasse diesen Plan«, jammerte Lex.

»Hast du einen besseren?«, fragte Vonn. Lex schwieg.

Tifala und Errat wirkten beide Verteidigungsschilde, ihr Lebensschild verstärkte sich und vermischte sich mit seinem Ätherschild. Ovrym, Lex und Vonn verstärkten alle ihre effektivsten Angriffe und nickten dann Gryph zu.

Bleibt hinter dem Schild. Ich kann wiederbelebt werden. Der Rest von euch nicht. Ist das klar? Widerwillige Zustimmung strömte durch die Verbindung.

Gryph zog seinen Speer und seinen Buckler und brachte den Speer auf seine volle Länge. Er wirkte Dämonenschuppen, in der Hoffnung, dass die schuppige Haut, die ihn umgab, etwas Schutz vor dem Säureschaden bieten würde. Jetzt, schickte er und Errat und Tifala bewegten sich vorwärts, wobei sich ihre verflochtenen Schilde vor ihnen bewegten.

Sie bogen um die Ecke und der Schild wurde sofort von den Klumpen des ätzenden Schleims bedeckt. Sie drängten in den Raum und ein Dutzend Tentakel schlugen auf die Schilde ein. Sowohl Tifala als auch Errat stöhnten unter der Anstrengung, aber sie ließen nicht nach.

Wenn es so weit ist, greift ohne Gnade an, schickte Gryph und leitete dann Mana in seine Elfenstiefel der Geschicklichkeit. Außerdem aktivierte er seine neue Rangfähigkeit Schnell wie der Wind. Kühle Luft strömte durch seine Adern und belebte ihn. Die kombinierte Kraft der Stiefel und der Rangfähigkeit verdreifachte seine Angriffsgeschwindigkeit.

Gryph leitete Mana in den Speer und sprang durch den Schild. Er landete anmutig, aufgeputscht durch seine Geschwindigkeit und erhöhte Agilität. Er drehte sich unter einem peitschenden Tentakel hinweg, sprang über einen anderen und stürmte nach vorne, wobei er Durchdringender Schlag aktivierte. Er stieß seinen Speer in den Unterleib des Wiedergängers. Die Abscheulichkeit bewegte sich jedoch blitzschnell zur Seite und der Speer verfehlte ihn. Mehrere Tentakel schossen heraus und wickelten sich um Gryphs Beine, Arme und Oberkörper.

Gryph unterdrückte einen Schrei, als der säurehaltige Schleim sich durch die dünne Silberschicht brannte, die ihn bedeckte und begann, sich in seine Haut zu ätzen. Er konnte eine unheimliche Freude spüren, die an den Rändern seines Verstandes nagte, als der Schleim ihn näher zog. Der Kopf der Kreatur spaltete sich erneut und ein klaffender, mit spitzen Zähnen gefüllter Schlund schnappte nach Gryph.

Nur seine neu gewonnene Geschwindigkeit erlaubte es ihm zu überleben und ein Schwall fauligen Windes strömte an seinem Gesicht vorbei, als die Tentakel sich verengten, seine Arme festhielten und den Vorwärtsschwung seines Speers aufhielten. Säure brannte auf seiner Haut und seine Rippen knackten unter dem Druck.

Tja, das lief gut, brummte er zu sich selbst, als Ouzeriuo den Kopf zurückzog, bereit, erneut zuzuschlagen.

In seiner Verzweiflung aktivierte Gryph fast seinen Ring des Luftschildes, doch dann kam ihm eine bessere Idee. Er leitete Mana in seine Armschienen und konzentrierte sich auf seinen Speer. Verschlungene Bänder aus gelbem Elementum schlängelten sich durch die ledernen Armschützer. Das seltene Metall ermöglichte es denjenigen, die Erdmagie beherrschten, die Magnetfelder zu manipulieren, die Metallwaffen umgaben.

Er löste den Griff um seinen Speer und aktivierte die Armschienen. Sein Speer startete wie eine Rakete und drang in den Schleim ein. Er löste erneut Durchdringender Schlag aus, sodass die Waffe sich tief in den Torso des Wiedergängers bohrte. Die Kreatur bemerkte es kaum, denn ihre Immunität gegen Hieb- und Stichwaffen war voll ausgeprägt.

Genau wie ich gehofft hatte, dachte Gryph und löste Yrriels Malstrom aus. Eine Nova aus elektrischer Energie explodierte aus der Spitze des Speers und breitete sich im Schleim aus. Die Blitze zuckten durch die ölige Masse und für einen Moment hoffte Gryph, dass sie wirklich Schaden anrichten würden.

Doch dann erstarb der Sturm, ohne erkennbaren Schaden anzurichten. Als sich die Säure weiter durch Gryphs Kleidung und in seine Haut brannte, erfüllte ihn das mit Schrecken. Es klappt nicht. Die Tentakel zogen sich zusammen und der Schleim zog ihn zu sich, sein Gesicht kam den zahnbewehrten Kiefern immer näher.

Ein Tropfen Säure fiel von den Zähnen der Kreatur auf seine Wange und Gryph schrie, in der Hoffnung, dass sein Tod schnell eintreten würde. Dann begann die Masse zu brodeln und zu blubbern wie ein vergessener Topf auf dem Herd. Knollige Pusteln drückten sich durch die Oberfläche und der Schleim zitterte und verlor seinen Zusammenhalt. Er plätscherte auf den Boden als eine riesige, brodelnde Pfütze.

Für Gryph sah es aus, als würde eine Wachsfigur direkt vor ihm schmelzen und sich neu bilden. Die Pusteln wurden größer und dann explodierte die ganze Masse. Sie schleuderte Gryph zu Boden, wo sein Kopf hart auf dem Stein aufschlug.

Malus hinzugefügt.

Du wurdest durch einen Schlag auf den Kopf betäubt. Deine Konzentrationsfähigkeit ist 10 Sekunden lang eingeschränkt, deine Trefferchance um 75 % reduziert.

Gryph versuchte aufzustehen, aber sein Kopf pochte und er fiel auf seine Hände und Knie. Er hob den Kopf und sah verschwommen, wie sich der Erfolg seines Plans auf zwei Dutzend neuer Füße erhob.


Kapitel 30

Ouzeriuo explodierte in ein Dutzend kleinerer Schleime. Sie schimmerten, pulsierten und verwandelten sich in kleinere, zweibeinige Versionen ihrer Mutterkreatur. Gryph rief sein Kampfprotokoll auf und stellte fest, dass der Stromstoß den Wiedergänger nur 60 Trefferpunkte gekostet hatte.

Der Rest der elektrischen Energie speiste die Replikationsfähigkeit des Schleims und ermöglichte ihm oder aus Gryphs Sicht, zwang ihn, sich zu teilen. Jeder kleine Schleim hatte nun ein Zwölftel der Werte des Originals. Der nächstgelegene stürzte sich schreiend und mit offenem Mund auf Gryph. Ein mit Widerhaken versehener Tentakel schoss aus seinem Maul in Gryphs Gesicht.

Gryph zuckte zurück, unfähig, seinen Buckler zu heben oder seinen Ring des Luftschildes auszulösen, weil er betäubt war. Er bereitete sich auf Schmerzen vor, als ein Hammer aus glühend weißem Metall den zuschlagenden Widerhaken blockierte. Lex blickte grinsend auf ihn herab. »Keine Sorge, ich passe auf dich auf.« Dann wirbelte er herum und blockte einen zweiten Angriff des Mini-Schleims. Die Kreatur quiekte und wich zurück.

»Verdammt, du hast einen Schwarm kleiner Ouzeriuos erschaffen«, rief Lex vergnügt, während sein Hammer weiß flackerte und donnernd auf den Schleim niederging. Obwohl die Kreatur resistent gegen zerschmetternde Waffen war, reduzierte die Silberlösung zusammen mit Lex’ Ordnungsmagie die Trefferpunkte der Kreatur auf 25 %.

Der Ordonianer brüllte aus voller Kehle und schlug noch ein halbes Dutzend Mal im Rausch auf den Schleim ein. Er musste warten, bis seine Abklingzeit zu Ende war, um erneut Karma einsetzen zu können, sodass jeder Schlag nur ein paar Schadenspunkte verursachte. Aber Lex war wie ein Besessener und als Gryphs Malus abgeklungen war, war der Schleim bereits tot. Das verlangsamte Lex jedoch nicht. Der NSC schlug weiter auf die brutzelnden Überreste ein, während sie sich von belebtem Schleim in einen Haufen trockenes Pulver verwandelten.

»Lex«, rief Gryph. »Ich glaube, es ist tot. Versuch, einen anzugreifen, der es nicht ist.«

»Richtig«, besann sich Lex und feuerte eine Salve von Ordnungsbolzen aus seiner Hand ab. Vier Messer aus weißem Licht zischten auf den nächstgelegenen Mini-Schleim zu. Die Kreatur versuchte wegzukriechen und dem Angriff auszuweichen, aber die Ordnungsbolzen waren zielsicher und brannten vier faustgroße Löcher in die Kreatur. Lex setzte seinen Hammer ab und wirkte aus beiden Händen Flammen. Nach ein paar Sekunden unter dem feurigen Ansturm hatte Lex einen weiteren der Schleim-Klone niedergestreckt.

Beeindruckend, dachte Gryph, doch dann zuckte er zusammen, als Lex seinen Feuerstrahl auf den Schleim richtete, der gegen Vonn kämpfte. Die Flammen bohrten sich in die schwarze Kreatur und der Schlamm kreischte. Er zwang Vonn, sich zu ducken und wegzurollen, während sich die Flammen um den Schleim wanden und an ihm leckten. Lex gluckste und gab den Flammen mehr Energie. Nach ein paar weiteren Sekunden war ein dritter Schleim zerstört und kurz darauf erloschen die Flammen.

Vonn warf Lex einen bösen Blick zu, bevor er unter einem weiteren Angriff wegtauchte. Er schwang seine Silberdolche in einem Bogen und entfernte den Arm des Klons. Er duckte und rollte sich ab, wobei er seinen neuen Feind in Scheiben schnitt. Lex stand einfach da, die Hände immer noch erhoben und lachte.

Gryph packte den Ordonianer an der Schulter. »Lex, beruhige dich.«

Lex fuhr zu ihm herum. »Ich muss Gryph beschützen«, brüllte er zu seinem großen Mitspieler hinauf, sein Gesicht manisch.

Gryph verpasste ihm eine harte Ohrfeige. »Entspann dich, Mann.« Lex zuckte zusammen und schüttelte den Kopf, um den Wahnsinn zu vertreiben.

»Ahhh«, schrie Lex noch einmal, bevor sich der Schmerz durch seinen lodernden Rausch drängte. »Woah«, machte er und sein ganzes Auftreten beruhigte sich.

Gryph zeigte auf den Rest der Schleime, von denen mehrere auf sie zustürmten. »Fang an, die Feinde anzugreifen, die noch am Leben sind, du Wahnsinniger.«

Lex lächelte seinen Spieler an. »Tut mir leid. Anscheinend macht Feuermagie tatsächlich verrückt.«

Ovrym bahnte sich einen Weg zu ihnen. Sein Säbel der Aufhebung war die einzige Hiebwaffe der Gruppe, die dem Schleim echten Schaden zufügen konnte. »Weil du wenig Weisheit und keinerlei Selbstbeherrschung besitzt«, erklärte er Lex.

»Hey Mann, warum musst du mich immer beleidigen?«

»Du missverstehst mich. Ich meine das nicht als Beleidigung, ich weise lediglich auf die Gefahren hin. Feuermagie kommt aus der Sphäre, die der des Chaos am nächsten liegt. Ohne hohe Weisheitswerte können Anwender schnell dem Wahnsinn erliegen. Ich vermute, du hast seit deiner Ankunft nicht besonders viele Punkte dorthin investiert.«

»Nicht wirklich …«, brummte Lex.

»Und du wolltest, dass wir einen Feuermagier mitbringen«, bemerkte Gryph kopfschüttelnd und feuerte einen doppelten Wasserstrahl auf den nächsten Angreifer ab. Das Wasser fügte dem Schleim keinen Schaden zu, aber die Wucht des Schlags riss ihn von den Füßen.

»Ja, wahrscheinlich sollten wir diese Strategie noch einmal überdenken.« Lex schlug mit seinem Hammer zu und tötete den Klon.

»Lex, hilf Vonn. Ovrym, du kommst mit mir.«

Lex eilte zu seinem Freund und feuerte eine Salve Ordnungsbolzen ab. Das Ziel explodierte und verspritzte Schleim in einem weiten Bogen. Welches Wesen auch immer die Kreatur belebte, hielt den Kopf immer noch für wichtig, denn er blubberte und brodelte einige Momente lang, bevor er sich neu formte und wieder aufstand.

Diesmal war Vonn bereit und seine silbernen Klingen blitzten in anmutigen Bögen auf. Der Klon verwandelte sich in Asche und schwebte in Flocken auf den Boden.

Lex half Vonn auf die Beine und vergewisserte sich, dass Vonn in Ordnung war. Gryph richtete seine Aufmerksamkeit auf Errat und Tifala. Zwei Haufen rußiger Überreste lagen in ihrer Nähe, aber vier weitere der Schleime griffen immer noch Errats Schild an und schlugen gnadenlos mit Säurekugeln, Tentakeln und scharfkantigen Armen auf ihn ein. Der Schild des riesigen Kriegsgeborenen brach zusammen und die Klone stürmten vor.

Für einen Moment war Gryph sicher, dass Tifala nun eingekreist werden würde, aber Errat griff nach unten und warf sie auf seine Schultern. Wenn die grobe Behandlung Tifala beleidigte, zeigte sie es nicht, denn sie schleuderte zwei Blitze grünlicher Lebensmagie auf die Kreaturen.

Die Schleime drängten sich um Errat und er stöhnte vor Schmerz, als sie seine Beine hinaufkrochen. Kriegsgeborene besaßen eine Resistenz gegen viele Dinge, einschließlich einer 50 %igen Resistenz gegen Säureschaden. Aber dennoch fühlte Errat den Schmerz, als seine Trefferpunkte sanken.

Tifala legte ihre Hand an Errats Kopf und ließ mithilfe von grün glühender Lebensmagie Gesundheit in ihn zurückfließen. Mit ihrer anderen Hand erzeugte sie eine ihrer Lebensklingen, geschwungene Splitter reiner Lebensmagie. Sie stach auf den nächstgelegenen Schleim ein, der vor Wut aufheulte und sich von Errat löste.

Gryph schleuderte zwei Silberfläschchen auf die niedergeschlagene Kreatur. Eine unkontrollierte Blüte von Tentakeln brach aus dem Schleim hervor, als sein letzter Rest Gesundheit verschwand und einen weiteren Haufen rußiger Asche hinterließ.

Errat schrie auf, als sich die verbliebenen Kreaturen ihren Weg bis zu seiner Taille bahnten. Tifala konnte nicht riskieren, die Ungeziefer mit ihren Lebensklingen zu stechen, aus Angst, Errat zu verletzen, also richtete sie ihre Aufmerksamkeit darauf, heilende Energie in den Körper des großen Kriegers zu leiten.

»Ich brauche Hilfe«, schrie sie. »Ich habe keine Manatränke mehr und mein Vorrat sinkt schnell.«

Gryph ging seine verfügbaren Angriffsoptionen durch und verfluchte sich selbst dafür, dass er auf diese Situation unvorbereitet war. Die Stimme des Colonels schimpfte ihn aus. Wenn Errat hier stirbt, ist es deine Schuld. Du hast seit deiner Ankunft nichts anderes getan als zu reagieren. Es ist an der Zeit, mit dem Reagieren aufzuhören. Bringe die Reiche dazu, sich deinem Willen zu beugen. Du bist ein Caldwell. Benimm dich entsprechend.

Gryph wusste nicht, was er tun würde, als er zu Errat lief, er wusste nur, dass er etwas tun musste. Dann kam ihm eine Idee. Er wirkte den Zauber Gedankenschild, der es ihm ermöglichte, seine Weisheit an den Wert seines höchsten Attributs anzugleichen. Geistig gestärkt unternahm er eine wahrhaft verrückte Aktion.

Gryph packte den Kriegsgeborenen an der Seite, gerade als der Schleim die Taille des Kriegsgeborenen hinauf und über sie hinweg kroch. Der Schleim kräuselte sich über seine Hand, die daraufhin Blasen bekam und brannte. Er zuckte vor Schmerz zusammen, weigerte sich aber, die Konzentration zu verlieren.

»Heile ihn weiter«, knurrte er durch zusammengebissene Zähne. Der Schleim bewegte sich seinen Arm hinauf und streckte einen Tentakel in Richtung seines Gesichts aus. Er schloss seine Augen und bereitete sich auf den Schmerz vor.
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Gryph wollte schreien, als der Schleim die erste Hautschicht wegfraß, aber er zwang sich dazu, sich auf seine Aufgabe zu konzentrieren. Er leitete Mana in seinen Ring des Kleinen Luftschildes und begann, den Zauber zu wirken. Normalerweise würde sich der Ring in einer perfekten Kugel nach außen ausdehnen, aber Gryph hatte gelernt, die Form seinen Bedürfnissen anzupassen, während er im Tiefen Wasser war. Jetzt musste er das Feld um Errat herum formen und ignorieren, dass sein Fleisch währenddessen von seinen Knochen geätzt wurde.

Er schob das Feld an seinem Arm entlang zu seinem Kopf und seiner Brust sowie über Errats Oberkörper und die Beine des Kriegsgeborenen. Der Klang ihrer Schreie verschmolz zu einer schrecklichen Kakofonie und er konnte nicht sagen, wo sein eigener endete und der von Errat begann. Er weigerte sich, sich vom Schmerz bremsen zu lassen und nach einer gefühlten Ewigkeit hatte er ein dichtes Geflecht aus Mana um seinen und Errats Körper gelegt. Der Schleim erreichte sein Kinn und er sandte einen mentalen Ruf an Tifala. Beweg dich! Mit geschlossenen Augen musste er darauf vertrauen, dass sie ihn hörte und gehorchte.

Jetzt oder nie. Das Mana in dem Geflecht pulsierte und pochte vor Potenzial und wollte unbedingt expandieren. Der Schleim floss über sein Gesicht und wickelte sich um seinen Kopf. In diesem Moment leitete er den Rest seines Manavorrats in seinen Brustpanzer. Dann aktivierte er seinen Ring.

Eine Windexplosion löste sich aus jeder Pore und drückte mit Orkanstärke nach außen. Schreie zerrten an seinen Ohren, aber er war sich nicht sicher, ob sie von ihm, Errat oder den Schleim-Klonen kamen, die von der Kraft der Winde zerrissen wurden.

Im selben Moment breitete sich Wärme über seinen ganzen Körper aus und brannte den Rest Schleim, der noch an seiner Haut klebte, weg. Durch seine zusammengekniffenen Augen konnte er einen Blitz aus silbernem, grünem Licht sehen. Das heilende Licht des Brustpanzers linderte das Brennen und er riss die Augen auf, gerade als Errat auf die Knie sank. Tifala war sofort zur Stelle und legte ihnen beiden die Hände auf.

»Es geht mir gut, kümmere dich um ihn«, befahl Gryph.

»Von wegen.«

Heilende Magie durchströmte ihn und trotz der wundersamen Leichtigkeit, die sie ihm brachte, ergriff er Tifalas Hand und schob sie weg. »Kümmere dich um Errat. Das ist ein Befehl.«

Tifala starrte ihn an. »Ich gehöre nicht zu deiner Abenteurergruppe und bin nicht verpflichtet, deinen Befehlen zu gehorchen.« Ihre Augen waren giftig, aber sie tat, was er verlangte.

Gryph zog einen großen Gesundheitstrank aus seiner Tasche und stürzte ihn herunter. Heilende Wärme durchströmte ihn und das Brennen verblasste von einem quälenden Stechen zu einem dumpfen Pochen. Er sah auf seine Hand und beobachtete, wie die unglaubliche Macht der Reiche vernarbtes, verbranntes Fleisch wieder in gesunde Haut verwandelte.

Ovrym half ihm auf die Füße und nickte ihm zu. »Das war leichtsinnig, mutig und ziemlich beeindruckend.«

Gryph nickte und schaute sich kurz um. Lex und Vonn hatten die letzten beiden Schleime in die Enge getrieben und schienen sich zu behaupten. Er kniete sich an Errats Seite. Der Schleim hatte es bis zum Hals des Kriegsgeborenen geschafft und Verbrennungen durchzogen seine einst makellose Haut. Sein Gesicht sah aus wie geschmolzenes Wachs. Tifala nahm Errats Kopf in ihre Hände und schloss ihre Augen.

Errat verzog sein Gesicht zu einer Grimasse des Schmerzes. »Hallo, Freund Gryph. Haben wir gewonnen?«

»Ja, das haben wir. Du wirst wieder gesund.«

»Das weiß ich. Herrin Tifala ist eine großartige Lebensmeisterin.« Ein höchst unerwartetes Gähnen huschte über sein Gesicht und seine Augen flatterten zu. »Ich bin … schläfrig. Ich war noch nie schläfrig.« Im nächsten Moment verlor er das Bewusstsein. Gryphs Augen fuhren nach oben zu Tifala und sie lächelte.

»Ich habe ihn in einen Schlaf versetzt. Das hilft gegen die Schmerzen und erleichtert es mir, ihn zu heilen. Geh und hilf den anderen.«

Gryph nickte und eilte Lex und Vonn zu Hilfe. Sie töteten gerade einen der beiden verbliebenen Gegner und machten sich bereit, den letzten zu vernichten, als Gryph etwas bemerkte.

Die anderen, toten Klone schienen wie öliger, geschmolzener Teer zu sein, aber dieser letzte war anders. Durch den schwarz schimmernden Glanz erschienen und verschwanden Lichtpunkte, um dann wieder aufzutauchen. Der Schleim hatte sich in eine Ecke zurückgezogen und griff Lex und Vonn nicht mehr an.

»Ich sage dir, dass dieses Mal etwas anders ist«, beharrte Vonn gerade.

»Das heißt nicht, dass wir es nicht töten sollten«, erwiderte Lex trotzig.

»Hattest du in Harlans Wacht nicht genug vom Töten?«

»Kumpel, das ist überhaupt nicht dasselbe. Das hier ist eine Ölteppich-Killermaschine und du willst sie verschonen?«

»Dieser hier ist anders. Ich denke, wir sollten verstehen, warum, bevor wir ihn töten.«

»Oder vielleicht lässt dein blutendes Herz ihm Zeit, uns alle zu töten.«

Gryph ignorierte beide und starrte weiterhin den Schleim an, während das Schimmern der Sterne immer lebhafter wurde und an Geschwindigkeit zunahm. Normalerweise würde Gryph Lex zustimmen, aber Vonn hatte recht. Irgendetwas Seltsames ging hier vor sich.

Ein Kribbeln wie das von Blut, das in den Arm zurückkehrt, nachdem man darauf geschlafen hat, kitzelte den Rand seiner Wahrnehmung und er schloss die Augen. Das Kribbeln verwandelte sich in ein einzelnes Wort.

Hilfe!

Gryph zuckte überrascht zusammen, doch dann spürte er ein Bewusstsein, entspannte sich und öffnete seinen Geist.

Ich höre dich, sandte er.

Hilfe, kam die Stimme wieder, aber diesmal war sie leiser, entfernter, als ob sie etwas befürchtete.

Gryphs Augen flogen auf und er sah, wie Lex gerade seinen leuchtenden Hammer über den Kopf hob. Er packte den stämmigen Ordonianer am Unterarm.

»Alter, was zur Hölle?«

»Warte«, beharrte Gryph und streckte eine Hand aus, um weitere Beschwerden zu unterdrücken. Er kniete nieder und streckte zaghaft eine Hand aus. Der Schleim schimmerte und zitterte, als hätte er einen Anfall. Die Sterne wurden heller und Strahlen aus silbernem Licht durchdrangen den schwarzen Schleim. Sie nahmen an Geschwindigkeit und Kraft zu und zwangen Gryph und die anderen, den Blick abzuwenden.

Ein entferntes, kreischendes Geräusch erhob sich und der Geruch von brennendem Öl erfüllte den Raum, bevor ein heller Blitz erschien. Es dauerte einige Sekunden, bis sich Gryphs Sicht klärte, aber dann war der schwarze Schleim verschwunden. An seiner Stelle schwebte eine funkelnde kristalline Matrix aus silbern schimmernder Energie.

Gryphs Augen weiteten sich angesichts der Schönheit des schimmernden Energiemusters und Lex senkte seine Waffe und kniete sich neben Gryph. »Was ist das?«

»Eine Seele oder zumindest das, was von ihr übrig ist«, erklärte Gryph, nicht sicher, woher er das mit solcher Sicherheit wusste.

»Woah«, machte Lex.

Gryph schloss erneut die Augen, aktivierte Seelenbindung und streckte die Hand aus, um den Rand der schimmernden Matrix aus Seelenmaterial zu berühren. Die Energie zog sich zurück wie eine Katze, die von einem tollwütigen Hund in die Enge getrieben wurde. Es dauerte einen Moment, bis Gryph verstand, warum. Es hat Angst.

Seelenbindung war ein Willenskampf mit dem Ziel, eine Kreatur oder ein Monster an den eigenen Willen zu binden. Es war gewaltsame Knechtschaft und sie an einem empfindungsfähigen Wesen anzuwenden wurde als abscheulich angesehen. Er war sich nicht sicher, was dieser Seelenrest im Leben gewesen war, aber es fürchtete seine Versuche, es zu beherrschen.

Dies ist der Weg, den Ouzeriuo eingeschlagen hat. Es ist der Weg von Morrigan, von Aluran. Ich werde nicht wie sie werden.

Gryph schickte eine Entschuldigung durch die Verbindung und änderte die Seelenbindung von Beherrschung zu Kameradschaft. Er hielt inne, um dem Überbleibsel zu zeigen, dass er ihm nicht schaden wollte. Nach einigen Momenten verblasste der Schrecken in der Verbindung zu so etwas wie vorsichtigem Optimismus.

Der Seelenrest pulsierte und drehte sich, öffnete sich ihm und Gryph zog seine eigene Seele um ihn herum, wie einen Schutzschild. Die Seele zögerte für einen kurzen Moment, bevor Ranken aus reinem Seelenmaterial zu dem silberweißen Nexus im Zentrum von Gryphs eigener Seele flossen.
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Es gab keine Angst in Gryph, als der Seelenrest sich um ihn herumwickelte. Stattdessen fühlte er sich vollständig, zu Hause, eingehüllt in reine Güte. Seine Seele weinte vor Freude, als die Erinnerungen des anderen ihn erfüllten.

Er schwebte hoch über dem Blätterdach eines Dschungels und ließ sich von den warmen Luftströmen treiben. In der Ferne rief ihn das glitzernde Schimmern des Ozeans. Er drehte sich und genoss die Luft, die durch die vielfarbigen Federn seiner Flügel strömte.

Seine Flügel schlugen kräftiger und er torpedierte ins Wasser, um einen Fisch zu fangen. Er schob sich zurück an die Oberfläche und erhob sich wieder in die Luft; das Wasser glitzerte auf seinen silbernen Platinschuppen wie eine Kaskade von Diamanten.

Was sind wir?, fragte Gryph.

Wir sind ein Coatl, erklärte der Seelenrest. Oder was davon übrig ist.

Eine tiefe Traurigkeit machte sich in Gryph breit. Die Coatl waren einst großartige Kreaturen gewesen, weiser und wissender als fast alle anderen empfindungsfähigen Wesen. Sie gehörten zu den ersten Kindern der Quelle und waren eine uralte Rasse. Einst waren die Coatl zahlreich, aber die Reiche verändern sich ständig und ihre Art war schon lange im Aussterben begriffen.

Was ist mit dir passiert?

Ouzeriuo, immer noch menschlich in seiner Gestalt, wenn auch nicht im Geiste, stand am Ufer des sandigen Paradieses. Seine dunklen Gewänder hingen an ihm wie ölige Rauchschwaden, als er seinen Stab über seinen Kopf hob.

Derjenige, der sich Ouzeriuo nannte, kam auf unsere Insel. Er war abscheulich, unrein und meine Geschwister flohen vor ihm. Aber ich ließ mich von meiner Neugier verführen. Ich konnte nicht verstehen, wie dieser mächtige Magier so weit vom Licht der Quelle entfernt sein konnte. In meiner Arroganz und Unwissenheit wollte ich ihm helfen.

Aber er war nicht interessiert, schickte Gryph mit Gewissheit. Er hatte die abscheuliche Bitterkeit der Seele des Wiedergängers geschmeckt und sein Bauch kochte vor Wut.

Ouzeriuo schlug mit dem Ende seines Stabes auf einen Felsvorsprung. Ranken aus purer, schwarzer Bedrohung schossen aus dem Juwel an seinem Stab und rasten aufwärts. Sie schlangen sich um den Coatl und zogen ihn vom Himmel. Das majestätische Wesen stürzte auf den Boden und brach sich beim Aufprall einen Flügel.

Nein, er sehnte sich nur nach Macht und Wissen. Furcht und Wut trieben ihn an und gaben ihm die Macht, mich zu fangen.

Gryphs Perspektive verschob sich und die Härchen in seinem Nacken stellten sich auf, als er seine Umgebung erkannte. Er befand sich in Ouzeriuos Laboratorium, eingesperrt in einen riesigen Käfig, der durch die Mana entziehende Kraft von Aufhebungsmetall verstärkt war. Er fühlte sich schwach, elend, als hätte alles Gute die Welt verlassen.

Ich sah die Tiefen seiner Verderbtheit und verstand die wahre Natur des Bösen.

Ein entsetzter Schrei überflutete ihn, der Schmerz eines Unschuldigen, der gefoltert wurde. Er hob den Kopf, erschöpft von der Anstrengung und sah zwei Männer, die einen Jungen folterten. Männer, korrumpiert durch ihren Hunger nach Macht.

Simon, sandte Gryph. Warum tun sie das? Gryph wünschte sich nichts sehnlicher, als sich von dem Schrecken loszureißen, aber er hatte keine Kontrolle über diese Erinnerung und wusste, dass der Coatl mutiger war als er.

Sie stahlen sein Wissen über Seelenmagie. Simon war ein Wunderkind, das mit einer voll entwickelten Fähigkeit geboren wurde. Seelenmagie war schon immer selten und sehr mächtig. Simon war vielleicht das einzige Wesen auf ganz Korynn, das diese Fähigkeit besaß, aber er war zu jung, um die Macht zu verstehen oder zu bändigen. Diese üblen Männer wollten sie für sich selbst, also zerrissen sie den Jungen, um sie zu bekommen.

Simon schauderte und starb und Gryph verspürte so etwas wie Erleichterung. Eine einzelne Träne rann aus seinem Auge und fiel auf den Boden des Käfigs. Er blickte nach unten. Ein kleines, schimmerndes Juwel, eines von vielen, die über den Boden des Käfigs verstreut waren, glitzerte ihm entgegen.

Das sind die Tränen der Coatl. Eine mächtige Ressource, die entsteht, wenn meine Art gezwungen wird, Schmerz und Angst mitzuerleben. Sie sind sowohl wundersam als auch entsetzlich.

Ein gieriger Schrei brachte Gryphs Aufmerksamkeit zurück zum Tisch, als Ouzeriuo eine spektrale Kopie von Simons Körper aus dem Leichnam des Jungen zog. Es war Simons Seele. Einen Moment lang hielt die Seele die Gestalt des Jungen, dann ergriff Ouzeriuo seine Hand und die Form verringerte sich und schrumpfte wie unter einem gewaltigen Druck.

Ouzeriuo öffnete seine Hand und enthüllte ein flackerndes Stück schimmernder Seelenenergie. Er grinste und führte das Stück an seinen Mund. Gryph keuchte entsetzt auf, als Ouzeriuo Simons Seele verschlang und sich im Rausch der Ekstase schüttelte.

Es gibt Momente in der Zeit, die den Verlauf aller nachfolgenden Ereignisse verändern. Dies war einer dieser Momente, sandte der Coatl. Genau wie das, was danach kam.

Die Stimme des Feindes erfüllte Gryphs Ohren. Die Stimme desjenigen, der Brynn bedrohte. Morrigan. Derselbe Mann, der sich nun Aluran nannte.

»Herzlichen Glückwunsch, Meister«, schnurrte Morrigan, während er sich flüssig wie eine Schlange um die Platte mit Simons Körper legte. »Ihr seid wahrlich der größte lebende Magier.« Ein selbstgefälliges Lächeln bildete sich auf Ouzerios Gesicht, als er das Lob in sich aufsaugte. Dann bewegte sich Morrigan mit unglaublicher Geschwindigkeit und stieß einen Dolch durch die Unterseite von Ouzerios Kinn und in sein Gehirn.

Der Schock auf Ouzeriuos Gesicht verblasste und der Mann starb, als die Klinge herausgezogen wurde. Ouzeriuo sackte auf den Boden. Morrigan kniete nieder und legte eine Hand auf den Leichnam und Gryph sah zu, wie er Aneignung einsetzte.

So lernte Morrigan also die Seelenmagie. Eine tiefe, hilflose Angst strömte durch Gryph.

Ja und ich sehe die Ängste, die an dir nagen. Du fragst dich, ob du den gleichen Weg wie Morrigan beschreitest. Du fürchtest, wie er zu werden.

Ja. Gryphs Stimme war klein in seinen Ohren.

Es gibt einen Unterschied zwischen ihm und dir. Du willst Macht, um einen anderen zu retten, nicht für dich selbst. Klammere dich daran, behalte es nah an deinem Herzen und es wird dich leiten. Aber du tust gut daran, dich dennoch zu fürchten.

Morrigan stand auf und erzitterte, während er versuchte, seine neu gewonnene Kraft zu bändigen. Ein paar Momente vergingen, bevor das Zittern aufhörte. Morrigan blickte verächtlich auf den Leichnam zu seinen Füßen hinunter. »Ich danke Euch … Meister. Um mich für alles zu revanchieren, was Ihr mich gelehrt habt, werde ich Euch ein ordentliches Begräbnis geben. Das ist das Mindeste, was ich tun kann …«

Morrigan ballte seine Faust und ein Schimmer aus gelb-brauner Energie pulsierte um seine Hand. Die Welt donnerte, als die Erde unter Ouzeriuos Turm nachgab. Morrigan schwebte über dem absinkenden Boden und hob seine andere Hand über seinen Kopf. Ein Energieimpuls schoss nach oben, zerfetzte die Ziegel des Dachs und legte den Nachthimmel darüber frei.

Morrigan drehte seine Faust und ein gähnender Spalt öffnete sich im Boden unter dem Turm wie der Schlund einer gewaltigen Bestie. Der Turm zerbrach unter der Belastung in drei Teile und stürzte in die Erde. Morrigan drehte seine Faust erneut und der Riss in der Erde schnappte zu, sodass nur noch die Spitze des einst mächtigen Turms über dem Boden sichtbar war.

Ich hätte ihn aufhalten sollen, sandte der Coatl voller Bedauern. Aber meine Gefangenschaft schwächte mich und die Schrecken, die ich erlebt hatte, brachen mich fast. Also tat ich nichts, während er seinen Sieg genoss und mich dem Tod überließ.

Der Gott schwebte in der Luft und lächelte mehrere Sekunden lang auf sein Werk herab, bevor er sich nach Osten wandte und mit hoher Geschwindigkeit davonflog.

Er hätte dich getötet, wenn du versucht hättest, ihn aufzuhalten.

Wahrscheinlich, aber es wäre vielleicht besser gewesen als das, was stattdessen passiert ist.

Gryphs Perspektive kehrte zurück, sodass er wieder das wahrnahm, was der Coatl sah und fühlte. Er war allein in der Dunkelheit des zerstörten Turms, sein Körper so zerbrochen wie der Käfig, der ihn jetzt zerquetschte. Er sah ein schwaches, violettes Glühen aufsteigen und dann ruckte Ouzeriuo in eine sitzende Position.

Er hat überlebt?

Nein. Was du da siehst, ist nicht das Leben. Ouzeriuo fürchtete den Tod mehr als alles andere. Er war der größte Zauberer seiner Zeit und weigerte sich, seine Macht durch ein einziges sterbliches Leben einschränken zu lassen. Viele Jahre, bevor er Morrigan traf, hatte er Schritte unternommen, um sicherzustellen, dass sein Tod niemals dauerhaft sein würde. Er führte ein unheilvolles Ritual durch, das ihn an das Reich des Todes band, sodass er, wenn seine Zeit gekommen war, als Untoter wieder auferstehen würde.

Ouzeriuo erhob sich, eingehüllt in eine Aura aus Purpur, gesprenkelt mit Funken aus tiefer Schwärze. Die schwarzen Motive schwammen in und aus seinen Augen, seiner Nase, seinem Mund und seinen Ohren. Die Lebendigkeit wich aus seinem Gesicht und seine Haut wurde ledrig, zog sich eng über seinen Schädel, während Flecken der Fäulnis auf ihrer Oberfläche erschienen.

Das ist der Zeitpunkt, an dem er der König des Hügelgrabs wurde?

Ja und er war hungrig.

Ouzeriuo schritt auf Gryph zu, ein tiefgrünes Glühen unheilvoller Energie erfüllte seine leeren Augenhöhlen. Er schloss eine Hand und eine unsichtbare Kraft riss die Gitterstäbe auseinander. Er zerrte den Coatl grob aus dem zerbrochenen Käfig. Die gefiederte Schlange schrie verzweifelt auf, aber das Herz des Wiedergängers war kalt wie der Tod. Er quetschte das Leben aus der empyreanischen Kreatur und verschlang dann ihre Seele. Gryph spürte, wie ihm die Tränen kamen. Dieses Böse war ihm unergründlich. Wie konnte man so sehr verderben?

Der König des Hügelgrabs zitterte in Ekstase. Er streckte eine vertrocknete Hand aus und ein Stab flog hinein. Einen Moment später war der Prozess abgeschlossen. Gryph schrie vor Qualen auf.

Wie hast du überlebt?

Ich bin empyreanisch.

Das verstehe ich nicht.

Pass auf.

Gryph beobachtete, wie die erbärmliche Kreatur sich einen Thron aus Knochen baute, die sie aus den Trümmern und der Erde um sich herum gezogen hatte. Sie setzte und lehnte sich zur Seite, als hätte sie Magenbeschwerden.

Obwohl er nicht mehr zu atmen brauchte, begann der Wiedergänger zu würgen. Dann brach eine brackige Flüssigkeit von der Farbe von Rohöl aus seinem Inneren hervor und schwarzer Schleim landete auf dem Boden. Gryph wusste bereits, dass der Schleim vom Hügelgrabkönig stammte, aber jetzt verstand er die wahre Natur des abscheulichen Wesens.

Es sind die Überreste von verzehrten Seelen!

Ja, die halbintelligenten Seelenreste, die er verzehrt hat. All die Angst, die Wut, die Verzweiflung und der Hass, die den Verzehrten innewohnten, wurden durch den Fressprozess verstärkt. Diese Konzentration von negativen Emotionen ist selbst für einen Wiedergänger wie Ouzeriuo zu ätzend. Der schwarze Schleim ist seine Ausscheidung dieser Emotionen.

Willst du damit sagen, dass du ihm Bauchschmerzen bereitet hast?

Eine treffende, wenn auch unvollkommene Analogie.

Aber du warst anders?

Ja, wie ich schon sagte, ich bin empyreanisch, ein himmlisches Wesen, das aus der Quelle selbst geboren wurde. Unsere Seelen sind mächtig und Ouzeriuo war gerade erst zu einem Untoten geworden. Hätte er mich nicht exorziert, hätte ihn mein empyreanisches Feuer von innen heraus verbrannt. Doch sein Versuch, mich zu verzehren, schwächte mich und machte es mir unmöglich, mich neu zu formen, sodass ich gezwungen war, eine abscheuliche Halbexistenz zu erleiden.

Es tut mir leid.

Das muss es nicht, du bist nicht verantwortlich.

Gryph blickte auf die glühende Matrix aus Seelenenergie und verstand, dass die Wahl, die er gleich treffen würde, die Wahl, die er bereits getroffen hatte, eine war, die ihn auf eine Weise verändern würde, die er noch nicht begreifen konnte. Er wusste auch, im Kern seines Wesens, wo seine eigene Seele lebte, dass er noch nie eine bessere Entscheidung getroffen hatte.

Möchtest du mit mir kommen?

Die Stille hing schwer und Gryphs Herz klopfte mehrere Male, bevor eine Antwort kam.

Ja.
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Ein Blitz erfüllte Gryphs Blickfeld und mit einem Mal war er wieder da. Ihm wurde schwindelig und seine Knie gaben nach, aber Lex hielt ihn aufrecht. Gryph nickte dem Ordonianer dankend zu, aber er hob seinen Blick nicht von dem glühenden Stück Seelenmaterial vor sich.

»Ich nehme an, so wie du das Ding ansiehst, darf ich es nicht vernichten?«

Gryph ignorierte Lex und ließ zu, dass sich seine Seele um die des Coatl schlängelte, während ihrer beider Seelen auf einer unendlich tiefen Ebene verschmolzen.

Du hast deine Rangfähigkeit SEELENBINDUNG in SEELENVERSCHMELZUNG umgewandelt.

Wo Seelenbindung eine gewaltsame und durchweg dominante Unterwerfung einer anderen Seele ist, ist Seelenverschmelzung eine gewollte Verschmelzung zweier Seelen. Die Verschmelzung gewährt beiden Partnern erstaunliche und einzigartige Vorteile, die wachsen, je stärker die Verschmelzung wird.

HINWEIS: Als Sterblicher kannst du nur mit einer anderen Seele verschmelzen.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 50.000 Erfahrungspunkte für die Änderung deiner Rangfähigkeit verdient.

Gryph war euphorisch. Er hatte sich noch nie so ganz gefühlt und wusste, dass das Band, das er mit dem Coatl teilte, mit der Zeit wachsen würde.

Hast du einen Namen?, fragte Gryph.

Ich wurde einst Raathiel genannt. Aber wenn du möchtest, kannst du mir einen neuen Namen geben.

Raathiel ist ein schöner Name.

Dann werde ich wieder Raathiel sein.

Eine weitere Meldung erfüllte sein Blickfeld und Gryphs Freude wuchs zu Ehrfurcht.

Du hast eine Seelenverschmelzung mit dem Seelenrest des Coatl Raathiel vollzogen.

Verschmelzungsrang: 1

Du hast deine Seele mit der eines anderen fühlenden Wesens verschmolzen. Von diesem Moment an bis zum Ende der Existenz sind eure Seelen miteinander verbunden. Ihr werdet von jetzt an bis zum Ende aller Dinge gemeinsam auf den Wellen des Äthers reiten.

Aufgrund deiner Seelenverschmelzung mit einem empyreanischen Wesen hast du nun die folgenden Eigenschaften erhalten.

Attributbonus: Du erhältst einen permanenten Bonus von +1 auf alle Attribute pro Verschmelzungsrang.

Abenteurergruppenbonus: Deine Seelenverschmelzung hat den Coatl zu einem permanenten Mitglied deiner Abenteurergruppe gemacht. Alle Vergünstigungen und Boni deiner bestehenden Abenteurergruppe werden um eine Stufe höher als deine aktuelle Stufe angewendet. (Begrenzt auf Gryph und Raathiel) Der Coatl wird nicht auf die Kapazität deiner Abenteurergruppe angerechnet.

Aktuelle Vorteile der Abenteurergruppe: Segen 1, Segen 2*, Erfahrungsbonus 50 %*

Empyreanische Aura: Da du dich mit einer empyreanischen Kreatur verbunden hast, erhältst du die Fähigkeit, eine Aura des heiligen Lichts zu erzeugen.

Diese Aura gewährt allen Mitgliedern deiner Abenteurergruppe einen Treffer- und Schadensbonus von 25 % gegen jede Kreatur, deren primäre Affinität aus einem der Niederen Reiche (Chaos, Chthonisch, Tod, Äther) stammt.

Außerdem verursacht sie einen Abzug von 25 % auf Treffer und Schaden von Gegnern. Die Aura hält 5 Minuten + 1 Minute pro Stufe in empyreanischer Magie. Deine Verschmelzung gewährt dir eine Verwendung pro Tag und Verschmelzungsrang.

Zauberfokus: Da du mit einer empyreanischen Kreatur verschmolzen bist, hat sich dein Fokus beim Zaubern erhöht. Du ignorierst nun das erste Auftreten einer Manarückkopplung während eines Kampfes.

* Diese Boni sind derzeit nicht verfügbar, da Raathiel keine physische Form hat.

Raathiels edle Größe überwältigte Gryph und er wusste, dass er hier nur ein Teil dessen sah, was der Coatl einmal gewesen war. Die Boni, die die Verschmelzung bot, waren unglaublich, aber etwas stimmte ihn traurig. Raathiel, wirst du je wieder eine physische Form erlangen können?

Nicht zu diesem Zeitpunkt. Mein Tod und der Schaden an meiner Seele haben mich geschwächt zurückgelassen. Ich leide unter einem erheblichen Erfahrungsdefizit. Wir müssen das Defizit ausgleichen, bevor ich wieder eine physische Form annehmen kann.

Ein Fenster füllte Gryphs Sicht.

Malus hinzugefügt.

Raathiels Erfahrungsdefizit. Die Seele des Coatl, mit der du eine Seelenverschmelzung eingegangen bist, wurde vor langer Zeit angegriffen und hat ein Erfahrungsdefizit von -2.675.000 Punkten. Aufgrund dieses Defizits kann der Seelenrest keine physische Form annehmen oder mit einem anderen physischen Wesen verschmelzen.

Damit die Seele zu ihrer vollen Pracht zurückkehren kann, musst du dieses Defizit ausgleichen. Eure Seelenverschmelzung erlaubt es dir, Erfahrungsgewinne mit dem Coatl zu teilen. Da eure Seelen miteinander verflochten sind, verringert sich dein Erfahrungsgewinn aufgrund der Erfahrungsteilung nicht.

Die Verbindung, die wir jetzt teilen, wird es mir ermöglichen, dein Defizit auszugleichen.

Dir wurde die Quest RÜCKKEHR ZUR VOLLEN GRÖßE angeboten.

Raathiel muss ein Erfahrungsdefizit von -2.675.000 ausgleichen, bevor das Coatl wieder eine physische Form annehmen kann. Wirst du ihm helfen, seine frühere Größe wiederzuerlangen?

Schwierigkeit: schwierig

Belohnung: Raathiel wird physische Form annehmen

Erfahrungspunkte: 100.000

Akzeptierst du diese Quest?

[JA/NEIN]

Trotz des riesigen Erfahrungsdefizits klickte Gryph ohne zu zögern auf JA. Dann kam ihm ein Gedanke und er betrachtete eine Reihe von Meldungen, die sich auf den Kampf mit Ouzeriuo bezogen.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 75.000 Erfahrung für das Besiegen von Mini-Schleims (x12) erhalten.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit verringert.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit um 75.000 Erfahrungspunkte reduziert. Aktuelles Erfahrungsdefizit: – 2.600.000

Trotz seiner anderen Aufgaben, würde Gryph sich dafür einsetzen, Raathiel wieder zu seiner eigentlichen Größe und Form zu verhelfen. Dann fiel ihm ein, dass er die ganze Zeit einfach davon ausgegangen war, dass Raathiel ein ›er‹ war.

Raathiel, hast du ein Geschlecht?

Nicht auf die Art, wie du es verstehen würdest. Empyreanische Wesen pflanzen sich nicht wie Sterbliche fort. Coatl sind Gestaltwandler und können bei Bedarf eine humanoide Form annehmen. Als ich das tat, wählte ich eine weibliche Form. Vielleicht bin ich eitel, aber ich schätzte die Schönheit humanoider Weibchen mehr als die Muskeln der Männchen.

Gut, wenn du einverstanden bist, würde ich dich als feminin ansehen und bezeichnen.

Das würde mir sehr gefallen.

Gryph fühlte sich großartig und dann verbesserte eine weitere Meldung seine Stimmung noch mehr.

Du hast Stufe 18 erreicht.

Du hast Stufe 18 erreicht. Da du nun dein Erfahrungsdefizit beglichen hast, erhältst du wieder Attributpunkte und Vorteilspunkte.

Du hast 6 (5 Basis + 1 Bonus) ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 3 unbenutzte Vorteilspunkte.

Du hast Stufe 22 in LUFTMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 14 in ERDMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 16 in GEDANKENMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 25 in STÄBE/SPEERE erreicht.

Du hast Stufe 25 in VERBORGENES WISSEN erreicht.

Du hast Stufe 17 in ANFÜHRER erreicht.

Gryph war ekstatisch. Es war erst ein paar Tage her, dass er den Großteil seiner Erfahrung an den Händler verkauft hatte, um dafür Vorteilspunkte zu erhalten und er hatte nicht nur alle seine verlorenen Stufen wiedererlangt, sondern auch noch eine weitere dazugewonnen.

Gryph bückte sich und hob das glühende Juwel auf, das Raathiels Seele enthielt. Es fühlte sich warm in seiner Hand an. Er hatte keine Ahnung, wie lange ihn die wirbelnden Lichter darin fesselten, bevor Lex sich räusperte.

»Kumpel, bist du okay? Du starrst das Ding an, als wäre es ein Diamantring von deinem Traumprinzen.«

Gryph hatte keine Worte, um zu erklären, was er fühlte, also öffnete er die telepathische Verbindung und ließ die anderen Raathiel wahrnehmen. Ein Keuchen ertönte und sie alle sonnten sich im Licht der reinen Freude.

»Äh, Leute, ich glaube, ihr vergesst jemanden«, bemerkte Simon und wedelte mit seiner skelettierten Hand. »Ich würde mich gerne eurer freien Hippie-Liebe anschließen.«

Eine Welle von Mitgefühl durchströmte Gryph, als er sich an Simons schreckliches Schicksal und seinen Tod erinnerte. Gryphs Schwierigkeiten waren nichts im Vergleich zu dem Grauen, das Simon erlebt hatte.

Bring mich zu ihm, sandte Raathiel.

Gryph ging auf Simon zu und das goldene Glühen des Seelenrestes floss vor ihm her wie ein lebendiges Wesen, als er sich Simon näherte. Der Wiedergänger wich instinktiv zurück, irgendetwas in seiner neuen Gestalt fürchtete sich vor dem empyreanischen Glühen.

»Es ist schon gut, Simon. Das hier ist Raathiel und sie würde gerne mit dir sprechen.« Gryph nahm Simons Kopf vorsichtig in seine Hände.

Hallo, Simon. Erinnerst du dich an mich?

Simon keuchte, als die Erinnerung mit einem Schlag zurückkehrte. »Du warst da«, rief er. »Ich erinnere mich an dich.« Die Mitglieder der Abenteurergruppe sahen alle Simons Erinnerung.

* * *

Mit großen Augen und neugierig lief Simon durch Ouzeriuos Labor, seine Augen huschten überallhin und blieben schließlich an dem rot-goldenen Käfig hängen, in dem Raathiel saß. Er keuchte vor Freude und lief auf den Käfig zu, streckte einen Finger durch die Gitterstäbe und streichelte das mit Federn bedeckte Kinn des Coatl. Es hob seinen Kopf und starrte Simon mit traurigen Augen an.

»Warum bist du in einem Käfig eingesperrt?«

»Geh weg von der Kreatur, Junge«, bellte eine harte Stimme. Jeder in der Verbindung wusste, dass es sich um Ouzeriuo handelte. Simon zog seine Hand aus dem Käfig und fuhr herum. Ouzeriuo und Morrigan starrten ihn an. »Komm her, wir brauchen dich.«

* * *

Raathiel beendete das Bild, er wollte nicht, dass Simon seinen Tod noch einmal erlebte. »Du warst da«, wiederholte Simon. »Du warst so schön.«

Bedauern pulsierte durch die Verbindung. Es tut mir leid, dass ich dir damals nicht helfen konnte, antwortete Raathiel. Vielleicht kann ich dir jetzt helfen. Das goldene Glühen dehnte sich aus und schlängelte sich um Simons Arm. Er zuckte für einen kurzen Moment zusammen, ließ dann aber die Energie in sich eindringen. Ich kann nicht ungeschehen machen, was man dir angetan hat, aber ich kann dir etwas von dem zurückgeben, was man dir genommen hat.

Das Glühen umgab Simon und sickerte dann in die Knochen seines Schädels. Er schloss die Augen und keuchte. Dann schnüffelte er und ein breites Grinsen erschien auf seinem Gesicht. »Ich kann wieder riechen!« Er eilte fröhlich durch den Raum und beschnupperte Menschen und Dinge. Vor Lex blieb er stehen und atmete tief ein. »Du stinkst. Ich liebe es.«

»Danke«, brummte Lex irritiert. Seine Laune besserte sich nicht, als Simon begann, in Lex’ Rucksack zu wühlen. »Ähm, Kumpel?«

Nach einem Moment fand Simon, was er suchte. Eine der Rationen, die die Elfen der Abenteurergruppe gegeben hatten. Er wickelte das weiche Brot aus dem Tuch und biss herzhaft hinein.

»Ich kann wieder schmecken! Das ist erstaunlich.« Simon wandte sich Raathiel zu. »Danke.«

Ich wünschte, ich könnte mehr tun. Ich wünschte, ich hätte dich damals gerettet.

»Ich wünschte, ich hätte dich auch retten können«, erwiderte Simon. »Aber wir sind beide noch hier und Ouzeriuo nicht.«

»Aber Morrigan ist immer noch am Leben«, gestand Gryph und zog damit alle Augen auf sich. Er hatte noch nicht das Geheimnis gelüftet, dass Aluran Morrigan war. Er war noch zögerlicher geworden, nachdem der Händler eine so große Menge an Vorteilspunkten für die Information angeboten hatte. Aber jetzt, als er die seltsame Interaktion zwischen Raathiel und dem untoten Teenager beobachtete, wusste er, dass er dieses Wissen nicht horten durfte.

»Aluran ist Morrigan.«
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Die Wut, die Angst und die Verwirrung der anderen waren beinahe physisch spürbar für Gryph. Lex’ Kinnlade klappte herunter, während Simon zitterte. Tifala zeichnete ein Duo konzentrischer Kreise über ihr Herz und Ovrym umklammerte sein Schwert fester. Vonn murmelte ein Mantra vor sich hin, während Errat einfach nur vor sich hin starrte und ein unbehagliches Lächeln der Verwirrung zeigte. Schließlich sprach Lex.

»Ich weiß, dass du nicht von hier bist, Kumpel. Aber weißt du überhaupt, was du da sagst?«

»Denkst du, ich weiß nicht, was er ist?«, antwortete Gryph scharf. »Ich habe gesehen, was er mit Simon gemacht hat. Ich habe es selbst durch die Augen von Ouzeriuo erlebt. Ich fühlte, wie Morrigans Klinge in meinen Schädel eindrang. Also ja, abgesehen von Simon hier weiß ich besser als jeder von euch, wer dieser Mann ist und wozu er fähig ist. Es tut mir leid, dass ich diese Information vor euch geheim gehalten habe, aber ich wusste damals nicht, wem ich vertrauen konnte. Jetzt weiß ich es.«

»Ich muss gehen«, murmelte Simon hektisch und zog sich in eine Ecke des Raumes zurück, als wolle er in den Schatten verschwinden. »Ich muss sehr weit weg.« Seine Robe schimmerte und begann ihren Zusammenhalt zu verlieren, als sie sich wieder in öligen schwarzen Rauch verwandelte.

»Simon, er hat keine Ahnung, dass es dich überhaupt gibt«, versicherte ihm Gryph. »Und das wird er auch nie.«

Tifala legte eine Hand auf Simons Schulter und bemerkenswerterweise beruhigte sich der Wiedergänger unter ihrer sanften Berührung. Sie warf Gryph einen anklagenden Blick zu. »Du hättest es uns sagen müssen.«

»Er wollte uns beschützen«, setzte sich Ovrym für ihn ein.

»Wenn Aluran erfährt, dass Gryph weiß, wer und was er ist, dann würde er seine ganze Macht einsetzen, um ihn zur Strecke zu bringen«, gab Vonn zu bedenken.

»Er ist ja jetzt schon auf der Jagd nach ihm«, ergänzte Lex. »Moment, ich habe mit ihm zu Abend gegessen. Hat er meine Seele geraubt, ohne dass ich es weiß?«

»Hast du überhaupt eine Seele?«, fragte Vonn und zog damit Lex’ Zorn auf sich. »Ich meine das gar nicht böse, aber du bist ein uraltes Artefakt und ein Banner. Haben Banner Seelen?« Lex’ trauriger Blick deutete darauf hin, dass er es auch nicht wusste.

»Selbst wenn du keine Seele hast, bist du immer noch ein viel besserer Mann als Aluran. Das muss doch auch etwas zählen.« Gryph schaute sich um und sah, wie die anderen nickten. »Aber Ovrym hat recht. Ich dachte, ich würde euch schützen, indem ich das Geheimnis für mich behalte, aber wir haben vor, den Kampf mit ihm aufzunehmen. Es ist nur fair, dass ihr wisst, gegen wen wir kämpfen werden.« Einer nach dem anderen nickten die anderen langsam. »Ich weiß, was Morrigan Simon und Ouzeriuo angetan hat, aber viel mehr weiß ich nicht. Wer war er?«

»Der Gottvater der Alten Götter«, begann Ovrym. »Er war der personifizierte Schrecken und besaß praktisch unbegrenzte Macht. Als die anderen Götter entdeckten, dass er sich von Seelen ernährte, um diese Macht zu erlangen, scharten sie das Volk um sich und erhoben sich gegen ihn. Dieser Kampf hat den Ruin verursacht und so schrecklich dieses Ereignis auch war, die meisten Gelehrten sind sich einig, dass es den Preis wert war. Was sind schon ein paar Millionen Leben im Vergleich zu ein paar Milliarden Seelen? Niemand weiß, worauf er eigentlich aus war, aber wenn Aluran Morrigan ist, dann hat sein Hunger nicht nachgelassen.«

»Wir müssen es den Leuten sagen«, warf Simon ein. »Wenn sie das Geheimnis kennen, würden sie sich gegen ihn wenden.«

»Ohne Beweise werden sie es nicht glauben«, widersprach Tifala. »Wir haben nichts Greifbares, das wir vorlegen könnten.«

Vonn nickte. »Sie hat recht. Obwohl es mich schmerzt, es zu sagen, hat Aluran ein neues goldenes Zeitalter für das Volk von Korynn eingeläutet. Selbst wenn es Beweise gäbe, würden sich einige weigern, daran zu glauben.«

»Der Glaube ist mächtig«, stellte Ovrym lakonisch fest.

»Dann finden wir Beweise. Unwiderlegbare Beweise.« Gryph sah sich um und sein Blick blieb auf einem Wandabschnitt hängen. »Und wir fangen genau hier an.« Er trat nach vorne und aktivierte seine Wahrnehmung. Eine kleine Unebenheit im Mauerwerk erregte seine Aufmerksamkeit.

Du hast eine Geheimtür entdeckt.

Du hast erfolgreich eine Geheimtür identifiziert und den Auslösemechanismus gefunden. Du nimmst keine Fallen wahr.

Gryph wollte gerade den Hebel betätigen, als Vonn ihn aufhielt. Der Schurke bat ihn, selbst einmal die Wand untersuchen zu dürfen und fand wenig später einen zweiten, viel besser versteckten Hebel. Er betätigte ihn und das Geräusch von Metall auf Stein erhob sich in der Wand. Die Gruppe trat ein paar Schritte zurück und ein Teil der Wand schwang auf. Er enthüllte einen großen, kreisförmigen Raum, der schmerzlich vertraut war. Gryph, Raathiel und Simon kannten den Raum nur zu gut.

»Hier bin ich gestorben«, flüsterte Simon und die gespenstischen Knochen seines Fußes glitten über die Schwelle, als er den Raum betrat. Die anderen ließen dem Untoten Raum, während er sich im Zimmer bewegte und mit skelettierten Fingern über die Marmorplatte fuhr, wo sein Körper gehäutet worden war und wo Ouzeriuo begonnen hatte, seine Seele zu verzehren.

»Warum hat er es nicht zu Ende gebracht? Warum hat er etwas von meiner Seele zurückgelassen, damit ich diese Folter überlebe?«

Gryph war ratlos. Es war etwas, das er auch nicht ganz verstand. Er wusste aus Simons eigenen Worten, dass der König des Hügelgrabs sein gedankliches Refugium, in das er sich wie ein Bär im Winterschlaf zurückziehen konnte, mithilfe von Simons Seele gebaut hatte. Aber warum? Ouzeriuo war schwach und klammerte sich gerade noch an sein falsches, halbes Leben, nachdem er von Morrigan ermordet worden war. Simons Seele hätte ihn erhalten können, aber stattdessen hatte er sie aufgespart und versucht, Raathiels Seele zu verzehren, ein Wesen, dessen Seele sich als zu rein erwiesen hatte.

»Ich weiß es nicht, Simon.«

Bring mich zu ihm, bitte, bat Raathiel erneut.

Gryph ging auf den jugendlichen Wiedergänger zu. Simon zuckte zurück, nickte dann aber, als Gryph um Erlaubnis bat, ihn zu berühren. Raathiels warmes Glühen floss durch die Verbindung zu Simon.

Es war die Angst, sandte Raathiel. Ouzeriuo war im Grunde seines Herzens ein Feigling. So furchterregend er auch war, es war seine eigene schreckliche Angst vor dem Tod und die Machtlosigkeit, sich dem zu stellen, was er wirklich war, die ihn zu verzweifelten, bösen Taten trieb. Er benutzte deine Seele, um einen Zufluchtsort zu bauen, in dem er sich vor seiner Angst verstecken konnte. Er dachte, er würde sich dort sicher fühlen, aber das war deinetwegen nicht möglich.

»Das verstehe ich nicht.«

Die Welt, die er gebaut hat, war nicht seine Welt, sondern deine. Er baute sie, aber du warst ihr Architekt. Sie war für ihn genauso ein Gefängnis wie das Hügelgrab. In seiner äonenlangen Existenz hörte er nie auf, Angst zu haben. Lass seine Angst nicht zu deiner Angst werden. Lass seine Abscheulichkeit nicht länger deine Seele beflecken. Er ist fort und wird nie mehr zurückkehren. Die einzige Macht, die er über dich hat, ist die, die du ihm gibst. Sei frei in deinem Herzen, deinem Geist und in deiner Seele.

»Kann ich trotzdem ein Bildnis von ihm machen und diesem ein paar Tritte verpassen?«

Was auch immer dir bei der Heilung hilft.

»Das ist ein Ja, Kleiner«, ermutigte ihn Lex und klopfte dem Teenager auf den Rücken.

Simon blickte mit einem boshaften Grinsen auf den Ordonianer herab.

»Ist das ein Lächeln oder machst du dich bereit, meine Seele zu fressen?«

Simon grinste breiter, was Lex veranlasste, einen Schritt zurückzutreten. Vonn lehnte sich vor und flüsterte Lex ins Ohr.

»Hast du überhaupt eine Seele?«

»Es gibt keine schlüssigen Beweise und aktuell hoffe ich sogar, dass ich keine habe.«

»Ich sag dir was, Zwerg«, erwiderte Simon schließlich und beugte sich zu ihm herab. »Ich verspreche, deine Seele nicht zu fressen, wenn du bei deinem nächsten Besuch Bier und Weiber mitbringst.«

»Ich bin Ordonianer, kein Zwerg«, antwortete Lex schmollend. »Aber mir gefällt, wie du denkst. Wir werden gut miteinander auskommen.« Er rieb seine Hände aneinander. »Aber jetzt ist es Zeit für ein bisschen Plündern.«

»Ausnahmsweise stimme ich zu«, antwortete Gryph. »Verteilt euch. Mal sehen, was für cooles Zeug dieses Arschloch gehortet hat.«
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Die Gruppe teilte sich auf, jeder übernahm einen anderen Teil des Raums. Gryph bestand darauf, dass Vonn alles Verdächtige untersuchte, um sicherzustellen, dass niemand Gliedmaßen verlor, in eine stachelige Todesgrube fiel oder von einem Flammenwerfer verkohlt wurde. Auf seinen Befehl hin sollte alles, was sie fanden, auf den Steintisch in der Mitte des Raums gelegt werden. Diese Forderung brachte Lex zum Murren, aber Gryph versicherte ihnen, dass alle Beute fair verteilt werden würde, mit Priorität für diejenigen, die den größten Nutzen daraus ziehen würden.

Gryph wartete, bis alle der Maßnahme zustimmten, einschließlich eines widerwilligen Lex und hockte sich dann neben Vonn hin. Der Schurke untersuchte die Falle, die Gryph fast ausgelöst hatte.

»Wie schlimm wäre es gewesen?«

»Schlimm. Ouzeriuo war ein kranker Mann, aber er hatte offensichtlich Sinn für Ironie.«

Gryph nickte Vonn grimmig zu und der einstige Dieb nahm vorsichtig eine kristalline Phiole aus einer Platte in der Tür. Sie enthielt eine trübe, silberschwarze Flüssigkeit. Eine kunstvoll geschnitzte Kappe in Form eines Totenkopfes, dessen Mund zu einem stummen Schrei geöffnet war, sicherte den Inhalt. Die Flüssigkeit strömte auf Gryph zu, als Vonn ihm die Phiole hinhielt.

Gryph zögerte einen Moment und griff danach, aber Vonn schloss seine Finger darum. »Lass das nicht fallen, sonst werden wir alle in die Reihen der Untoten aufgenommen.« Gryphs Augen weiteten sich für einen Moment, aber dann nickte er und Vonn legte ihm sanft die Phiole in die Hand. In dem Moment, als sie seine Haut berührte, hörte Gryph ein fernes Heulen, wie das Rauschen des Windes durch gequälte Münder. Sein Magen kribbelte unangenehm und sein Identifikationstalent wurde ausgelöst.

Du hast aktiviertes Wiedergängersekret gefunden.

Wiedergängersekret ist eine Substanz, die aus den spektralen Überresten eines Wiedergängers gewonnen wurde, auf dem infektiöse Pilzsporen gekeimt sind. Diese wahnsinnig seltene Substanz expandiert zu einem Gas, wenn sie der Luft ausgesetzt wird und erzeugt eine süßliche Wolke aus untoten Pilzsporen.

Jedes Lebewesen, das die Sporen einatmet, erkrankt an Wiedergängerfäule. Ohne Behandlung sterben die Opfer und werden zu einer der vielen Arten körperlicher Untoter. Diese neuen Untoten stehen unter der geistigen Herrschaft des Meisters. Wenn der Meister stirbt, werden die Untoten wild und greifen jedes lebende Wesen vor Ort an.

Aktueller Meister: Ouzeriuo

Ich habe gesehen, wie Ouzeriuo dieses faulige Gebräu getestet hat, meldete sich Raathiel. Man würde der Welt einen großen Dienst erweisen, wenn es zerstört würde.

Wie soll ich das machen?

Empyreanische Flammen helfen hervorragend. Wenn ich eine physische Form hätte, könnte ich sie erzeugen.

Ich warte sehnsüchtig auf den Tag.

Gryph untersuchte die eklige Lösung und erschauerte, als er eine scharfe Nadel in der Öffnung des Schädels bemerkte, der die Phiole verschloss. »Es erwartet doch nicht, dass ich meinen Finger auf diese Nadel drücke ...?« Noch, bevor er die Frage beenden konnte, tauchte eine weitere Benachrichtigung auf.

Möchtest du der Meister des aktivierten Wiedergängersekrets werden?

Da du den vorherigen Meister getötet hast, kannst du Anspruch auf das Sekret erheben. Möchtest du der neue Meister werden? Wenn JA, drücke deinen Daumen auf die Nadel. Wenn NEIN, tue nichts.

Gryph hasste den bloßen Gedanken an die abscheuliche Waffe, aber es musste getan werden. Mit einer Grimasse drückte er seinen Daumen gegen die Nadel. Ein scharfer Schmerz schoss in seinen Arm, aber eine Meldung bestätigte ihm, dass er der Meister des Sekrets geworden war.

Er hielt den Atem an und legte die Phiole in seinen seelengebundenen Beutel. Es dauerte einen Moment, aber dann trat das aktivierte Wiedergängersekret wie alles andere in seiner Tasche in einen Schwebezustand der Stasis. Für den Moment war die Phiole so sicher, wie sie nur sein konnte, aber er sehnte sich danach, sie zusammen mit dem schwarzen Nebel in den Tresor zu legen. Dann kam ihm ein Gedanke.

Welche Art von Schrecken würde Aluran entfesseln, wenn er es in die Hände bekäme? Eine weitere magische Massenvernichtungswaffe, über die ich mir Gedanken machen muss.

Er richtete seine Aufmerksamkeit wieder auf den Raum und entdeckte den Käfig aus Raathiels Vision, in dem sie die letzten Tage ihres Lebens verbracht und hilflos zugesehen hatte, wie Ouzeriuo und Morrigan Simon folterten.

Der Käfig zog seine Aufmerksamkeit auf sich wie ein Mahnmal für ein Massaker. Auf dem Boden des Käfigs glitzerte ein kleiner Haufen diamantartiger Edelsteine. Tränen, dachte Gryph. Sein Identifikationstalent meldete sich.

Du hast Coatl-Tränen (x11) gefunden.

Coatl-Tränen sind Edelsteine aus verdichteten Emotionen, die entstehen, wenn Coatl Zeuge von Taten des tiefsten Bösen werden. Als empyreanische Wesen sind Coatl dazu verpflichtet, allem Leben zu dienen und es zu schützen. Mord und Folter lösen in diesen majestätischen Kreaturen eine so starke emotionale Reaktion aus, dass sie den Schmerz buchstäblich in Form von Tränen absondern, die sich in glitzernde Edelsteine von diamantartiger Härte verwandeln. Sie sind jedoch mehr als nur Symbole für erlebten Schmerz. Coatl sind psychische Kreaturen und ihre Tränen fangen die Essenz des Augenblicks ein, einschließlich Erfahrungen, Erinnerungen, Fähigkeiten, Hoffnungen, Ängsten und Träumen.

Diese seltene und wertvolle Zutat hat viele Verwendungsmöglichkeiten in der Alchemie und im Handwerk.

Du glaubst, eine Träne könnte einen Trank herstellen, der die Erfahrungsgenerierung erhöht, indem er die Erinnerungen und Erfahrungen des Wesens anzapft, dessen Essenz sie enthält.

Du hast auch das Gefühl, dass der Konsum einer Träne dir erlaubt, den Moment zu erleben, der die Träne erzeugt hat, als ob du ihn selbst erleben würdest. Diese Erfahrung kann eine breite Palette von Effekten haben und einige sind gefährlich. Konsumieren auf eigene Gefahr.

Gryphs Augen weiteten sich, als er die Meldung las. Wenn er es richtig verstanden hatte, dann waren die Tränen ein Speicher für Simons Erinnerungen, vorausgesetzt, sie gehörten zu Simon.

Raathiel, sind diese Tränen alle von Simon?

Nein, ich habe in meinen letzten Tagen viel Schmerz erlebt. Fünf der Tränen stammen von Simon, drei von Ouzeriuo, zwei von Morrigan und eine ist meine eigene.

Morrigan? Schock, Angst und Hochgefühl mischten sich in seinem Gehirn zu einer seltsamen Melange. Können diese Erinnerungen das Geheimnis enthalten, den Hohen Gott zu besiegen? Kannst du mir sagen, was sie enthalten?

Nein, denn unsere Emotionen sind viel mächtiger als die der Sterblichen. Wir vergießen die Tränen nicht nur als Aufzeichnung des Erlebnisses, sondern um den Schmerz, das Grauen und das Böse zu exorzieren. Wir tun das, um unsere eigene Psyche zu schützen. Ich erinnere mich an ihren Inhalt nicht besser als an einen bösen Traum, aber die emotionale Kraft dieser Erinnerungen existiert nur in den Tränen selbst.

Aber du hast mir die Erinnerung an das gezeigt, was mit Simon geschehen ist, bemerkte Gryph verwirrt.

Was du gesehen hast, war nur ein Teil von dem, was er erlebt hat und was ich miterlebt habe. Nur wenn du eine Träne konsumierst, kannst du den vollen Kontext der Erinnerung erkennen. Wenn du dich auf eine konzentrierst, erfährst du, wessen Essenz sie trägt. Aber ich bitte dich, die Warnungen zu beherzigen. Die Erfahrungen, die in den Tränen festgehalten werden, sind viel intensiver und mächtiger als die Erinnerung, die ich mit dir geteilt habe. Einige, die eine Träne konsumieren, überleben die Erfahrung nicht und sie verändert alle, die es tun, für immer.

In seinem Kopf kämpften Emotionen mit der Vernunft. Die Tränen könnten der Schlüssel zum Sieg über Aluran oder zu Gryphs Untergang sein. Vorsichtig schöpfte er die Tränen in seine Handfläche. Simon darf nie erfahren, dass es sie gibt. Er würde sie verlangen, wie es sein gutes Recht wäre.

Aber sie würden ihn zerstören, stimmte Raathiel zu.

Gryph legte sie in seine Tasche und beobachtete, wie sie automatisch in sein Inventar einsortiert wurden. Ein Teil seines Verstandes war erstaunt über die große Vielfalt an gefährlichen Gegenständen, die er in seiner kurzen Zeit in den Reichen gesammelt hatte.

Wenn ich die Tränen erlebe, wirst du mir dann helfen, die Erfahrung zu verarbeiten?

Unsere Seelen sind verschmolzen, jetzt und für immer. Wenn du es für nötig hältst, zu bezeugen, was die Tränen enthalten, dann werde ich bei dir sein. Aber im Moment muss ich mich ausruhen und meine Kräfte wiedererlangen. Mit deiner Zustimmung würde ich mich gern in einen regenerativen Zustand begeben.

Ja, natürlich. Geht es dir nicht gut?

Ich glaube, ich werde heilen, aber ich muss mich ausruhen. Bis wir mein Erfahrungsdefizit beseitigt haben, ist selbst dieses Gespräch anstrengend. Ich fürchte, wenn ich mich zu sehr anstrenge, wache ich vielleicht nie wieder auf.

Schone deine Kräfte. Ich werde deine Schulden abarbeiten.

Dir gilt mein tiefster Dank. Ich hoffe, dich bald zu sehen.

Raathiel zog sich tief in seinen Verstand zurück und obwohl er sie immer noch spürte, fühlte Gryph sich durch ihre Distanz geschwächt.

Ihr flüchtiges Glühen, das ihre Markierung in der physischen Welt gewesen war, wurde schwächer und verblasste zu einem Nichts. Traurigkeit erfüllte Gryph und er legte ein stilles Gelübde ab, Raathiels Erfahrungsdefizit so schnell wie möglich abzuarbeiten. Wenn auch nur aus dem egoistischen Wunsch heraus, sie zurückzubekommen.

Gryphs Aufmerksamkeit kehrte in den Raum zurück und zu dem wachsenden Stapel interessanter Gegenstände, die seine Freunde gesammelt hatten. Gryph ging auf den Tisch zu. Lex warf ihm den aufgeregten Blick eines Kindes am Weihnachtsmorgen zu. »Ist es Zeit?«

»Ja, das ist es«, bestätigte Gryph mit einem Grinsen und stellte fest, dass auch er nicht gegen die Vorfreude immun war. Er blickte auf den Stapel von Gegenständen hinunter und aktivierte sein Identifikationstalent.


Kapitel 36

Der kleine Berg von Schätzen war wirklich beeindruckend. Mit seinem Identifikationstalent sortierte Gryph sie in magische und nichtmagische Gegenstände. Der Blick auf den Haufen ließ ihn stutzig werden. Warum hatte der König des Hügelgrabs diese Dinge nicht benutzt? Sicherlich wären sie enorm nützlich gewesen. »Warum sollte Ouzeriuo auf dieses Zeug verzichten?«

»Weil er ein Idiot ist«, bemerkte Simon beiläufig.

»Wahrscheinlich hat er sie einfach vergessen«, meinte Vonn. »Das Grab sagte doch, Ouzeriuo befinde sich seit Jahrtausenden in einem Prozess der langsamen Degeneration.« Gryph nickte zustimmend.

»Oder vielleicht sind sie alle mit Flüchen belegt«, quietschte Simon und ließ den Ring zurück auf den Tisch fallen.

Gryph schnaubte amüsiert und untersuchte den Ring. Ist dieser Ring verflucht? An den Rändern seines Verstandes kitzelte ihn eine Wahrnehmung und ihn überkam die Gewissheit, dass die Sachen in Ordnung waren. »Idioten, der Kram ist sauber, brummte er und begann, die Gegenstände zu sortieren.

Der erste Stapel war eine Auswahl an Ringen. Die meisten von ihnen waren nicht magisch, sondern aus Edelmetall und Steinen gefertigt. Sie würden ein Segen für Dar Thoriims zukünftige Handwerkswirtschaft sein. Gryph verstaute die meisten in seiner Tasche, gab aber Tifala einige, falls sie bei ihrer Suche nach Wick etwas zum Eintauschen brauchen würde.

Ein paar der Ringe waren jedoch verzaubert. Es reizte ihn, sie sich einfach alle an die Finger zu stecken, aber er wusste auch, dass er nicht alles allein schaffen konnte. Wenn er hoffen wollte, Brynn zu retten, musste sein Volk gemeinsam wachsen. Diese Ringe würden ihnen genau dabei helfen. Die Frage war nur, wie er sie verteilen konnte, sodass sie am meisten Gutes bewirkten.

Du hast einen Ring des Magiers (Ordnungsmagie) gefunden.

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: aktiv

Dieser aus Gold und Eisen geflochtene Ring trägt einen einzelnen weißen Saphir. Einmal pro Tag und Stufe in der Ordnungsmagie kann der Träger angreifende Zauber umleiten und auf ein Ziel seiner Wahl richten. Standardresistenzen gelten und Wirkungsbereichzauber wirken weiterhin auf den Träger, wenn er sich in Reichweite befindet.

Gryph warf Vonn den Ring zu, der ihn mit Leichtigkeit aus der Luft schnappte. Er lächelte, als er die Fähigkeiten des Rings sah. »Ich habe ein paar Ideen, wie man ihn nützlich einsetzen kann.«

»Das dachte ich mir schon«, antwortete Gryph grinsend.

Du hast einen Ring der Magieaufhebung (Gedankenmagie) gefunden.

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: aktiv

Dieser Silberring trägt keine Verzierungen. Einmal pro Tag und Stufe in der Gedankenmagie kann der Träger eine Sphäre der Magieaufhebung um sich herum erzeugen. Diese Sphäre hat einen Durchmesser von zwei Metern pro Stufe in der Gedankenmagie.

Wenn der Träger nahe genug an einen Magieanwender herankommt, verhindert die Sphäre, dass neue Zauber gewirkt werden, es sei denn, die Intelligenz + Stufe des Zaubernden in der entsprechenden magischen Fertigkeit ist größer als die Intelligenz + Stufe des Anwenders in Gedankenmagie. Alle bestehenden Zauber bleiben intakt, es sei denn, die Intelligenz + Stufe in Gedankenmagie des Anwenders ist doppelt so hoch wie die Intelligenz + Stufe des Zaubernden in der entsprechenden magischen Fertigkeit.

Er gab diesen Ring an Ovrym weiter. Der Xydai war bereits der fähigste Krieger der Gruppe und stand bei jedem Konflikt an vorderster Front. Gryph hatte auf die harte Tour gelernt, dass feindliche Magier die gefährlichste Bedrohung waren und zuerst ins Visier genommen werden mussten. Dieser Ring würde Ovrym zu einem noch tödlicheren Krieger machen.

Ovrym versuchte zunächst, das Geschenk abzulehnen, doch als Gryph ihm die Fähigkeiten des Ringes mitteilte, nahm er ihn dankend an.

Du hast einen Ring der Todesschwelle (Lebensmagie) gefunden.

Gegenstandsklasse: Selten

Gegenstandskategorie: passiv

Dieser einfache Eisenring sieht auf den ersten Blick nicht beeindruckend aus, kann aber ein buchstäblicher Lebensretter sein. Wenn die Trefferpunkte des Anwenders unter Null fallen, wird dieser Ring ausgelöst und belebt den Anwender mit einem einzigen Trefferpunkt wieder. Der Ring hebt außerdem alle Schwächungszauber oder Zustände auf, die mit der Zeit Schaden verursachen, einschließlich Blutungen, Vergiftungen, Krankheiten usw. Der Anwender muss den Ring mit seinem eigenen Blut einstimmen.

Gryph erwog, diesen Ring für sich selbst zu behalten. Als Spieler war er funktionell unsterblich, aber wenn er starb, dauerte es mehrere Stunden, bis er wiederbelebt wurde und er tauchte meist weit weg von seinem ursprünglichen Aufenthaltsort auf. Die Fähigkeit, diese Unannehmlichkeiten zu vermeiden, würde ihn noch mächtiger machen.

Aber es wäre ein egoistischer Schachzug. Keines der anderen Mitglieder seiner Abenteurergruppe hatte diese Fähigkeit und Wicks Tod lastete als ständige Erinnerung auf seinem Gewissen. Der Tod war für alle Wesen unausweichlich, wahrscheinlich auch für ihn, aber dieser Ring könnte ein Leben retten und Gryph davor bewahren, einen weiteren Freund sterben zu sehen.

Er hielt Lex den Ring hin und dem NSC blieb der Mund offen stehen. »Ich kann nicht … Sicherlich ist ein anderer würdiger?«

»Wahrscheinlich«, gab Gryph mit einem schiefen Grinsen zurück. Dann wurde seine Miene ernst. »Aber Brynn hat gesagt, du wärst etwas Besonderes und ich kann das nicht ohne dich machen.«

Lex nickte, sein Gesichtsausdruck war von ehrlicher Dankbarkeit geprägt und ausnahmsweise machte er keine albernen Bemerkungen. Es dauerte jedoch nicht lange, als sich ein manisches Grinsen auf seinem Gesicht ausbreitete.

»Wehe, du stürzt dich jetzt wie ein todesmutiger Actionheld auf die Feinde. Ich kann den Ring auch stattdessen Errat geben.«

»Schön, ich werde ein guter Junge sein«, brummte Lex und steckte sich den Ring an den Finger. Er neigte den Kopf zur Seite und Gryph wusste, dass er eine Meldung las. Dann blickte er finster drein, zog einen Dolch aus seiner Hüfte und schnitt sich die Handfläche auf. Das Blut sammelte sich, bewegte sich dann zum Ring und sickerte in das kalte, graue Eisen, wobei dieses einen leicht karminroten Farbton annahm. Lex wirkte rasch einen Heilzauber und die Wunde verschwand.

Du hast einen Ring des Lebensentzugs (Todesmagie) gefunden.

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Dieser schwarze Metallring trägt eine Schnitzerei von zwei Reißzähnen unter einem Paar kleiner Rubine, die Augen ähneln. Der Ring kann mit einer beliebigen Nahkampfwaffe gekoppelt werden. Wenn der Ring getragen wird, absorbiert er 5 % (+1 % je fünf Stufen in der Todesmagie) des Schadens, der durch diese Waffe verursacht wird. Dieser Schaden wird in gespeicherte Trefferpunkte umgewandelt, die jederzeit zur Heilung des Trägers verwendet werden können. Die maximale gespeicherte Gesundheit beträgt 100 + 10 je fünf Stufen in der Todesmagie.

Aktuelle gespeicherte Gesundheit: 0

Maximale gespeicherte Gesundheit: 100

Abklingzeit: 5 Minuten

Es überraschte Gryph, dass sich der Ring nicht falsch oder böse anfühlte, obwohl er mithilfe von Todesmagie hergestellt worden war. Dann erinnerte er sich an etwas, das Tifala einmal zu ihm gesagt hatte.

»Magie ist nicht von Natur aus böse. Der Tod ist genauso ein Teil der Existenz wie das Leben. Es ist die Absicht hinter der Magie, die die Moral bestimmt. Ich kannte einen Lebensmeister, der seine Heilfähigkeiten einsetzte, um Folteropfer am Rande des Todes wiederzubeleben, damit die Folter fortgesetzt werden konnte. Ich kannte auch einen Todesmeister, der Menschen half, mit verstorbenen Angehörigen zu sprechen, damit sie Frieden finden konnten. Das Böse liegt niemals in der Macht selbst, sondern nur im Herzen des Anwenders.«

Gryph behielt den Ring für sich. Er würde nicht nur als nachfüllbarer Gesundheitstrank fungieren, sondern er vermutete, dass er in Kombination mit seiner neuen Fähigkeit Blutopfer sehr nützlich sein würde. Er steckte ihn auf und eine Aufforderung, eine Waffe zu wählen, erschien in seinem Blickfeld. Ohne zu zögern, koppelte er den Ring mit seinem Speer.

Als Nächstes gab es zwei magische Amulette. Das Erste war ein einfaches Amulett der Heilung, das dreimal am Tag 50 Punkte Gesundheit heilen konnte. Gryph reichte dieses an Vonn weiter. Das Zweite war viel interessanter und passte hervorragend zu Errat.

Du hast ein Amulett des Äthers (Ätherische Magie) gefunden.

Gegenstandsklasse: Selten

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Dieses juwelenbesetzte Amulett ähnelt einem geschlossenen Auge.

Passive Fähigkeiten:

Wenn das Amulett von einem in Äthermagie geübten Anwender getragen wird, wirken alle seine Ätherzauber auf der nächsthöheren Stufe in Bezug auf Dauer, Manakosten und Abklingzeit.

Aktive Fähigkeiten:

Einmal pro Tag kann der Anwender jeden Ätherzauber, der in den letzten zehn Minuten gewirkt wurde, ohne den Einsatz von Mana erneut wirken. Das geschieht augenblicklich. Diese Fähigkeit ignoriert Abklingzeiten und manabezogene Schwächungen.

Errats Augen weiteten sich und wie Ovrym versuchte auch der Kriegsgeborene, das Geschenk abzulehnen. »Das ist zu wertvoll für mich.«

»Du riskierst dein Leben, um mir zu helfen. Ich kann dich dafür niemals genug entlohnen.« Gryph starrte den Kriegsgeborenen an, bis dieser nickte und die Kette des Amuletts um seinen Hals legte.

Die nächste Gruppe bildeten zwei tiefschwarze Kugeln. Jede war etwa so groß wie ein Softball. Gryph hob eine auf, überrascht über das Gewicht. Die Muskeln in seinen Armen verkrampften sich für einige Momente, bevor sie sich wieder lösten und die geringste Andeutung von Nadeln hinterließen. Seine Augen richteten sich auf die Kugel, als seine Identifizierung ausgelöst wurde.

Du hast Kugeln der Gedankenübertragung (Gedankenmagie) (x2) gefunden.

Gegenstandsklasse: Selten

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Aus konzentrierter mentaler Energie konstruiert, ermöglichen es diese Kugeln dem Anwender, mithilfe von Gedankenmagie über große Entfernungen mit einem anderen Individuum zu kommunizieren. Für die Kommunikation müssen beide eine Kugel besitzen. Einzelne Kugeln können weitere Kräfte und Fähigkeiten besitzen, abhängig von den Kräften und Fähigkeiten des Schöpfers der jeweiligen Kugel. Du kannst diese anderen Kräfte durch Untersuchung und Experimentieren entdecken.

»Heiliges Kanonenrohr«, keuchte Gryph laut und zog die Aufmerksamkeit der anderen auf sich. Er sah auf und erklärte, was er entdeckt hatte.

»Es ist wie ein magisches Telefon«, begeisterte sich Lex. »Kann ich eins haben?«

»Nein«, beschloss Gryph und reichte stattdessen eine der Kugeln an Simon weiter.

»Hey, warum …«, begann Lex, bevor ihn der gesunde Menschenverstand dazu zwang, sein kindisches Gejammer zu überwinden.

Simon umklammerte die Kugel mit einer skelettartigen Hand. Seine Augen flackerten vor Begeisterung mit dunklen Flammen. »Du wirst sie nur im Notfall benutzen«, mahnte Gryph. »Und du wirst antworten, wenn ich dich rufe. Hast du verstanden?«

»Ja, schon gut«, brummte Simon und ließ die Kugel in die Falten seiner Robe gleiten.

Gryph war bisher begeistert von der Beute, aber es war der Stapel von Zaubersteinen, der sein Herz höher schlagen ließ. Sie strahlten einen schwachen, silbernen Glanz aus. Sein Magen fühlte sich kribbelig an. Kann das sein?


Kapitel 37

Gryph hob einen der Steine auf. Er fühlte sich zunächst kühl an, aber dann wuchs ein silbernes Glühen in den Tiefen des Edelsteins und der Stein erwärmte sich. Sein Geist spürte das Wissen, das er enthielt. Seelenmagie.

Du hast einen Zauberstein für den Seelenmagie-Zauberspruch SEELENSCHILD gefunden.

Mit diesem verzauberten Stein kannst du einen Zauberspruch der Seelenmagie erlernen.

Du hast einen Zauberstein für den Seelenmagie-Zauberspruch SEELENRAUB gefunden.

Mit diesem verzauberten Stein kannst du einen Zauberspruch der Seelenmagie erlernen.

Du hast einen Zauberstein für den Seelenmagie-Zauberspruch SEELENBOLZEN gefunden.

Mit diesem verzauberten Stein kannst du einen Zauberspruch der Seelenmagie erlernen.

Du hast einen Zauberstein für den Seelenmagie-Zauberspruch BEFREIUNG gefunden.

Mit diesem verzauberten Stein kannst du einen Zauberspruch der Seelenmagie erlernen.

Gryph grinste, als die Informationen seinen Geist erfüllten. Bis jetzt war seine Seelenmagie ein seltsamer Widerspruch gewesen. Es war sein am besten entwickeltes Talent, aber aufgrund des Mangels an Zaubern in der Sphäre war sie auch diejenige, die er am seltensten nutzte. Abgesehen von der unglaublichen Macht von Seelenbindung war das Talent im Grunde nutzlos.

Das war keine große Überraschung. Er hatte die Fähigkeit nur wegen seines göttlichen Talents Aneignung erhalten. Seelenmagie war eine der, wenn nicht die seltenste Fähigkeit überhaupt in den Reichen. Es gab nur zwei, vielleicht drei lebende Nutzer auf ganz Korynn. Ihn, Aluran und – auch wenn das Wissen irgendwo tief in seiner beschädigten Psyche verborgen lag – Simon. Jetzt hatte er vier Seelenmagie-Zaubersteine, die helfen würden, die Chancen auszugleichen.

Seine Gedanken wanderten zu seinem Talent Verborgenes Wissen und ihrem Vorteil Osmose. Zaubersteine waren magische Gegenstände zum einmaligen Gebrauch. Der Benutzer konzentrierte sich auf den Stein und wenn er eine ausreichend hohe Affinität zu der Sphäre hatte, lernte er nicht nur den Zauberspruch, sondern auch die entsprechende Fertigkeit, vorausgesetzt, er war nicht bereits ein geübter Magier. Sobald der Stein benutzt wurde, verwandelte er sich in Staub.

Osmose gab ihm die Möglichkeit, Zaubersprüche zu lernen, ohne die Steine zu zerstören, wodurch er sie einem anderen zum Lernen geben konnte. Er hatte seine Vorteilspunkte bisher nicht für Osmose verwendet, weil er nichts hatte, woran er die Fähigkeit hätte testen können. Es war besser, die Punkte in Reserve zu halten, bis er sie brauchte. Jetzt hatte er den perfekten Bedarf, aber zwei Gedanken hielten ihn davon ab.

Der Erste war, dass Osmose riskant war. Auf seiner aktuellen Stufe würde seine Erfolgsrate nur 40 % betragen. Alle vier der Zaubersteine waren extrem selten. Soweit er wusste, waren sie die einzigen auf Korynn. Wenn er Osmose versuchte und scheiterte, wären diese Zaubersteine verloren, vielleicht für immer.

Die zweite Überlegung war etwas unheimlicher. Falls er Erfolg hatte und alle vier Zaubersprüche lernen konnte, ohne die Steine zu zerstören, wem konnte er dieses Wissen anvertrauen?

Er hatte eine Warnung von Ouzeriuo erhalten, als er sich das Talent aneignete. Diejenigen, die Seelenmagie praktizierten, bewegten sich auf einem schmalen Grat und auf beiden Seiten lag eine Kluft der Dunkelheit und des Bösen. Konnte er guten Gewissens das Wissen um eine so gefährliche Macht verbreiten? Und wenn er es tat, wen sollte er wählen? Lex? Errat? Ovrym? Vonn? Alle waren gute Männer, aber sie kämpften mit ihren eigenen Dämonen, genau wie Gryph. Er wollte ihnen diese Last nicht aufbürden.

Mit einem Seufzer traf Gryph seine Wahl. Einer nach dem anderen konzentrierte er sich auf die Zaubersteine und lernte die neuen Zaubersprüche.

Du hast den Zauberspruch SEELENSCHILD erlernt.

Sphäre: Seelenmagie

Rang: Basis

Dieser Zauber erzeugt eine schützende Hülle um deine Seele oder die Seele eines anderen. Diese Hülle verhindert, dass ein Anwender der Seelenmagie deine Seele stehlen oder sich von ihr ernähren kann. Sie reduziert außerdem den Schaden und die Effektivität aller Angriffe, die auf die Seele zielen, um 2 % pro Stufe in der Seelenmagie.

Manakosten: 40

Wirkzeit: 2 Sekunden

Dauer: 1 Minute pro Stufe

Abklingzeit: keine

Das wäre hilfreich gewesen, als ich es mit Ouzeriuo aufnahm, dachte Gryph mit einem Grinsen, aber dann wurde ihm klar, dass er den Zauber in der kommenden Schlacht mit Aluran brauchen könnte.

Du hast den Zauberspruch SEELENRAUB erlernt.

Sphäre: Seelenmagie

Rang: Lehrling

Dieser Zauber erlaubt es einem Anwender der Seelenmagie, die Seele eines anderen Wesens aus dessen Körper zu reißen. Sei gewarnt, dies wird von allen zivilisierten Kulturen als böser Akt angesehen. Dein Ruf wird enorm darunter leiden, wenn du diesen Zauber vor Zeugen nutzt.

Manakosten: 100

Wirkzeit: 5 Sekunden

Dauer: sofort

Abklingzeit: 10 Minuten

Eine Welle öligen Unwohlseins erfüllte ihn, als sich der Zauber in seinem Geist festsetzte. Seelenraub war schrecklich und der erste wirklich böse Zauber, dem er seit seinem Eintritt in die Reiche begegnet war. Er schwor sich im Stillen, diese üble Macht niemals zu benutzen. Wenigstens existiert der Stein nicht mehr.

Du hast den Zauberspruch SEELENBOLZEN gelernt.

Sphäre: Seelenmagie

Rang: Basis

Dieser Zauber erlaubt es einem Anwender der Seelenmagie, einen Bolzen aus reiner Seelenenergie pro 5 Stufen in der Seelenmagie abzufeuern. Wie die Bolzenzauber anderer Sphären fügt jeder Seelenbolzen einem Ziel direkten Schaden in Höhe von 5 (+1 je 5 Stufen in der Seelenmagie) zu. Sie schwächen außerdem die Resistenzen des Ziels gegen weitere Seelenmagie-Angriffe um 1 % pro Stufe für 2 Sekunden pro Stufe. (HINWEIS: Diese Abzüge sind nicht kumulativ).

Manakosten: 40

Wirkzeit: 1 Sekunde

Dauer: sofort

Abklingzeit: 2 Minuten – 2 Sekunden pro Stufe

Endlich ein weiterer Angriffszauber. Bisher hatte er sich bei all seinen magischen Angriffen auf den Fliegenden Stalaktiten verlassen müssen. Seelenbolzen gab ihm ein völlig neues Mittel, um Distanzschaden zu verursachen.

Du hast den Zauberspruch BEFREIUNG gelernt.

Sphäre: Seelenmagie.

Rang: Lehrling.

Dieser Zauber erlaubt einem Lehrling der Seelenmagie, eine gestohlene oder gefangene Seele zu befreien. Sei gewarnt: Eine Seele, die keinen Körper oder ein anderes Gefäß besetzt, wird aus dem Reich der Sterblichen weiterziehen und auf die entsprechende Seelenreise gehen.

Manakosten: 100

Wirkzeit: 5 Sekunden

Dauer: sofort

Abklingzeit: 5 Minuten

Befreiung war der zweite Zauber auf der Lehrlingsstufe, den Gryph gelernt hatte, aber im Gegensatz zu dem abscheulichen Gefühl der Verzweiflung, das er beim Erlernen von Seelenraub empfunden hatte, erfüllte ihn dieser Zauber mit einem warmen Licht.

Schließlich blickte Gryph auf den wahren Schatz hinunter. In einer mit Filz ausgekleideten Holzkiste lagen ein halbes Dutzend Edelsteine, die von innen blau-weiß leuchteten. Darüber lag ein größerer, schwarzer Stein, der in seinem eigenen Licht schimmerte.

Du hast Portalrunen (x6) gefunden.

Portalrunen sind durchdrungene Edelsteine, die von den alten nimmerianischen Hochmenschen geschaffen wurden, um ihre Portale mit Energie zu versorgen und zu öffnen.

Die Runen schimmerten in intensivem Licht und im Gegensatz zu der beschädigten, die Yrriel ihnen gegeben hatte, waren alle sechs intakt und voll aufgeladen. Gryph zog vorsichtig einen Stein heraus und spürte die knisternde Energie in ihrem Inneren. Einen Moment lang starrte er nur in den funkelnden Edelstein, sein Herz pochte in seiner Brust. Bis zu diesem Moment hatte er befürchtet, dass seine Rückkehr zum Hügelgrab und seine gesamte Suche nach Brynn ein auf falscher Hoffnung gegründeter Irrweg gewesen waren. Jetzt, zum ersten Mal, gab es eine Chance.

Gryph hob den größeren Stein heraus und löste Identifizierung aus.

Du hast einen nimmerianischen Wissensspeicher gefunden.

Nimmerianische Wissensspeicher sind machtvolle, durchdrungene Edelsteine, die wichtige Informationen enthalten. Zur Aktivierung muss man den Stein in der Handfläche halten und eine kleine Menge Mana hineinleiten.

Dieser Speicher enthält eine detaillierte Karte mit Runenkombinationen für das Nimmerianische Portalsystem.

HINWEIS: Dieser Speicher ist gesperrt. Nur der aktuelle Master kann ihn entsperren.

Aktueller Meister: Ouzeriuo

Gryph wurde flau im Magen, als er den letzten Teil der Beschreibung las. Ich kann ihn niemals öffnen, weil Ouzeriuo tot ist. Verzweiflung machte sich in ihm breit. Hier war seine einzige Chance, jemals Brynn zu erreichen, aber er konnte sie nicht nutzen.

»Was ist los?«, fragte Ovrym besorgt. Er hatte Gryphs Gesichtsausdruck richtig gedeutet.

»Wir haben versagt.«


Kapitel 38

Gryph erklärte ihr Dilemma und jeder von ihnen fühlte, wie ihr kleiner Erfolg von den dunklen Klauen der Niederlage verschluckt wurde. Ovrym legte sanft eine Hand auf Gryphs Schulter. Sein Blick sprach Bände, aber er sagte kein Wort. Tifala blieb standhaft und nahm stoisch die Nachricht auf, dass ihre Suche nach Wick soeben schwieriger geworden war. Simon dachte nur an sich.

»Ja, ich fühle mich wirklich schlecht wegen des Misserfolgs der Mission und so weiter. Ich schätze, ihr werdet jetzt nach Hause gehen? Kein Grund, hier rumzuhängen.«

Gryph wandte Simon einen wütenden Blick zu und wollte ihn gerade zur Rede stellen, als Vonn mit ausgestreckter Hand auf den Tisch zuging. »Darf ich?«, fragte der Halbelf und deutete auf den Wissensspeicher. Gryph zögerte einen kurzen Moment, bevor er nickte. Vonn hob den Stein vorsichtig auf. Dann drehte er sich ohne Vorwarnung um und warf ihn Simon zu.

Panik wallte in Gryph auf, als der unbezahlbare Stein auf den untoten Teenager zuflog. Der Stein segelte durch die Luft und Simon streckte kreischend die Hände aus und griff reflexartig nach ihm, bevor er ihn sicher in seinen skelettartigen Händen hielt.

»Kumpel, was zum Teufel ….?« Simons Augen leuchteten vor Wut heller auf und verblassten dann zu Schlitzen. Er neigte seinen Kopf zur Seite. »Oh.«

»Simon?«, fragte Gryph drängend und warf einen wütenden Blick zu Vonn. Der Schurke grinste nur. Gryph fuhr wieder zu Simon herum. »Simon!«

»Ja, ja, ich hab’s gehört. Gib mir eine Sekunde.« Seine Augen verdunkelten sich, als würde er etwas anschauen, das nur er sehen konnte. Mehrere Herzschläge vergingen und schließlich öffnete er die Augen wieder. Er grinste Vonn an. »Woher wusstest du, dass das funktionieren würde?«

»Nur eine Vermutung«, gab Vonn schulterzuckend zurück.

»Dass was funktionieren würde?«, rief Gryph verzweifelt.

»Ich habe den Speicher entriegelt«, erklärte Simon mit einem Grinsen. »Als ich ihn gefangen habe, erschien eine Abfrage, ob ich auf den Inhalt zugreifen möchte.«

»Aber du bist nicht Ouzeriuo«, wandte Lex ein.

»Aber dieser Körper schon.« Simon bewegte eine skelettartige Hand an seiner Gewandung auf und ab. Dann hielt er schockiert inne. »Ich werde ihn nie loswerden. Ich sitze in einem Gefängnis fest! In einem dummen, halb verrotteten Schädelgefängnis.« Simon seufzte in einer überdramatischen Geste und Gryph befürchtete, dass er den Stein fallen lassen könnte.

Ovrym, der die gleiche Gefahr erkannte, schnappte sich den Stein von Simon, bevor er auf den Boden fallen konnte und reichte ihn Gryph. Gryph drückte ihn fest an sich, starrte aber weiter Simon an. »Junge, ich kann nicht ansatzweise verstehen, wie du dich fühlst, aber er ist weg und du bist noch hier. Das muss doch etwas zählen, oder?«

»Ich denke schon«, murmelte Simon und ließ sich mit einem hörbaren Klappern alter Knochen auf eine Steinbank fallen.

»Wenn es einen Weg gibt, dich aus seinem Körper zu befreien, werden wir ihn finden, gemeinsam.«

»Versprochen?«

»Ich verspreche, dass ich versuchen werde, einen neuen Körper für dich zu finden«, proklamierte Gryph.

»Indianerehrenwort?«, fragte Simon hoffnungsvoll und streckte den Knochen seiner rechten Hand aus, wo einmal ein kleiner Finger gewesen war.

Gryph atmete tief ein und nahm den kleinen Finger des Wiedergängers in seinen eigenen. »Indianerehrenwort.«

Gryph hat ein bindendes Gelübde gegenüber Simon, dem König des Hügelgrabs, abgelegt.

Gelübde sind mächtige, verbindliche Versprechen. Sie werden durch die uralte Magie der Reiche geschützt und ziehen schwere Strafen nach sich, wenn sie gebrochen werden. Gryph hat versprochen, alles zu tun, um für Simon einen neuen Körper zu finden.

Schwierigkeit: unbekannt

Belohnung: unbekannt

Erfahrung: unbekannt

Zeitplan: offen

Strafe für Versagen: unbekannt

»Scheiße, sogar kleine Versprechen sind verbindliche Gelübde?

»Leg dich nicht mit dem kleinen Finger an, Alter«, kommentierte Lex.

»Füge es zu meiner endlosen Liste von Quests hinzu«, seufzte Gryph und warf Simon dann einen beruhigenden Blick zu.

Simon grinste wieder. »Wenn du es hinbekommst, mach mich groß und muskulös, wie unseren Kumpel Errat hier.« Er klatschte mit dem Handrücken gegen Errats Brust und zwinkerte. »Frauen mögen muskulöse, große Kerle.«

Gryph kicherte und richtete seine Aufmerksamkeit wieder auf den Wissensspeicher. Getreu seinem Wort hatte Simon ihn entriegelt und damit Gryph den Zugriff auf das uralte Wissen ermöglicht.

Herzlichen Glückwunsch. Du hast die verborgene Quest VERLORENES WISSEN ZURÜCKFORDERN abgeschlossen.

Du hast 100.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der verborgenen Quest erhalten.

Du hast eine Karte und die Runencodes für das uralte nimmerianische Portalnetz und die Portalrunen (6) zu deren Inbetriebnahme erhalten.

Belohnung: Du hast nun die Möglichkeit, große Entfernungen fast augenblicklich zu überbrücken.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit verringert.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit um 100.000 Erfahrungspunkte reduziert. Aktuelles Erfahrungsdefizit: – 2.500.000

Gryph grinste, als ihm die wahre Macht dessen, was er gefunden hatte, bewusst wurde. Das könnte durchaus der entscheidende Faktor im kommenden Krieg sein. Er konzentrierte sich und eine riesige Karte öffnete sich in seinem Geist, die sich über seine eigene legte. Die neue Karte zeigte das gesamte Netz der nimmerianischen Portale und zum ersten Mal begriff Gryph wie groß Korynn war. Über das gesamte Gesicht der Welt erstreckten sich mehrere Kontinente. Gryph teilte die Karte mit den anderen.

Obwohl Ovrym aus den Äußeren Reichen stammte und er der wohl am weitesten Gereiste unter ihnen war, war es Vonn, der am meisten von Korynn gesehen hatte. Aber selbst er war erstaunt über das wahre Ausmaß des Netzes der alten Hochmenschen. Es gab Hunderte, wenn nicht Tausende von Toren in diesem Netzwerk. Der Schurke blickte finster drein, als er die Karte untersuchte.

»Was ist los?«, fragte Gryph.

Vonn zeigte auf ein Tor in einer größeren Stadt, deren Namen Gryphs Gabe Meister der Sprachen als Talis Elan übersetzte. »Diese Stadt, eigentlich die ganze Landmasse, befindet sich unter Wasser.«

»Warum sollten sie eine Stadt auf dem Grund eines Ozeans bauen?«, fragte Lex.

»Das haben sie nicht. Diese Karte zeigt die Welt vor dem Ruin«, erklärte Vonn. »Und das ist die Welt, wie sie heute existiert.« Vonn zeigte ihnen seine eigene Karte. Sie war viel detaillierter als die armselige Karte, die Gryph seit seinem Eintritt in die Reiche angefertigt hatte, aber immer noch weit weniger umfangreich als die veraltete nimmerianische Karte. Der Halbelf überlagerte die nimmerianische Karte mit seiner eigenen. »Ich wusste, dass der Ruin verheerend war, aber das beweist, dass er noch schlimmer war, als allgemein angenommen.«

Wo einst Berge waren, gab es jetzt Meere. Wo sich grüne Wälder von Küste zu Küste erstreckten, gab es nun Wüste. Ganze Landmassen waren versunken und andere hatten sich erhoben. Hätte Gryph es nicht anders gewusst, hätte er angenommen, er würde zwei verschiedene Welten sehen.

»Heilige Scheiße«, stöhnte Lex, als er das wahre Ausmaß der Zerstörung erkannte.

»Du hast absolut recht«, stimmte Vonn zu. »Ein Krieg zwischen den Göttern hat den Ruin verursacht.«

Morrigan, dachte Gryph. Er wusste so gut wie nichts über die Alten oder die Neuen Götter, nur dass ihr Krieg zum Ruin geführt hatte und Morrigan auf die Erde verbannt worden war. Dort wurde er zu Alistair Bechard und nach seiner Rückkehr in die Reiche zu dem Hochgott Aluran. Wenn diese Karte korrekt war und er hatte keinen Grund zu glauben, dass sie es nicht war, dann hatte der letzte Kampf gegen Morrigan fast die Welt zerstört. Super, dass ich vorhabe, den Kampf mit ihm aufzunehmen. Bin ich ein Narr? Er sah seine Gefährten an, die zu seinen Freunden geworden waren und das wahre Ausmaß seiner Naivität und Überheblichkeit wurde deutlich. Führe ich sie in den Tod?

Wir müssen tun, was getan werden muss, ließ sich der Colonel vernehmen. Gryph wusste, dass er recht hatte. Aluran war eine klare und gegenwärtige Gefahr für jedes empfindungsfähige Wesen auf Korynn und Gryph vermutete, dass der Hohe Gott irgendwann seinen gierigen Blick auf die anderen Reiche richten würde. Was, wenn er versuchen würde, die Erde einzunehmen? Er mochte die Rolle eines edlen und gerechten Gottes gut spielen, aber Gryph hatte gesehen, was Morrigan gewesen war und Lex hatte entlarvt, was Aluran immer noch war.

Er würde Brynn nicht der Gnade eines solchen Mannes überlassen, egal, was es kostete. Was, wenn der Preis ein zweiter Ruin oder etwas noch Schlimmeres wäre? Die Möglichkeit nagte einige lange Momente an seiner Seele, aber er schob die Zweifel beiseite. Es war keine Zeit, sich über solche Hypothesen Gedanken zu machen. Er hatte jetzt die Mittel, um seine Mission zu erfüllen. Mit Vonns Hilfe fanden sie den Standort und den Runencode für das Tor in der Nähe von Harlans Wacht. Gryph sah seine versammelten Freunde an, von denen sich jeder auf seine Führung verließ.

»Na dann«, rief er. »Legen wir uns mit einem Gott an.«


Kapitel 39

Mit den Portalrunen im Schlepptau machten sich Gryph und seine Freunde auf den Weg zurück in den Thronsaal des Hügelgrabs. Gryph überlegte, ob er Simon sagen sollte, dass er nicht wirklich der neue König des Hügelgrabs war, damit der untote Junge nicht anfing zu glauben, er hätte das Sagen, aber dann entschied er, dass sie größere Probleme hatten. Außerdem, welches Kind will nicht gelegentlich den untoten König spielen? Es könnte sogar dabei helfen, mögliche Eindringlinge zu erschrecken, die ihren Ruhm und ihr Glück im Inneren des Höhlensystems suchten.

Als sie am Portal ankamen, hatte sich eine düstere Stimmung unter ihnen breit gemacht. Jeder wusste, dass Tifala allein losziehen würde und obwohl sie alle ihre Gründe verstanden, war keiner von ihnen erpicht darauf, die mächtige Lebensmeisterin gehen zu lassen. Überraschenderweise schien es Lex am schlimmsten zu treffen.

»Bist du sicher, dass du nicht einen Teil des Weges mit uns kommen kannst?«, bettelte Lex mit weinerlicher Stimme. Gryph konnte es ihm nicht verdenken. Ihm ging es genauso, aber er wusste, dass Tifala ihre Suche nach Wick zu Ende bringen musste, auch wenn er sich dafür hasste, dass er nicht zu hundert Prozent an ihren Erfolg glaubte.

Die Bitte des NSC war nicht erfolgreicher als ihre anderen zuvor, aber Tifala streckte sich auf die Zehenspitzen und gab Lex einen sanften Kuss auf die Stirn. »Pass gut auf ihn auf, ja?«

»Ich werde mein Bestes tun, Ma’am.« Ausnahmsweise lag kein Hauch von Scherz in der Stimme des kleinen Ordonianers.

Tifala verabschiedete sich von den anderen und ging auf Gryph zu. Er kniete nieder und sah ihr direkt in die Augen. Sie nahm sein Gesicht in ihre kleinen, warmen Hände. Tränen traten ihr in die Augen, aber Gryph schüttelte den Kopf. »Das ist der Weg, den du gehen musst und ich habe Vertrauen, dass wir uns wiedersehen werden.«

Tifala nickte und ließ Gryph die Tränen wegwischen. »Ich weiß nicht, was die Zukunft dir bringen wird, aber ich weiß, dass du dem treu bleiben wirst, was du bist. Bleib stark. Vertraue auf deine Freunde. Du hast die Macht, die Reiche zu zerschmettern oder sie neu zu erschaffen. Lerne, diese Macht zu bändigen oder sie wird dich kontrollieren.«

»Nur kein Druck«, antwortete Gryph mit einem schiefen Grinsen, das nur teilweise im Scherz gemeint war.

»Überhaupt keiner«, seufzte Tifala. Ihre Schultern wurden schwer, als ob sie zum ersten Mal die wahre Last der Aufgabe spürte, die sie sich vorgenommen hatte. Gryph streckte die Hand aus und griff nach ihrer Schulter.

»Finde unseren Jungen.« Gryph drückte ihr eine der kostbaren Portalrunen in die Hand, woraufhin sie erschrocken aufsah. »Und wenn du das getan hast, komm nach Hause.« Sie sah aus, als wollte sie protestieren, aber dann nickte sie. Gryph streckte eine Hand aus und berührte ihre Stirn, um ihr eine Teilkarte des nimmerianischen Portalsytems zu übertragen. Er erwog, ihr das gesamte antike Netzwerk zu geben, aber dieses Wissen war kompliziert und gefährlich.

Tifala wandte sich für einen kurzen Moment ab, bevor sie zurück in Gryphs Arme stürzte. Der große Spieler umklammerte die kleine Gnomin fest. Nach einigen langen Sekunden zog sie sich zurück und stellte sich vor den Steinbogen.

Gryph platzierte die Rune, aktivierte sie und gab ihr dann die Koordinaten für das Tor, das Erram, Tifalas und Wicks Heimatstadt am nächsten lag. Graues, ätherisches Licht strömte aus der Rune und um die geschnitzten Einkerbungen rund um das Tor. Dann, schneller als das Auge folgen konnte, existierte ein anderer Ort jenseits der Schwelle des Bogens.

Die Karte verriet Gryph, dass sich das Zieltor in einer ehemaligen nimmerianischen Forschungseinrichtung tief in dem uralten Wald befand, an den Erram grenzte. Als Gryph der Gruppe diese Tatsache mitgeteilt hatte, hatte besonders Lex sich besorgt gezeigt über ›untote Mutanten‹.

Tifala wollte davon nichts wissen. »Ich komme schon zurecht. Findet Brynn.« Dann hob sie ihre Lebensklinge, sammelte Mana in ihrer anderen Hand und ging durch das Tor.

Sie schaute sich einige Sekunden lang in ihrer neuen Umgebung um und nachdem sie sich vergewissert hatte, dass sie für den Moment in Sicherheit war, drehte sie sich wieder zu den anderen um.

»Viel Glück«, rief Gryph und sah ihr nach, als sie sich abwandte und in die Dunkelheit lief. Einen Moment später deaktivierte er das Portal und der andere Ort verschwand mit einem kleinen Zischen in der Luft. Sie standen für einige Zeit schweigend da, jeder allein in seinem privaten, emotionalen Universum, als Lex den Moment ruinierte, indem er sich lautstark die Nase schnäuzte.

Gryph schüttelte den Kopf, konzentrierte sich auf seine Karte und fand das nächstgelegene Portal zu Harlans Wacht. Es befand sich an einem Ort namens ›Morphischer Kerker‹. Die einzigen Informationen, die die Karte lieferte, deuteten darauf hin, dass es sich um eine weitere nimmerianische Forschungseinrichtung handelte, die in einem bestehenden Verlies untergebracht war.

Gryph tippte die von der Karte vorgegebene Sequenz in die Runen und einen Moment später existierte ein anderer Ort jenseits des Bogens. Wo der in der Nähe von Erram dunkel und menschenleer gewesen war, wurde dieser von flackernden Flammen in tiefem Rot und Orange erleuchtet. Nach und nach zogen die Mitglieder der Abenteurergruppe ihre Waffen und rüsteten sich für eine mögliche Auseinandersetzung.

»Sieht aus, als ob jemand zu Hause ist«, murmelte Vonn.

»Du gehst zuerst«, beschloss Lex zitternd. Gryph schüttelte den Kopf und machte einen Schritt nach vorne, aber Lex’ Arm schoss nach vorn und versperrte ihm den Weg. »Ich muss Gryph beschützen«, rief er, überrascht von sich selbst und sprang dann durch den Torbogen.

Die anderen folgten und Gryph warf Simon einen letzten Blick zu. »Versuch, mein Hügelgrab nicht kaputtzumachen.« Der untote Teenager grinste breit und stimmte ihm mit einem erhobenen Daumen zu. Gryph schüttelte den Kopf und fragte sich, ob er es noch bereuen würde, Simon die Verantwortung zu überlassen. Werde ich überhaupt so lange leben? Dann schritt er durch das Portal, das sich mit einem leisen Zischen hinter ihm schloss.


Kapitel 40

Die vier teilweise aufgefressenen Leichen, die über den Boden der langen, rechteckigen Kammer verstreut waren, waren das erste Zeichen, dass etwas nicht stimmte. Das zweite kam ein paar Augenblicke später, als ein rhythmisches, pochendes Geräusch aus dem Durchgang am anderen Ende des Raumes ertönte. Jede Sekunde, die verstrich, brachte das Geräusch näher.

Gryphs Abenteurergruppe stellte sich in einem Halbkreis auf, alle in Richtung des Geräusches, das sich im Tunnel näherte. Bilder von den Monstern, denen Gryph seit seinem Eintritt in die Reiche begegnet war, schossen ihm durch den Kopf, während er seinen Buckler bereitmachte und seinen Speer zog.

Bleibt in Formation, schickte Gryph über die telepathische Verbindung der Gruppe und atmete tief ein, um seine angespannten Nerven zur Ruhe zu zwingen. Das Pochen wurde lauter, kam näher und dann zwängte sich eine riesige, pelzige Gestalt aus dem Tunnel. Die Bestie schwang ihren Kopf hin und her und zertrümmerte mit den gebogenen Widderhörnern, die von ihren Schläfen nach oben ragten, den festen Fels des Eingangs. Steinsplitter flogen in einem weiten Bogen in den Raum. Die Kreatur trat in den Raum, starrte sie an und zuckte mit der Nase.

»Es ist ein … riesiges Kaninchen?«, stotterte Lex schockiert. »Mit verdammten Hörnern. Was zum?«

Das Tier war so groß wie ein afrikanischer Elefantenbulle und sah zehnmal fieser aus. Es starrte sie aus Augen in der Farbe der Mitternacht an, knurrte und entblößte zwei Paar riesiger, rasiermesserscharfer Schneidezähne.

»Ich denke, wir sollten weglaufen!«, quietschte Lex verzweifelt.

»Halt den Mund und zeig uns dein Analysefenster«, rief Gryph ihn zur Vernunft.

»Richtig. Sorry«, stammelte Lex und hob seinen Kriegshammer. Einen Moment später tauchte eine Meldung in Gryphs Augenwinkel auf.

Riesiges Morphisches Chaoskaninchen

Stufe: 25

Trefferpunkte: 665

Ausdauerpunkte: 556

Manapunkte: 227

Karmapunkte: 0

Dieses Kaninchen ist durch die chaotische Energie zu einer riesigen Anomalie mutiert. Es ist immer hungrig auf Menschenfleisch und Karotten und seine Hörner können unglaublichen Schlagschaden anrichten. Während der Körper der Kreatur gewachsen ist, hat sich ihr Gehirn jedoch nicht im gleichen Maße vergrößert, was dazu führt, dass die Kreatur rein aus Wut und Hunger heraus reagiert. Seine zähe Haut und die dicke Schicht subdermalen Fetts machen es resistent gegen Waffen, die durchbohren, zerschlagen oder aufschlitzen.

Stärken: dickes Fell, Wut, Zertrümmern.

Immunitäten: Gift, Kälte; Zaubersprüche, die Schlaf induzieren

Resistenzen: Stichschaden, stumpfer Schaden, Hiebschaden

Schwächen: Dummheit, Wut

Gryph hatte kaum Zeit, die Informationen aufzunehmen und die Absurdität der Existenz des Tieres zu verarbeiten, als es sich auf alle Viere sinken ließ, mit dem Schwanz schlug und brüllte. Das Geräusch, das an ihre Ohren drang, klang wie das Brüllen eines Löwen, der ein Kaninchen fest im Hals stecken hatte. Es war mächtig und trotzdem irgendwie niedlich. Zumindest so lange, bis die Kreatur im Galopp auf sie zustürmte.

Dann wurde es noch schlimmer, denn das monströse Kaninchen war nur der Korken in der Flasche. Als sich die riesige Kreatur aus dem Eingang bewegte, strömten mehrere Dutzend kleinere Hasen, aufgelistet als große morphische Chaoskaninchen, wie explodierender Champagner in den Raum.

Das schimmernde Feld von Errats Ätherschild dehnte sich um sie herum aus. Gryph nickte Errat mental zu, weil er so schnell reagiert hatte. Wir müssen den Großen aufhalten, sandte Gryph. Alle Fernangreifer zielen auf die Augen.

Gryph begann, Klebriger Schlamm zu zaubern, ein Erdmagie-Zauber, der eine Pfütze aus dickem Schlamm erzeugte, die Feinde verlangsamte und einschloss. Es war wie verbesserter Treibsand, aber er hatte nur eine Wirkzeit von fünf Sekunden. Lang genug, um dieses Biest zu verlangsamen.

Aber seine Leute übertrafen sich in dem, was sie taten und bald raste ein wahrer Pfeilhagel auf das monströse Kaninchen zu. Lex feuerte eine Salve von Ordnungsbolzen ab, Splitter aus strahlend weißem Licht, die immer ihr Ziel trafen. Ovrym ließ Pfeile in schneller Folge fliegen. Er verstärkte ihre zerstörerische Kraft nicht mit seinem Mana, wegen der Zeit und dem begrenzten Raum. Eine Explosion in diesem Raum würde ihnen selbst genauso viel Schaden zufügen wie den Angreifern. Vonns Arme glühten vor Mana, als er ein Dutzend Wurfdolche durch die durchlässige Seite von Errats Schild schleuderte.

Das Sperrfeuer der Geschosse donnerte auf den Hasen ein. Ein paar blieben in seiner Schnauze stecken und verursachten begrenzten Schaden, aber die meisten prallten harmlos von dem knöchernen Kamm ab, der die Stirn des Kaninchens schützte. Nur Lex’ Ordnungsbolzen fanden ihr Ziel und die sengenden Raketen aus weißem Licht gruben sich in die Augen des Chaoskaninchens.

Die Kreatur brüllte vor Schmerz und stolperte über eines ihrer Kinder, das sie zu einem pelzigen Sack aus zertrümmerten Knochen und zerfetzten Organen zermalmte. Sein linkes Bein knickte unter ihm ein, aber es war nicht in der Lage, seinen Schwung aufzuhalten und stolperte, wobei es mit dem Kopf voran gegen die Wand der Kammer krachte.

Der Aufprall ließ den Raum erbeben und von der Decke fielen Steinbrocken und Staub. »Ja!«, jubelte Lex laut und ein schnelles Update von seinem Analysefenster zeigte den anderen, dass das Riesenkaninchen sich selbst einen Betäubungsmalus verpasst hatte. Lex’ Angriff hatte ihnen zwanzig Sekunden kostbaren Schutz vor dem Angriff des Monsters verschafft.

Das konnten sie von der Herde kleinerer Kaninchen, die mit gesenkten Köpfen auf sie zudonnerte, nicht behaupten.

Gryphs Hände bewegten sich fast unaufgefordert durch die komplexen Bewegungen, die für das Wirken von Klebriger Schlamm erforderlich waren.

Errat lehnte sich gegen den Schild und stemmte sich gegen den Aufprall. Ein Dutzend Kaninchen senkte ihre Köpfe und donnerte mit ihren Hörnern auf den Schild ein. Jeder Punkt, den sie trafen, erschütterte den Schild mit silberweißer Energie und Errat stöhnte, während er verzweifelt Mana in die Verteidigung leitete. Der donnernde Angriff stieß ihn einige Meter zurück, aber der Schild hielt.

Ich kann das nicht mehr lange halten.

Nur noch ein paar Sekunden, antwortete Gryph.

Ich glaube nicht, dass wir die haben, schickte Vonn, als die zweite Salve kleinerer Kaninchen eintraf, die ihre Köpfe vor dem Einschlag senkten.

Diesmal war der Knall lauter, als der Aufprall Errats Schild zerschmetterte. Die Wucht von einem Dutzend pelziger Rammböcke zersplitterte die schimmernde Wand aus Silberweiß mit Leichtigkeit. Errat flog rückwärts, als wäre er aus einer Kanone geschossen worden, schlug an der Wand auf und fiel schlaff zu Boden.

Gryph fühlte durch die Verbindung in Richtung des Kriegsgeborenen.

Ich bin für fünf Sekunden betäubt und bewegungsunfähig, ließ er sich schwach vernehmen.

Der Rest der Gruppe formierte sich zwischen Errat und dem Schwarm der Chaoskaninchen. Er hörte Lex grunzen, als eines der kleineren Kaninchen an seinem Bein abprallte. Passt auf, die pelzigen Bastarde zielen auf die Knie.

Eine gute Strategie, schickte Ovrym. Sie versuchen uns zu Boden zu werfen, um uns niedertrampeln zu können.

Gryph beobachtete, wie Vonn über ein Paar ankommender Kaninchen sprang und sich drehte. Als er über sie hinwegflog, versenkte er seine Klingen in ihren Hälsen. Beide Kreaturen fielen zu Boden, zitterten kurz und starben. Ihr Fell ist im Nackenbereich am dünnsten. Stecht dort zu.

Was, wenn ich keine Waffen habe, die stechen können? Sogar durch die Verbindung klang Lex’ Stimme weinerlich.

Hör auf zu jammern und zerschlag sie zu Brei, schickte Gryph entnervt, als die letzten Worte seines Zaubers über seine Lippen gingen. Er hob die Hände über seinen Kopf und brachte sie dann nach unten, wobei er beide Handflächen auf den Boden schlug.

Das Mana, das seine Arme hinunterströmte, floss in den Boden und dehnte sich zu einem Quadrat aus, das an seinen Füßen begann und sich unter dem Kaninchenschwarm weiter vergrößerte.

Die sprintenden Kaninchen wurden langsamer, viele von ihnen stolperten nach vorne, als der klebrige Schlamm sich an ihren pelzigen Füßen festsetzte, wodurch sie sich einige Sekunden lang nicht bewegen konnten. Mehrere Dutzend Wutschrei lösten sich aus ihren Kehlen und dann, langsam, kamen sie wieder voran.

Ihre Geschicklichkeit ist zu hoch, warnte Lex. Sie sind verlangsamt, aber immer noch mobil.

Nehmt die kleinen raus, solange es geht, schickt Gryph. Der Große wird bald wieder auf den Beinen sein.

Gryph beobachtete voller Ehrfurcht, wie Vonn und Ovrym zwischen die gefangenen Kaninchen huschten und sie mit schnellen, einzelnen Schlägen töteten. Jedes Mal, wenn ihre Füße die Schlammpfütze berührten, schien die Oberfläche zu erstarren und seinen Freunden freie Bewegung zu ermöglichen. Es war, als ob der Zauber irgendwie wusste, dass sie Gryphs Verbündete waren. Diese Magie wird nie alt, dachte Gryph bei sich, während er Errat auf die Beine half.

»Danke, Freund Gryph. Wie geht es uns?«

Gryph schüttelte betrübt den Kopf. »Mach lieber die Axt fertig.«

Errat tat wie gewünscht und stürmte nach vorne, um die gefangenen Kaninchen anzugreifen. Lex’ Gebrüll erfüllte den Raum und zog Gryphs Aufmerksamkeit auf sich. Der kleine Ordonianer sprintete auf den großen Hasen zu, sein Hammer glühte mit wütendem, weißem Licht. Er sprang in die Luft, bereit, seinen Hammer auf den Hinterkopf des Kaninchens niederdonnern zu lassen.

In diesem Moment sah Gryph, wie wütendes, magmafarbenes Mana durch die Hörner der riesigen Bestie floss.

»Lex, pass auf!«, schrie Gryph, aber der NSC war bereits in der Luft und hatte keine Möglichkeit, seine Flugbahn zu ändern, die ihn direkt in den Weg des riesigen Kaninchens führte.

Die Bestie schnellte nach oben, sobald der Schwächungszauber endgültig verpufft war und rammte ihre manageladenen Hörner in Lex’ Brust. Ein Geräusch wie das tiefe Sirren eines elektrischen Mastes, der vom Blitz getroffen wird, strömte durch den Raum, als das Mana in Lex’ Körper strömte.

Ein lautes »Oof«, ertönte und Lex flog durch den Raum, prallte vom Dach ab und schlitterte über den Boden, wo er bewusstlos liegen blieb. Der wütend blinkende, rote Gesundheitsbalken am unteren Rand von Gryphs Sicht verriet ihm, dass Lex in einem kritischen Zustand war. Das große Kaninchen hoppelte auf ihn zu.

Gryph sah sich um. Niemand würde vor der Bestie zu Lex gelangen. Sein Verstand kramte nach Möglichkeiten. Ich muss Lex beschützen. Seine linke Hand begann zu zaubern, während seine rechte nach dem Seil an seiner Taille griff. Er wirkte Seil Beleben und ein schimmerndes, goldenes Licht floss durch das Seil, als es auf Lex zuflog.

Gryph aktivierte seine Elfenstiefel der Geschicklichkeit und sprang auf die Kreatur zu. Er ließ Mana in seinen Speer fließen und löste Durchdringender Schlag und Aufspießen aus.

Die Bestie würde Lex vor Gryph erreichen, aber nicht vor seinem magischen Seil. Ein kleines Grinsen des Triumphs überzog sein Gesicht, als das Seil ein Ende um Lex’ Knöchel und das andere um den Hals eines der kämpfenden, kleineren Kaninchen wickelte. Er zog und würgte das Kaninchen, während er Lex sicher von dem Sturmangriff des großen wegzog.

Gryph stieß die Speerspitze mit all seiner beträchtlichen Kraft nach unten und entfesselte Aufspießen. Er hatte gut gezielt und die Speerspitze bohrte sich in die Wange des monströsen Kaninchens, durchbrach den Knochen seines Unterkiefers und versank im Schlamm des Bodens.

Gryph versuchte, Lex’ gemeinsames Analysefenster aufzurufen, aber es reagierte nicht, vermutlich, weil Lex bewusstlos war. Jemand muss sich um Lex kümmern. Ich erledige dieses Biest.

Bin dran, sendete Vonn.

Das Chaoskaninchen schlug mit seiner Vorderpfote nach ihm, aber Gryph wich dem Angriff aus. Die Wut des Kaninchens verwandelte sich in Angst und seine Hinterpfoten polterten schnell, trotz des Schlamms, der sie festhielt. Mit jedem Pochen riss Gryphs Speer an der Haut und den Sehnen der Kreatur. Er grinste auf die sich windende Kreatur herab und aktivierte Yrriels Mahlstrom. Blitze explodierten im Maul der Kreatur und beleuchteten ihren Schädel wie ein Röntgenstrahl. Die Kreatur trat um sich und ihre Widderhörner begannen, rot-orange zu leuchten. Für einen Moment dachte Gryph, dass es an der Hitze lag, die durch Yrriels Mahlstrom in seinem Körper erzeugt wurde, aber dann wurde ihm klar, dass er Mana sah. Die Monstrosität bereitete erneut einen Angriff vor.

Noch ein paar Sekunden, dachte Gryph und sah zu, wie das Leben aus den Augen des Chaoskaninchens wich. Ranken von Mana schossen aus den Hörnern und trafen ein Dutzend der nächstgelegenen Kaninchen. Als sie getroffen wurden, schrien auch sie auf und fielen zitternd zu Boden, als wären sie gelähmt. Flecken aus magmafarbener Energie flossen, ausgehend von den kleinen Kaninchen, die Ranken hinunter und in die Hörner des großen Hasen.

Die Kleineren fallen um wie die Fliegen, schickte Vonn.

Das Monsterkaninchen saugt ihnen das Leben aus, schloss Ovrym.

»Scheiße!«, rief Gryph laut und die Augen der Bestie starrten ihn hasserfüllt an. Er wusste, dass der Halt seines Speers nicht lange anhalten würde. Dann würde er in Reichweite der massiven Schneidezähne der Kreatur sein. Zeit, schnell zu denken.

Gryph ließ seinen Speer los und griff nach den Hörnern des Tieres. Sie hatten immer noch die wütende Farbe von Lava und er erwartete fast, dass seine Hände brennen würden, aber alles, was er fühlte, war die pulsierende Kraft des Lebens, die durch sie strömte. Gryph schloss seine Augen und begann zu zaubern.

Eine Sekunde nach dem Zauber zog die Kreatur Gryphs Speer durch ihr zerfetztes Fleisch. In der nächsten Sekunde geschahen zwei Dinge gleichzeitig. Erstens, rasiermesserscharfe Zähne bohrten sich in Gryphs Schulter und durchtrennten die dünne Schutzschicht zwischen Brustpanzer und Schulterschutz. Zweitens, Gryph beendete den Zertrümmern-Zauber.
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Trotz des Schmerzes weigerte sich Gryph, seinen Griff zu lockern. Wellen tektonischer Kraft wogten durch seine Arme und ein leises, knackendes Geräusch erhob sich, ähnlich dem von Eiswürfeln, die in warmes Wasser fallen. Risse breiteten spinnennetzartig über die Oberfläche der Hörner aus und das riesige Kaninchen schüttelte sich. Seine Zähne bohrten sich tiefer in Gryph. Er schrie auf und packte mit aller Kraft zu. Seine Hände vibrierten so schnell, dass sie kaum noch sichtbar waren. Die Risse dehnten sich aus, während das knackende Geräusch immer heftiger wurde und dann herrschte für einen kurzen, spannungsgeladenen Moment Stille.

Im nächsten Moment explodierten die Hörner der Bestie, ihr Kopf und ein guter Teil ihres Körpers zu einem blutigen Brei. Die Welle der blutigen Zerstörung zerfetzte die meisten der anderen Kaninchen, sowohl die bereits toten als auch die, die noch darum kämpften, dem Schlamm zu entkommen.

Ohne einen Halt fiel Gryph rückwärts zu Boden und eine wütende, rote Warnmeldung erfüllte sein Blickfeld. Ich werde sterben, dachte er. Kurz, bevor er bewusstlos wurde, erfüllte ein strahlend weißes Licht den Raum und geleitete ihn in den Schlaf.

* * *

Im Geiste wurde Gryph von Horrorkaninchen verfolgt, bis ihn etwas hart ins Gesicht schlug. Bin ich gegen eine Wand gelaufen? Ein weiterer harter Schlag ins Gesicht holte ihn zurück in die reale Welt. Seine Hand fuhr hoch und griff nach Lex’ Handgelenk, bevor der NSC wieder ausholen konnte. »Hör auf! Ich bin wach.«

»Oh, den Göttern sei Dank, ich war mir sicher, dass der Riesenhase dich getötet hat.«

»Ich verstehe nicht, wieso er es nicht getan hat.« Gryph stöhnte, als er sich aufsetzte und tastete nach seiner Schulter.

»Deine Rüstung«, erklärte Ovrym. »Sie strahlte in weißem Licht und hat deine Wunden geheilt. Und auch meine.«

»Alle Wunden«, fügte Lex hinzu. »Ich bin mir ziemlich sicher, dass du mir mit diesem verrückten Stunt das Leben gerettet hast.« Er sah auf Gryph herab. »So sehr ich es auch zu schätzen weiß, tu das nicht noch einmal.«

Bei der fraglichen Rüstung handelte es sich um seinen Bebänderten Lederkürass des Mondes, ein mächtiges Rüstungsteil, das er kurz vor seinem entscheidenden Kampf mit dem Arboleth im Hügelgrab gefunden hatte. Er hatte sich gefragt, warum ein so mächtiger, magischer Gegenstand in einer Truhe herumlag und darauf wartete, von ihm gefunden zu werden. Simon hatte ihm gesagt, dass es am Hügelgrab selbst lag. Das uralte, empfindungsfähige Hügelsystem hatte geglaubt, dass Gryph die beste Chance war, den als Hügelgrabkönig bekannten Wiedergänger loszuwerden und hatte ihm deshalb Hilfe in Form von magischen Gegenständen angeboten. Gryph konnte immer noch Simons Spott in seinem Kopf hören. Du hast doch nicht gedacht, dass du das alles allein geschafft hast, oder?

Irgendwie hatte sein Unterbewusstsein kurz, bevor seine Trefferpunkte den Tiefpunkt erreicht hatten, die Fähigkeit Mondleuchten ausgelöst und nicht nur sich selbst, sondern auch alle seine Verbündeten im Umkreis von mehreren Metern geheilt. Errat half Gryph auf die Beine, sein typisches, albernes Grinsen war auf seinem Gesicht zu sehen. Gryph sah sich um, um sicherzugehen, dass es allen gut ging und öffnete dann die Reihe von Meldungen, die er erhalten hatte.

Du hast Erfahrungspunkte gesammelt.

Du hast 12.500 Erfahrungspunkte für das Besiegen eines Riesigen Morphischen Chaoskaninchens erhalten.

Du hast 25.000 Erfahrungspunkte für das Besiegen von Großen Morphischen Chaoskaninchen (x20) erhalten.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit verringert.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit um 37.500 Erfahrungspunkte reduziert. Aktuelles Erfahrungsdefizit: – 2.462.500

Gryph lächelte über den Fortschritt, doch die Freude hielt nicht lange. Er blickte Lex finster an. »Ich dachte, du hättest gesagt, dies sei eine Anfängergegend«, warf er ihm vor.

»Das hat Mo gesagt«, wehrte Lex vehement ab.

»Hör auf, den schwarzen Peter weiterzureichen. Warum konnte ein verdammter Hase uns alle fast umbringen?«

»Ich kann nur vermuten, dass das Vieh eine Menge Action gesehen hat und deshalb so stark geworden ist.«

»Das mag zum Teil richtig sein, aber der wahre Grund ist schlimmer«, warf Vonn beunruhigt ein. Gryph drehte sich um und sah, dass der Halbelf einen Steintisch untersuchte, der mit ähnlichen Runen bedeckt war wie die Tore. Die Haare in seinem Nacken sträubten sich, als er auf Vonn zuging. Ein Großteil der Oberfläche war zertrümmert.

»Was ist das?«

»Das ist ein nimmerianisches Kontrollsystem. Ich habe so etwas schon einmal gesehen, in einer längst verlassenen, nimmerianischen Forschungseinrichtung. Wenn ich raten müsste, bauten die Nimmerianer dieses Verlies, um Experimente durchzuführen.«

»Welche Art von Experimenten?«, fragte Ovrym vorsichtig.

»Ist das nicht offensichtlich?« Vonn blickte auf den Kadaver des riesigen Kaninchens hinunter.

»Chaosmagie«, rief Gryph schockiert.

»Ich glaube, Vonns Einschätzung ist richtig«, stimmte Ovrym zu. »Die Nimmerianer waren Forscher, aber im Gegensatz zu den El’Edryn waren sie unvorsichtig und gingen große Risiken ein.«

»Du meinst, sie waren verrückt«, korrigierte Lex.

»Sie haben mit Chaosmagie experimentiert.«

»Das werte ich als ein Ja.«

»Wenn ich raten müsste, wurde dieses Panel erst vor kurzem aktiviert und damit ein minderwertiges Feld von rohem Chaos freigesetzt«, fuhr Vonn fort.

»Kannst du es abschalten?«, fragte Gryph.

»Nein, jemand hat sich einen Spaß daraus gemacht, das Bedienfeld zu zerschlagen.«

»Könnte das etwas mit den Chaoseinbrüchen im Tal zu tun haben?«, fragte Ovrym und rieb seinen Unterarm, wo eine schlummernde Chaosinfektion begraben lag.

»Das bezweifle ich«, verneinte Vonn und schüttelte den Kopf. »Chaos ist zwar ansteckend, aber lokal begrenzt. Was auch immer eure Probleme zu Hause verursacht, ist wahrscheinlich etwas ganz anderes.«

»Perfekt«, murmelte Lex. »Hat noch jemand das Gefühl, dass der gute alte Lex sich eines Tages um dieses Chaosproblem wird kümmern müssen?«

»Nein. Niemand denkt das.«

»Manche Leute vielleicht«, beharrte Lex und starrte auf das riesige, tote Kaninchen hinunter. »Ich glaube, ich werde mal einen leckeren Hasenpfeffer probieren.«

»Ich würde davon abraten, eine der Kreaturen aus diesem Verlies zu verzehren«, warnte Ovrym. »Es ist wahrscheinlich, dass ihr Fleisch vom Chaos verseucht ist. Der Verzehr könnte zu zufälligen Mutationen führen.«

»Wer weiß, vielleicht wäre es eine Verbesserung«, gab Vonn zu bedenken und klopfte Lex auf den Rücken.

»Ich bin bereit, ihn das Risiko eingehen zu lassen«, fügte Ovrym trocken hinzu.

»Ha, ha«, brummte Lex und trat gegen das Kaninchen.

Vonn wandte sich ab und starrte auf die Rückwand des Raumes. »Hier ist etwas.« Er legte seine Hände an die Wand.

Gryph schloss sich Vonn an, als der Schurke mit seinen Fingern über eine gemeißelte Szene von Männern fuhr, die gegen verschiedene Bestien kämpften. Mehrköpfige Wölfe und ein Wesen, das aussah wie die obere Hälfte einer Frau und die untere Hälfte einer Schlange, waren zu sehen. Jedes der Bilder schien ein unnatürliches Hybridwesen zu zeigen.

»Sind das ihre Experimente?«, fragte Gryph und starrte auf die seltsame Sammlung von Zeichnungen. Seine Hand erstarrte über einer Kreatur mit dem Körper eines Löwen und dem Kopf, den Flügeln und Krallen eines Adlers. Ein Schock durchfuhr Gryph, als er erkannte, dass diese Schnitzerei neuer war als die anderen und in einem anderen Stil geschnitzt war.

»Es ist ein Greif«, stellte Lex fest. »Das bist du.«

Gryph fuhr mit den Fingern über die Schnitzerei. »Du hast recht.« Die Schnitzerei sah genau aus wie der Greif in dem Buch, den Brynn als Kind geliebt hatte. Als er mit den Fingern über die glatte Schnitzerei strich, spürte Gryph eine Erhebung. Das linke Auge der edlen Kreatur war im Vergleich zum Rest der Schnitzerei nicht perfekt flach.

»Brynn hat das für mich hinterlassen, damit ich es finde.«
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Gryph entdeckte keine Fallen und obwohl er wusste, dass er Vonn das bestätigen lassen sollte, konnte er nicht warten. Er drückte mit einem festen Daumen auf das Auge. Ein kleines Klicken kündigte den Erfolg an. Die gesamte Schnitzerei des Greifens sprang einige Zentimeter heraus und gab ein verstecktes Fach frei.

Er griff in den Raum und nahm ein Amulett heraus, das aus einem weiß schimmernden Metall gegossen war. Es vibrierte leicht, war rund und nicht viel größer als seine Handfläche. In seine Oberfläche war derselbe Greif geschnitzt, der auch die Wandschnitzerei zierte.

»Das ist weißes Elementum«, erkannte Ovrym erstaunt. »Ich habe das Metall nur einmal gesehen, an einem Amulett wie diesem, getragen von der Herrin der Reinheit, als ich ein Junge war.«

»Was bewirkt es?« Gryph wandte seinen Blick nicht von dem Amulett ab, als der Xydai sprach.

»Die meisten magischen Gegenstände in den Reichen werden für einen bestimmten Zweck hergestellt. Aber weißes Elementum ist anders. Es ist wie eine wiederverwendbare Schiefertafel. Ein Magier kann jeden beliebigen Zauber auf das Metall wirken und es erhält die Kräfte und Verstärkungen, die aus diesem Zauber resultieren. Zu einem späteren Zeitpunkt kann der Magier dann den alten Zauber löschen und einen neuen darauf wirken.«

»Es ist ein programmierbarer, magischer Gegenstand?« Gryph sah wieder darauf hinunter. »Was hat Brynn darauf programmiert?«

»Es gibt nur einen Weg, das herauszufinden«, beschloss Lex. Die anderen drehten sich zu ihm um. »Jemand muss es ausprobieren. Sollen wir Strohhalme ziehen? Vonn holt uns Stroh.« Der Halbelf antwortete nicht, woraufhin Lex sich zu seinem Freund umdrehte. Der Schurke sah angespannt aus, als hätte etwas seinen sechsten Sinn ausgelöst. »Vonn? Kumpel, du machst mich nervös.«

Alle Augen richteten sich auf den einstigen Schurken. Sein Kopf war zur Seite geneigt, er lauschte auf etwas, das nicht da war. »Wir sind nicht allein.«

Vonns Worte waren kaum aus seinem Mund, als sich ein Fleck einige Meter hinter ihm materialisierte. Ein Luftzug zischte an Gryph vorbei und das Gewicht des Amuletts verschwand aus Gryphs Hand, bevor seine Augen Zeit hatten, den Diebstahl zu registrieren.

Der Fleck sauste an ihm vorbei und dann an Vonn, dessen Hand nach vorn schnellte und ein Stück Stoff zu fassen bekam. Der Fleck wurde langsamer, kurzzeitig sichtbar und Gryph sah etwas, das wie ein kleiner Junge aussah.

»Es ist ein Kind«, rief Lex. Dann weiteten sich seine Augen. »Warte mal … ich glaube …«

Der Stoff, der sich als Ärmel des zerlumpten Wamses des Jungen entpuppte, riss sich los und der Junge schimmerte, rannte zur Tür und verschwand.

»Lasst ihn nicht aus diesem Raum«, rief Gryph. Dies war der erste konkrete Hinweis auf Brynns Aufenthaltsort und Gryph würde verdammt sein, dass irgendein Straßenjunge damit abhaute.

Lex hob seine Hand und schleuderte einen Ordnungsbolzen. Ein einzelnes Messer aus weißer Energie zischte auf den fliehenden Fleck zu. Doch eine Sekunde, bevor das Geschoss einschlug, verschwand der Fleck und der Bolzen schwebte unter der Decke hin und her wie eine hitzeempfindliche Rakete auf der Suche nach einem Ziel. Einen Moment später fiel es harmlos zu Boden.

Gryph streckte die Hand aus und packte den Ordonianer am Handgelenk. »Ich sagte, ›lasst ihn nicht gehen‹ und nicht ›tötet ihn‹.«

»Ich habe nur einen Schuss abgegeben«, protestierte Lex. »Das hätte ihn wahrscheinlich nicht umgebracht.«

Der Fleck bewegte sich wieder und Gryph kam ein Plan in den Sinn. »Wirf noch einen«, schrie er Lex an.

»Was? Aber du hast doch gerade gesagt …«

»Tu es! Und mach weiter, bis ich sage, dass du aufhören sollst.«

»Ich habe eine Abklingzeit von einer Sekunde zwischen den Schüssen.«

»Danke, dass du es so laut gerufen hast, dass der unsichtbare Flitzer es hören konnte«, ätzte Gryph, während er und die anderen auf den Fleck zuliefen.

»Ups, mein Fehler.« Lex feuerte einen weiteren einzelnen Bolzen ab, der erneut auf den Fleck zuflog und ihn zum Anhalten zwang. Während er die eine Sekunde abwartete, drehte sich Lex zu Vonn um, der zitternd oder besser gesagt, vibrierend dastand. »Kumpel, was machst du da?«

Lex feuerte einen weiteren Bolzen ab, ohne hinzusehen, seine Aufmerksamkeit auf Vonn gerichtet. Der Halbelf vibrierte so schnell, dass sich ein weiteres visuelles Echo von ihm selbst aus dem Original zu lösen schien und in Richtung des Ganges schoss, der aus dem Raum führte. Lex blinzelte einige Male und versuchte zu verstehen, was er gerade gesehen hatte, als Vonn aufhörte zu vibrieren und auf ein Knie sank. Der NSC feuerte einen weiteren Bolzen ab und eilte an die Seite des Halbelfs.

»Was zum Teufel war das?«

Vonn streckte eine Hand aus, die sagte: ›Gib mir einen Moment und hilf mir auf‹. Lex zog seinen Freund auf die Beine. »Mir geht’s gut. Solltest du nicht noch einen Bolzen abfeuern?«

»Lex!«, schrie Gryph. »Er entkommt!«

»Oh, Scheiße.« Lex feuerte einen Bolzen ab. Dieser sauste über Errat hinweg und durch die Türöffnung in den dahinter liegenden Gang. Einen Moment später ließ eine dumpfe Explosion sie alle wissen, dass er wieder auf dem Boden aufgeschlagen war. »Mist, Gryph wird mich umbringen.«

»Ich habe das im Griff«, beruhigte Vonn Lex mit einem Grinsen. Er zog einen Ausdauertrank aus seinem Rucksack und stürzte ihn hinunter. Seine Atmung wurde leichter, aber er sah immer noch aus, als ob er sich übergeben müsste.

»Wie das? Und verarsch mich nicht, Alter.«

Gryph rannte und hatte keine Zeit für seine Wut auf Lex. Er erreichte den Eingang des Ganges kurz nach Ovrym. Errat war direkt hinter ihnen. Er verfluchte die einstündige Abklingzeit seiner Stiefel und die eintägige Abklingzeit seiner Rangfähigkeit Schnell wie der Wind. Wenn er diesen Jungen fangen wollte, musste er es auf die altmodische Art tun.

Gryph, Errat und Ovrym verdoppelten ihre Anstrengungen, sprinteten den steilen Abhang hinauf und erhaschten gelegentlich einen Blick auf den sich schnell bewegenden Fleck. Sie kamen in einer großen, mit Stalaktiten und Moos gefüllten Höhle mit Hunderten von beunruhigend großen Haufen von Kaninchenkot heraus. Er hörte Lex’ Stimme in seinem Kopf. Alle Zutaten haben ihren Nutzen, mein Freund, sogar die ekligen. Gryph runzelte die Stirn, als er durch einen weiteren Eingang und eine weitere Steigung hinauflief. Von oben drang Licht herein und Gryph wusste, dass die Oberfläche nahe war. Wenn der Junge rauskam, bevor sie ihn gefangen hatten, würden sie jede Hoffnung verlieren, ihn zu fangen.

Wir müssen das Tempo erhöhen oder der Junge ist weg und mit ihm jede Chance, Brynn zu retten.

Ich bin schnell und werde nie müde, sandte Errat. Aber der verschwommene, kleine Mann ist viel schneller. Ich bin verwirrt.

So wie ich, schickte Ovrym. Seine Tarnung ist beeindruckend. Man könnte fast sagen unlogisch für einen so jungen Mann.

Vielleicht ist er nicht jung, sondern nur so klein wie Lex?, schlug Errat vor.

Das habe ich gehört.

Hör auf, dich zu beschweren, schickte Gryph und Lex erschauderte über seinen Zorn. Dann meldete sich eine ruhige Stimme in den Köpfen der Anwesenden.

Ihr könnt euer Tempo verlangsamen, Freunde, ich habe ihn, schickte Vonn.

Nein, tust du nicht, protestierte Lex. Du rennst neben mir her. Moment, warum klingt deine Stimme so weit weg?

Gryph ignorierte beide und rannte weiter. Das Licht wurde heller und eine Sekunde später traten Gryph, Errat und Ovrym aus einer Höhle hervor, die gut versteckt im gespaltenen Stamm eines uralten Baumes lag. Im Hain unter dem Blätterdach stand Vonn und hielt einen Jungen von vielleicht zehn Jahren am Kragen fest.

Gryph kam schlitternd zum Stillstand und traute seinen Augen nicht.
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Gryphs Verstand suchte verzweifelt nach einer Möglichkeit, wie Vonn vor ihm hier stehen konnte. Es war ein ergebnisloser Versuch.

»Ihr könnt euch entspannen, Freunde.« Vonn schenkte ihnen ein Grinsen und wich geschickt aus, als der Junge ihm gegen das Schienbein treten wollte.

»Lass mich los, du Arschloch«, kreischte er.

»Ich bin sehr verwirrt. Bist du auch sehr schnell, Freund Vonn?«

»So ähnlich«, ertönte Vonns Stimme hinter ihnen. Gryph drehte sich um und sah Vonn und Lex im Sprint aus dem Kerkereingang kommen. Lex’ Kinnlade klappte herunter und er zeigte erst auf den einen und dann auf den anderen Vonn. »W-Was?«

»Ich stimme unserem verwirrten Freund hier zu«, meldete sich Ovrym zu Wort. »Wenn auch weniger überdramatisch.«

Gryph wandte sich an den Vonn am Baum. »Du bist nicht zufällig Vonns Zwillingsbruder, oder?«

»Nein, wir sind ein Einzelkind«, antwortete der Vonn bei Lex, während der mit dem Kind nur grinste. »Wahrscheinlich der einzige Grund, warum unsere Eltern das überlebt haben.«

»Würdet ihr euch dann erbarmen, das alles zu erklären?«, fragte Gryph und stieg auf den seltsamen Plural ein.

»Ich entschuldige mich dafür, dass ich mit einigen meiner Fähigkeiten hinter dem Berg halte«, begann der Vonn neben Lex. »Aber was ihr hier seht, ist eines der größten Geheimnisse der Templer und eines, das wir nur einsetzen, wenn es absolut notwendig ist.«

»Wie?«, stotterte Lex. »Ich bin ein Meister in Analyse.«

»Glaube nicht, dass irgendeine sterbliche Macht in den Reichen absolut ist, mein Freund«, proklamierte Vonn.

»Es gibt immer Wege um das Unmögliche herum«, fügte der andere Vonn hinzu.

Lex’ Blick flog von einem Vonn zum anderen und dann wieder zurück. »Warte, warte, warte. Wir müssen euch Namen geben, sonst wird es verdammt verwirrend.« Er deutete auf den Vonn neben ihm. »Ich nehme mal an, du bist der echte Vonn?«

»Wir sind beide echt«, widersprach der andere Vonn. »Aber er ist der ursprüngliche Vonn dieser Realität.«

»Dieser Realität?«, fragte Ovrym nach.

»Ja, Adjudikator«, bestätigte Baum-Vonn. »Wenn du geduldig bist, verspreche ich, dass ich alle deine Fragen beantworten werde.«

»Nach bestem Wissen und Gewissen«, fügte Höhlen-Vonn hinzu.

Ovrym nickte und wurde still. Lex öffnete den Mund, um eine weitere Frage zu stellen, besann sich aber unter Gryphs strengem Blick und hielt den Mund.

»Was ihr seht, nennt sich Dimensionale Duplikation, eine Fähigkeit, die ich nach meiner Berufung erlangte. Um zu verstehen, wie sie funktioniert, müsst ihr verstehen, wie die Reiche funktionieren.« Höhlen-Vonn schaute sich um, um sicherzugehen, dass alle zuhörten. »Die Urquelle schuf die Reiche vor unendlich langer Zeit als ein großes Experiment.«

»Zu welchem Zweck?«, fragte Gryph.

»Das weiß nur die Quelle.«

»Diese Art von Zweideutigkeit ermächtigt Eiferer und Verrückte, den Glauben der einfachen Menschen zu missbrauchen«, bemerkte Ovrym.

»Das kann passieren und ist passiert«, gestand Höhlen-Vonn.

»Und es wird wieder passieren«, fügte Baum-Vonn hinzu.

»Aber während die Quelle alle Möglichkeiten in sich birgt, sind wir Individuen dafür verantwortlich, unseren eigenen Kurs durch die Gewässer der Realität zu bestimmen. Wenn ein Forscher ein Experiment durchführt, stellt er Parameter auf und misst die Ergebnisse. Das ist es, was die Quelle mit jedem von uns macht. Wenn einer von uns eine Entscheidung trifft, sei es an einer Weggabelung oder auf dem Schlachtfeld, erschaffen wir eine Zukunft für uns selbst, die wir nicht rückgängig machen oder ändern können. Ich kann jemanden, den ich getötet habe, nicht wieder ins Leben holen.«

»Aber ich kann beschließen, dass der Weg, den ich eingeschlagen habe, Mist ist und zurückgehen und den anderen Weg nehmen«, unterbrach Lex, grinsend wie ein Studienanfänger, der überzeugt ist, dass seine schwachen Argumente stichhaltiger sind als die der alten Philosophen.

»Aber du wirst nicht dort sein, wo du gewesen wärst, wenn du diesen Weg von vornherein eingeschlagen hättest«, gab Baum-Vonn zu bedenken. »Und so hast du wieder eine Spaltung erzeugt. Der Lex, der den Weg weiterging und der Lex, der umkehrte. Innerhalb der Quelle existieren beide möglichen Zukünfte und unendlich viele mehr.«

»Du sprichst von der Multiversumstheorie«, erkannte Gryph. »Das Konzept, dass jede Entscheidung, die wir treffen, zwei mögliche Universen erzeugt.«

»Ja«, bestätigte Höhlen-Vonn mit einem Lächeln. »Ist das auch in deinem Universum eine Wahrheit?«

»Man debattiert noch darüber. Du willst uns also sagen, dass du ein anderes du aus einer dieser alternativen Realitäten geholt hast?«

»Richtig.«

»Wie?«, wollte Lex wissen.

»Werde ein Templer der Urquelle und du kannst lernen, wie«, gab Baum-Vonn lakonisch zurück.

»Gibt es einen einfacheren Weg?«

»Nein«, antworteten beide Vonns gleichzeitig.

»Wie lange hält es an?«, fragte Gryph.

»Das hängt von einer Vielzahl von Faktoren ab. Wenn ich nur einen hole, dann bis zu einer Stunde. Je mehr Vonns ich durch den Äther ziehe, desto kürzer können sie hier bleiben und desto größer ist der Schlag für meine Ausdauer.«

»Warte, du kannst mehr als einen machen?«, fragte Lex aufgeregt.

»Er hat mich nicht gemacht. Ich existiere, genau wie du und er«, korrigierte Baum-Vonn. »Er zieht mich von meiner Realität hierher in eure.«

»Ich kann das sehen.« Alle Augen richteten sich auf Errat. »Alle Dinge haben eine Aura, die aus Teilen ihrer wahren Natur besteht, die vom Äther zurückgeworfen werden.« Er sah zu Gryph und dann zu Ovrym. »So wusste ich, was ich über euch wusste, als wir uns das erste Mal trafen.«

Er richtete seinen Blick wieder auf die beiden Vonns und zeigte auf Baum-Vonn. »Du hast eine andere Aura als er.«

»Faszinierend«, murmelte Höhlen-Vonn. »Niemand konnte bisher unterscheiden, wer von uns der Vonn dieses Reiches ist. Ich würde das gerne mit dir studieren, wenn sich die Gelegenheit ergibt.«

»Das würde mir sehr gefallen.«

»Ihr seid langweilig«, meldete sich der Junge. »Wie wär’s, wenn ihr Deppen mich gehen lasst und dann könnt ihr eure kleine Teeparty ohne mich feiern.« Lex sah ihn an und auf seinem Gesicht zeichnete sich der Ansatz einer Erkenntnis ab. Er machte eine Bewegung und Vonn ließ den Jungen zu Boden sinken. Lex ging auf ihn zu und zog ihm die Haare aus dem Gesicht.

»Furrick?«

»Woher kennst du meinen Namen, Dumpfbacke?«

»Kennst du den Jungen?«, wollte auch Gryph wissen.

»Ja, ich habe diesem kleinen Undankbaren beigebracht, wie man stiehlt, damit er seine kleine Schwester ernähren kann.«

»Ich habe dich noch nie getroffen, du kartoffelnasiger Trottel«, keifte Furrick.

»Kartoffel?«, wiederholte Lex und griff sich an die Nase.

»Lex. Konzentriere dich. Wer ist dieses Kind?«

»Sein Name ist Furrick und in einer meiner Zeitschleifen habe ich ihm gezeigt, wie man die reichen Verlierer der Stadt beklaut. Aber er erinnert sich nicht an mich, weil es in einer früheren Schleife war, die technisch gesehen nie jemandem außer mir passiert ist.«

»Trotzdem kennt er Schimpfwörter, die eigentlich Erdenslang sind. Wie erklärst du dir das?«

»Ich weiß nicht«, antwortete Lex mit einem Achselzucken. »Ich benutze sie oft, es sind gute Wörter. Vielleicht habe ich einen Trend in der Stadt ausgelöst, ohne es zu merken.«

»Wir sollten das in Zukunft einschränken«, beschloss Baum-Vonn. Höhlen-Vonn nickte zustimmend und Lex blickte das Duplikat finster an.

»Wann gehst du zurück in deine … Dimension?«

»Ich habe noch fast eine Stunde Zeit. Es gibt keinen Grund, mich zu beeilen.«

»Du kannst gerne bleiben, wenn du den Kerl beim Thema halten kannst«, warf Gryph ein und deutete auf Lex.

»Ich mache keine Versprechungen.«

Gryph lächelte reumütig und kniete sich neben Furrick. »Du siehst hungrig aus, Junge.« Furricks Augen wanderten gierig zu der elfischen Ration, die Gryph ihm entgegenhielt. »Gib mir das Amulett und ich gebe dir das.« Furrick leckte sich über die Lippen und sein Magen knurrte, aber dann starrte er Gryph an.

»Das musst du besser machen«, forderte er trotzig und versuchte, den harten Kerl zu mimen. »Ich bin da unten fast gestorben und ich denke, ich verdiene eine angemessene Bezahlung für geleistete Dienste.«

»Wie wäre es, wenn du dein Leben als Bezahlung betrachtest?«, schlug Lex vor.

»Nee. Die Halskette muss mehr wert sein als das.«

Lex starrte den Jungen mit offenem Mund an. »Ich weiß gar nicht, was ich darauf antworten soll.«

»Wie hast du den Trick mit dem Verschwinden hinbekommen?«, fragte Gryph.

»Ich sage dazu nichts«, brummte Furrick finster und betastete einen silbernen Ring an seinem Finger.

»Es ist der Ring, nicht wahr? Er ist magisch.«

Furrick fluchte leise und zuckte dann mit den Schultern. »Vielleicht.«

»Ich dachte, du wärst arm«, grummelte Lex. »Woher hast du einen Zauberring?«

»Ich habe ihn aus dem Büro des Oberwachtmeisters befreit, als niemand hinsah. Ich habe mich reingeschlichen, während alle oben auf dem Hügel darauf warteten, dass irgendein Verlierer gehängt wurde.«

»Hey, ich war dieser Verlierer«, beschwerte sich Lex.

Furrick blinzelte. »Wenn du das sagst. Jedenfalls kann ich mich damit gut verstecken, solange ich mich nicht bewege und wenn ich mich bewege, kann ich das ziemlich schnell.«

Gryph identifizierte den Ring und erzählte den anderen, dass es ein Ring des Zischenden Chamäleons war. Er hatte einige sehr beeindruckende Heimlichkeitsfähigkeiten und verursachte eine ernsthafte Steigerung der Geschicklichkeit und Geschwindigkeit. »Was hast du in dem Verlies gemacht?«

»Die Vex wollten mich als ihren Führer.«

»Die Vex?«, fragte Vonn alarmiert nach. »Bist du sicher?«

»Sicher. Ein gruseliger Haufen von Idioten, aber sie haben gut bezahlt.«

»Wer sind die Vex?«, fragte Gryph.

»Eine organisierte Verbrecherbande«, antwortete Lex.

»Sie sind mehr als das«, korrigierte Vonn. »Die unteren Ränge sind harmlose Kleinkriminelle, aber der innere Kreis besteht aus Chaoskultisten. Sie waren der Grund, warum ich in Harlans Wacht war.«

»Das hast du mir nicht gesagt?«, fragte Lex verärgert. »Warum?«

»Ich war in geheimer Mission unterwegs und du hast sehr deutlich gemacht, dass du deinen Mund nicht halten kannst.«

»Es waren die Vex, die das Chaosbedienfeld im Verlies eingeschaltet haben«, erkannte Gryph und wandte sich an Furrick. »Du hast gesehen, wie sie es betätigten, nicht wahr?«

»Ja«, gab Furrick zu. »Gleich nachdem wir unten waren, haben sie an diesem gruseligen Altar herumgespielt. Dann wurde es unheimlich. Nicht allzu lange danach tauchten die großen Hasen auf. Einer der Vex drehte durch, zerschlug den Altar und die anderen konnten ihn nicht davon abhalten. Dann wurden die Hasen größer und gemeiner. Also versteckte ich mich, beobachtete, wie die Vex alle aufgefressen wurden und dann saß ich fest. Ich habe mich tagelang versteckt.«

»Faszinierende Geschichte, Junge, aber es ist Zeit, das Amulett zu übergeben.« Lex erhob sich und versuchte, einschüchternd auszusehen.

»Nee.« Furrick schüttelte den Kopf. »Ich denke, ich behalte es.«

Gryph entschied sich für eine andere Taktik, die man Bestechung nennt. Er zog einen Ring aus seiner Tasche. Es war der am wenigsten wertvolle der Ringe, die er in der Grube gefunden hatte, aber immer noch mindestens hundert Goldstücke wert. Er hielt ihn hoch und sah das gierige Funkeln in den Augen des Jungen. »Er ist magisch, wie der, den du schon hast.«

»Was macht er?«, fragte Furrick mit gierigen Augen.

»Es gibt seinem Meister die Macht, Gliedmaßen wegzusprengen. Arme und Beine.« Gryph machte ein Explosionsgeräusch mit seinem Mund und beobachtete, wie Aufregung und Gier auf dem Gesicht des Jungen kämpften. Er wusste, dass er ihn hatte. »Gib mir das Amulett und er gehört dir.«

Furrick dachte einen Moment lang nach, aber kein Kind, schon gar nicht ein so eigensinniges wie Furrick, konnte so einer Macht widerstehen. Er kramte in seinem Wams und reichte das Amulett an Gryph.

»Dann sind wir uns einig.« Gryph warf ihm den Ring zu und Furrick schnappte ihn sich aus der Luft und steckte ihn an. Er hielt seine Hand hoch und bewunderte das Glitzern. »Oh, da ist noch eine Sache«, ergänzte Gryph und leitete Mana in seine Hand. Ein grünes Glühen floss von Gryphs Hand in den Ring.

»Was hast du getan?«

»Ich musste ihn aktivieren. Ein einfacher Zauberspruch.« Gryph kniete sich hin und starrte dem Jungen direkt in die Augen. »Jetzt will ich dein Wort, dass du niemandem etwas davon erzählst.«

»Das wird dich extra kosten.« Der Junge grinste und dachte, er hätte Gryph hereingelegt.

»Nur fair«, antwortete Gryph lächelnd. »Und ich habe die perfekte Bezahlung für dich. Du darfst deinen Arm behalten.«

»A-Arm?«, stammelte Furrick, Angst sickerte in seine Stimme. »Was meinst du?«

»Ich sagte dir, dass der Ring seinem Meister die Macht gibt, Arme und Beine wegzusprengen. Wie kommst du darauf, dass du der Meister bist?«

Furrick dämmerte die Bedeutung von Gryphs Worten und seine Augen fielen auf den Ring. Er griff nach unten, um ihn von seinem Finger zu ziehen.

»Ts, ts«, tadelte Gryph sanft. »Das solltest du nicht tun, wenn du den Arm behalten willst.«

»Du bist der Meister?«

»Der bin ich und hier sind die Regeln. Hörst du zu?« Furrick nickte. »Gut. Erstens, du sagst niemandem, dass du uns gesehen hast, auch nicht deiner süßen, kleinen Schwester. Zweitens, Versuche nicht, den Ring zu entfernen. Wenn du diese Regeln brichst … BUMM. Kein Arm mehr.«

Der Junge sprang zurück, erschrocken über die Lautstärke von Gryphs Stimme und einen Moment lang tat er Gryph fast leid. Dann verblasste das Gefühl. Damit sie Brynn retten konnten, musste der Junge sein Maul halten. Ein paar Tage wohlverdienter Angst würden dafür sorgen, dass er sich fügte.

»Haben wir eine Abmachung?«

Furrick nickte zerknirscht. »Ja, Sir.«

»Gut. Jetzt setz dich an den Baum und bleib aus dem Weg, bis du gerufen wirst.« Furrick wich zurück, den Arm starr an der Seite haltend, als fürchtete er, dass jede plötzliche Bewegung den Ring explodieren lassen würde.

Lex ging auf ihn zu und flüsterte mit leiser Stimme. »Das war grausam. Gut gemacht.«

»Danke«, antwortete Gryph mit einem verschmitzten Grinsen, aber dann baute sich ein Schuldgefühl in ihm auf und sein Grinsen wurde matt. »Mal sehen, ob es sich gelohnt hat.«
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Gryph richtete seine Aufmerksamkeit auf das Amulett. Identifizierung sagte ihm, dass es einen Zauberspruch namens Übertragung enthielt. Er fragte nach, aber keiner der anderen hatte jemals davon gehört. Er untersuchte das Amulett genauer, suchte nach einer Art Auslöser, fand aber nichts.

»Ich verstehe das nicht«, murrte Gryph und sah Lex an. Sein Gesicht zeigte Anzeichen von Sorge. »Das muss von Brynn sein. Es muss einen Weg geben, es zu aktivieren.«

»Lass es mich versuchen«, bat Lex und streckte seine Hand aus. Nach einem kurzen Zögern reichte Gryph ihm das Amulett. Lex starrte es einen Moment lang an, bevor er es schüttelte, wie ein frustrierter Vater, der versucht, das unkooperative Spielzeug seines Kindes zum Laufen zu bringen. Gryph wollte Lex gerade ausschimpfen, als ein blassblaues Licht die Augen des Greifen erhellte. »Huch, etwas ist …«

Zwei Strahlen aus sengendem, blauem Licht, hell wie ein Blitz, brachen aus dem Amulett hervor und drangen in Lex’ Augen ein. Der NSC verkrampfte und schüttelte sich wie bei einem Stromschlag. Ein schmerzerfülltes Gurgeln ertönte. Dann, mit einem Blitz, erloschen die Lichtbalken. Lex stand starr da, die großen Augen ins Nichts gerichtet. »Uff«, stieß er hervor, bevor er wie ein gefällter Baum nach hinten kippte. Die anderen reagierten, aber keiner erreichte den Ordonianer, bevor er auf dem Boden aufschlug.

Gryph eilte an die Seite seines NSCs. Obwohl seine eigene Analysefähigkeit der seines niedergegangenen Freundes nicht ebenbürtig war, reichte sie aus, um Gryph mitzuteilen, dass Lex bei dem Sturz nur ein paar Trefferpunkte verloren hatte. Hinter geschlossenen Augenlidern flatterten Lex’ Augen als wäre er in einem Traum gefangen.

Gryph sah zu den anderen und zuckte mit den Schultern. Er hatte keine Ahnung, was mit Lex geschah und nach ihren Gesichtern zu urteilen, auch die anderen nicht.

Ovrym kniete neben Gryph nieder und legte eine Hand auf Lex’ Stirn. »Ich kann ihn spüren, aber er ist weit weg, als ob …«

Mit einem Schreck richtete sich Lex in eine sitzende Position auf und sah sich verwirrt und panisch um. »Was zum Teufel?«, schrie er.

»Lex, bist du okay?«, fragte Gryph und der kleinere Mann schloss seine Augen und rieb sich die Schläfen. Gryph und Ovrym hievten den stämmigen Ordonianer auf die Beine.

»Au, das ist so komisch. Gib mir mal eine Minute.« Irgendetwas an seiner Stimme klang anders. Die anderen bemerkten es auch und die gesamte Gruppe schwärmte aus und umzingelte den NSC. Der Lex, der nicht Lex war, schaute sich um. Er fuhr sich mit den Händen über den Körper und runzelte die Stirn. »Mann, all diese harte Arbeit und so endet er. Enttäuschend.«

»Wer bist du?«, fragte Gryph und umklammerte seinen Speer fester. Ovrym legte eine Hand auf den Griff seiner Klinge. Die Präsenz, die Lex bewohnte, schien nicht im Geringsten verängstigt zu sein, als sie von Gesicht zu Gesicht blickte und schließlich bei Gryph hängen blieb.

»Hey Mann, du bist Finn, das sehe ich an den Augen. Genauso wie die von Brynn. Was ist das mit euch Spielern? Ihr behaltet immer eure Augen.«

Gryph packte Nicht-Lex an der Kehle und drückte ihn gegen den nächstgelegenen Baum. »Hör auf zu quasseln und sag mir, wer du bist und woher du meinen Namen kennst.«

»Erstens, du kannst mich nicht erwürgen, aber du kannst Lex erwürgen. Zweitens, ich bin ein Freund, also entspann dich, Alter.«

Gryph behielt seinen Griff an der Kehle von Nicht-Lex und runzelte die Stirn. Wer auch immer Lex bewohnte, klang furchtbar nach einem irdischen Idioten. »Du bist ein Spieler?«

»Aber sicher doch. Einer von vielleicht zwei Dutzend, die in allen Reichen noch übrig sind.«

»Wer bist du?«

»Ich dachte, mein Charme und meine Schlagfertigkeit machen das offensichtlich. Ich bin Sean, Mann.«

»Sean«, wiederholte Gryph und lockerte seinen Griff leicht. »Du hast mit Brynn gearbeitet, damals, bevor das alles anfing.«

»Wir haben mehr als nur zusammen gearbeitet«, grinste Sean. »Wenn du weißt, was ich meine. Nichts Ernstes, nur Freunde mit Zusatzleistungen.« Sean hielt inne und sah Gryph an, als würde er sich daran erinnern, wessen Geist, Erfahrungen und Fähigkeiten in dem hochgewachsenen El’Edryn-Krieger steckten. »Also! Nicht, dass ich es nicht ernst gemeint hätte, aber sie ist ein sehr modernes Mädchen und …« Er sah den Ausdruck auf Gryphs Gesicht und spürte, wie sich der Griff um seinen Hals wieder festigte. »Jupp, ich halte jetzt die Klappe.«

»Nein, du wirst meine Fragen beantworten, und zwar schnell und ohne unnötigen Blödsinn.« Gryph zwang sich zur Ruhe und löste seinen Griff. Sean rieb sich an Lex’ Kehle. Offenbar konnte er den Schmerz spüren, den Lex’ Körper empfand. Das war gut zu wissen. »Wo ist Brynn?«

»Ich weiß es nicht, ich bin nicht ganz auf dem Laufenden. Ich war in der Grube eingesperrt. Hatte es satt, also bin ich geflohen.«

»Die Grube!«, rief Vonn, seine Stimme alarmiert. Gryph sah ihn fragend an. »Die Grube ist Alurans Privatgefängnis und der gefürchtetste Ort auf ganz Korynn. Nur die schlimmsten Verbrecher werden dort festgehalten. Eine Flucht ist unmöglich.«

»Flucht war unmöglich. Sagen wir, ich habe drastische Maßnahmen ergriffen, über die ich nicht sprechen möchte und belassen es dabei.«

»Aber du bist nicht … hier«, meldete sich Errat. »Du bist woanders.«

Sean sah zu Errat und quietschte. »Woah, was zur Hölle bist du?«

»Ich bin Errat. Ich bin falsch.«

Gryph winkte mit einer Hand. »Wir haben keine Zeit für Lebensgeschichten. Warum sollte ich dir trauen? Soweit ich weiß, hast du es verdient, eingesperrt zu werden.«

»Es gibt keinen Grund, meinen Charakter zu verunglimpfen. Ich bin kein Heiliger, aber ich habe nichts Schlimmes getan, das es rechtfertigt, mit diesen Irren in dieses Höllenloch gesteckt zu werden.«

»Ob du es verdient hast, ist eine strittige Frage«, meinte Vonn. »Aber wenn Aluran dich dorthin gebracht hat, hatte er einen Grund, was bedeutet, dass er entweder etwas von dir will oder dass er dich fürchtet. Beides sind schlechte Nachrichten für uns.«

»Du kommst mir nicht vor wie jemand, der den Hohen Gott erschrecken würde«, schätzte Ovrym. »Was will Aluran von dir?«

»Hey, ich bin viel gruseliger, als ich in diesem Körper aussehe.«

»Schwachsinn«, knurrte Gryph. »Warum wurdest du eingesperrt?«

Sean knickte ein. »Gut, gut. Es ist ja nicht so, dass es ein großes Geheimnis ist. Er will mich wegen der Dinge, die ich baue. Ich habe diese geheime Identität, die irgendwie berühmt ist. Sie nennen mich den Schöpfer.«

»Der Schöpfer?«, keuchte Vonn, wobei sich Ehrfurcht und Unglaube auf seinem Gesicht abwechselten. »Du bist auf keinen Fall der Schöpfer.«

»Sagst du«, konterte Sean.

Gryph schaute Vonn an, wobei ihm wieder einmal bewusst wurde, wie begrenzt seine kulturellen Kenntnisse über die Reiche waren. »Wer ist der Schöpfer?«

»Er ist eine Legende, vielleicht der fähigste Kunsthandwerker auf Korynn.« Vonns Augen weiteten sich, als ihn Bewunderung erfüllte.

»Es gibt kein vielleicht. Ich bin der Beste.«

»Was will Aluran von dir?«, fragte Gryph erneut.

»Eine Waffe.«

»Was für eine Waffe?«

»Eine Waffe, die Spieler tötet. Permanent tötet, sollte ich hinzufügen. Deshalb bin ich geflohen. Ich war kurz davor, sie zu beenden und er wusste es. Sobald ich fertig war, hätte er keine Verwendung mehr für mich gehabt und ich wäre tot gewesen, also bin ich abgehauen.«

Eine Welle der Angst durchströmte Gryph. Seine Fähigkeit, vom Tod zurückzukommen, war wohl seine stärkste Fähigkeit, die sogar die Kräfte übertrumpfen konnte, die ihm von seiner göttlichen Essenz verliehen wurden. Wenn Aluran eine Waffe in die Hände bekäme, die Spieler dauerhaft töten könnte, wäre er unaufhaltsam.

»Er weiß, dass ich weg bin«, fuhr Sean fort. »Er wird Leute schicken, um mich zu finden. Ihr müsst mich zuerst finden.«

»Wo bist du?«

»Harlans Wacht.«

»Warum kommst du dann nicht zu uns?«, fragte Ovrym.

»Weil ich Hilfe bei etwas brauche«, sagte Sean in einem Ton, von dem Gryph wusste, dass er bald mittendrin stecken würde.

»Was für eine Art von etwas?«, fragte Gryph.

»Ihr müsst mich aus dem Gefängnis befreien.«

»Warte, hast du das nicht schon gemacht?«, fragte Vonn.

»Anderer Knast. Ich bin derzeit ein unfreiwilliger Gast im feinsten Eisengitterzimmer in Harlans Wacht, mit freundlicher Genehmigung dieser Psychos namens Vex.«

Gryph und Vonn tauschten Blicke aus.

»Warum brichst du nicht aus?«, fragte Ovrym, mit Schalk in der Stimme. »Sollte eine leichte Aufgabe sein nach der Grube.«

»Das könnte man meinen. Da habe ich mich wohl verausgabt.«

»Du redest sehr wie Lex«, bemerkte Vonn.

»Ah, danke«, antwortete Sean. »Ergibt Sinn, da ich so etwas wie sein Vater bin.«

»Können wir hier bei der Sache bleiben?« Gryph brummte und schaute wieder zu Sean. »Also, machen wir’s kurz. Du willst, dass wir dich aus dem Gefängnis befreien, bevor Alurans Schergen kommen und dich zwingen, eine Waffe fertigzustellen, die mich dauerhaft töten kann?«

»Und mich, vergiss das nicht.«

»Oh, keine Sorge«, knurrte Ovrym, wobei eine nicht ganz so subtile Drohung durch seinen Tonfall sickerte.

Gryph sah jeden seiner Begleiter an und jeder nickte. Sie würden mit ihm kommen. Er wandte seinen Blick zu Sean. »Wir sind auf dem Weg«, versprach Gryph. »Jetzt gib mir meinen Lex zurück.«

Sean senkte erleichtert den Kopf. »Danke, aber bitte beeilt euch.« Sein Kopf fuhr hoch und er blickte auf etwas, das nur er sehen konnte. »Oh, Scheiße. Sie kommen. Ich muss los.«

Dir wurde die Quest DER CHAOTISCHE GEFÄNGNISAUSBRUCH angeboten.

Sean, auch bekannt als der Schöpfer, braucht deine Hilfe, um den Fängen eines Kultes von Chaosanbetern, bekannt als die Vex, zu entkommen.

Questgeber: Sean

Schwierigkeitsgrad: mäßig

Belohnung: Eine Waffe, um Brynn zu retten

Erfahrungspunkte: 25.000

Dann war Sean weg und Lex’ Gesicht verzerrte sich vor Verwirrung. »Ahhhhh!«, schrie er und drehte sich, auf der Suche nach einem unsichtbaren Feind. Ihm wurde schwindlig und er fiel zu Boden. Gryph half ihm auf. »Was zum Teufel war das?«

Gryphs Gesichtsausdruck war grimmig und doch entschlossen. »Hoffnung.«
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Sie wanderten mehrere Stunden lang durch den tiefen Wald. Eine wohlformulierte Drohung und das Versprechen, den Ring zu lösen, motivierten Furrick, als ihr Führer zu agieren. Als die Sonne sich dem Horizont näherte, traten sie aus dem Wald heraus und sahen Harlans Wacht im Tal darunter. Ein hoher Turm, der aus einem einzigen Stück schimmernden, weißen Kristalls geschnitzt war, überragte die Region.

Vonn starrte den Turm an, ein Ausdruck der Erleichterung auf seinem Gesicht. »Dieser Turm war doch der Grund, warum du in der Stadt warst, nicht wahr?«, fragte Gryph.

»Ja.«

»Was macht ihn so besonders?«, fragte Lex. »Sicher, er glitzert, aber ich habe schon viel schönere gesehen.«

»Weil es kein Turm ist, sondern ein sogenannter Ordnungsspeer. Einer von nur 129 auf ganz Korynn.« Vonn sah, dass die anderen ihn nicht verstanden und erklärte weiter. »Es sind physische Manifestationen von Matrizen aus reiner Ordnungsmagie, die von einem Triebwerk angetrieben werden. Zusammen bilden sie ein Schutznetz um dieses Reich.«

»Schutz wovor?«, fragte Ovrym.

»Chaos«, erkannte Errat und alle Augen richteten sich auf den Kriegsgeborenen. Er starrte den Turm an, den Kopf neugierig zur Seite gedreht. »Ich kann das Chaos sehen, es frisst an den Rändern der Realität. Nur die Ordnungsmagie, die aus dem Turm fließt, hält es zurück.«

»In der Tat.« Vonn nickte dem großen Mann zu. »Du, mein Freund, wirst immer faszinierender.«

Errat lächelte auf ihn herab. »Genau wie du, Freund Vonn.«

»Also, damit ich das richtig verstehe«, meldete sich Lex zu Wort. »Dieser Turm und ein Haufen anderer wie er, sind so was wie riesige Kraftfeldgeneratoren, die den ganzen verdammten Planeten vor dem Chaos schützen?«

»Das ist eine akzeptable Beschreibung«, bestätigte Vonn. »Aber es steckt mehr dahinter. So wie der Turm nicht einfach nur ein Turm ist, war Harlan nicht irgendein Zauberer. Er war ein Diakon des Zirkels, ein Diener der Herren der Ordnung. Es war seine Aufgabe, diesen Turm zu bewachen. Er verschwand vor einigen Monaten. Der Zirkel und die Templer sind seit langem Verbündete und sie haben uns gebeten, Nachforschungen anzustellen.« Er hob und senkte die Schultern. »Deshalb wurde ich geschickt.«

»Warum sind sie nicht selbst gekommen?«, fragte Gryph und fürchtete schon die Antwort.

»Das wissen wir nicht. Wir haben keinen weiteren Kontakt mit dem Zirkel gehabt, seit sie um Hilfe gebeten haben. Die Befürchtung ist, dass sie … anderweitig beschäftigt sind.«

»Wie ominös«, kommentierte Ovrym. Vonn nickte zustimmend und die Gruppe ging einige Augenblicke schweigend weiter. Schließlich sprach Gryph wieder.

»Was ist dieses Ordnungstriebwerk, das du erwähnt hast?«

»Es ist eine zeitliche Matrix.«

»Eine verdammte Zeitmaschine?«, quietschte Lex.

»In gewisser Weise. Das Chaos ist die bösartigste invasive und zerstörerische Kraft in den Reichen. Es passt sich viel schneller an, als dass ein gesunder, geordneter Verstand es begreifen könnte. Diejenigen, die es versuchen, werden schließlich verrückt, im Grunde zu Agenten des Chaos. Die Herren der Ordnung wussten, dass sie das Chaos in einem direkten, fairen Kampf niemals aufhalten konnten, also benutzten sie die Matrix, um den Zeitfluss innerhalb des Turms zu erhöhen, was es ihnen ermöglichte, dem zerstörerischen Einfluss des Chaos entgegenzuwirken.«

»Sie haben geschummelt«, schloss Lex mit einem breiten Grinsen.

»Nein, sie haben die Spielregeln geändert«, korrigierte Gryph beeindruckt.

»Genau.« Vonns Grinsen wurde grimmig.

»Okay. Mal sehen, ob ich das alles kapiere«, begann Lex. »Erst verschwindet dieser Ordnungszauberer, dann tauchen die Vex auf, die zufälligerweise Chaoskultisten sind, dann kommst du in die Stadt getrampelt und ich stecke in einer mörderischen Zeitschleife fest. Das kann kein Zufall sein.«

»Ich glaube auch nicht, dass es einer ist«, stimmte Vonn zu. »Die Quelle hat ein Interesse an euch, deshalb habe ich mich mit euch verbündet. Ich glaube, was auch immer als Nächstes passiert, ihr alle werdet wichtige Rollen spielen.«

»Sogar ich?«, fragte Furrick mit großen Augen.

»Das bezweifle ich«, spottete Lex und erntete einen finsteren Blick.

»Die Quelle fließt durch alle Menschen«, widersprach Vonn. »Vielleicht hast du noch eine Rolle zu spielen, junger Furrick.«

»Führe uns in die Stadt und ich betrachte deine Rolle fürs Erste als erfüllt«, fügte Gryph hinzu.

»Ich kann euch leicht reinbringen, aber ihr Idioten werdet bestimmt schnell im Knast landen.«

»Warum sagst du das?«, fragte Lex beleidigt.

»Vonn und Gryph werden schon zurechtkommen«, korrigierte sich Furrick und sah Lex an. »Aber du bist ein Zwerg aus dem Grumling-Klan und auf dich wartet eine Schlinge. Dieser hübsche Kerl ist einer der Verlorenen und ich habe keine Ahnung, was zum Teufel die große, glatzköpfige Grinsebacke hier ist. Ihr fallt einfach zu sehr auf.«

»Er hat recht«, gestand Gryph ein.

»Nein, hat er nicht«, jammerte Lex. »Ich bin ein Ordonianer, kein Grumling.«

»Wirklich?«, fragte Furrick erstaunt. »Ziemlich klein, findest du nicht?«

»Ich bin größer als du, du nerviger Kerl.«

»Hör auf, mit dem Jungen zu streiten, Lex«, mahnte Gryph. »Außerdem hat er nicht Unrecht. Wir müssen in der Menge verschwinden können.«

»Da kann ich helfen«, warf Vonn ein und griff in seine Tasche. Er holte ein Paar perlweißer Steine heraus und hielt sie für alle sichtbar vor sich.

»Die sind hübsch und so, aber wie helfen sie uns?«, fragte Lex.

»Das sind Imitationssteine«, erklärte Gryph, als er die Meldung las, die durch Identifizierung ausgelöst wurde. »Wenn sie geschluckt werden, erlauben sie dem Anwender, die Form einer anderen Person anzunehmen, deren Muster im Stein gespeichert ist.«

»Ich habe sie von einem Adligen in Gypt gestohlen, der sich für einen kostümierten Rächer hielt. Er wurde kurze Zeit später gefasst und eingesperrt, aber ich bin mir sicher, dass die beiden Ereignisse nichts miteinander zu tun haben.« Vonn grinste böse und erklärte, dass die Steine jeden nachahmten, in dessen Blut sie getränkt worden waren. Es war keine Illusion oder eine oberflächliche Gestaltänderung, sondern eine Transformation auf der Grundebene dessen, was man war. Nur ein Großmeister der Analyse wäre in der Lage, die Täuschung zu durchschauen. Sie dauerte nur eine Stunde, denn es war leicht, sich in der neuen Rolle zu verlieren, wenn man zu lange die andere Person blieb.

»Blut? Igitt.« Lex rümpfte angewidert die Nase. »Du willst, dass wir das schlucken? Wessen Blut hast du benutzt?«

»Seraphines und Gaarms.«

»Moment, Seraphine, die mörderisch süße Bardame und Gaarm, der Tierliebhaber?«

»Genau die.«

»Wie hast du ihr Blut bekommen?«

»Gaarms war einfach. Er ist ein Idiot, der es liebt, zu kämpfen. Er hat sein Blut überall verteilt. Seraphine war ein bisschen kniffliger. Sagen wir einfach, sie stand auf abgefahrenes Zeug und belassen es dabei.«

»Nein, wir werden es nicht dabei belassen. Spuck’s aus, Kumpel. Bist du nicht so eine Art heiliger Mann?«, fragte Lex.

»Sogar heilige Männer haben Bedürfnisse und Seraphine hat mich mit einigen bekannt gemacht, von denen ich nicht einmal wusste, dass ich sie habe.«

Lex hielt sich die Ohren zu. »Ich will es nicht wissen.« Er zog die Hände von den Ohren und starrte Vonn an. »Warte, doch, ich will es wissen.« Vonn lächelte und hielt die Steine hin, einen für Ovrym und den anderen für Errat. »Hey, warum bekommen die sie? Ich bin doch derjenige, der zum Tode verurteilt wurde.«

»Weil dein Aussehen viel leichter zu verändern ist«, erkannte Gryph.

»Alter?«, fragte Lex, ein verwirrter Blick ging über sein Gesicht. Gryph nickte Vonn zu, der grinste und in seine Tasche griff, ein Rasiermesser herauszog und es aufklappte. Lex dämmerte das Vorhaben seiner Gefährten und er strich sich liebevoll über den Bart.

»Komm schon Mann, ich bin Ordonianer, ich brauche diesen Bart. Er hat … kulturelle Bedeutung.«

»Nenne mir einen einzigen ordonianischen Clan«, konterte Vonn und ging auf Lex zu.

»Hm«, murmelte Lex und wich zurück, bis er mit Gryph zusammenstieß. »Kommt schon, Jungs. Das lässt mich männlich aussehen und die Mädels stehen drauf.«

»Was für Mädels?«, fragte Gryph, während er Lex an den Armen festhielt.

»Hypothetische Mädels, Mann. Die Damen lieben etwas zum Anfassen.«

Vonn ging auf Lex zu und packte ihn mit seiner freien Hand am Bart. »Sorry, Kumpel.«

Einige Minuten später nahm die Abenteurergruppe ihren Weg in Richtung Stadt wieder auf. Ein schmollender Lex tupfte sich ein paar Blutflecken ab, die sein sonst so jugendliches Babygesicht verunstalteten. Ovrym als Gaarm getarnt knurrte, keuchte und murrte, weil er seine anmutige Haltung verloren hatte. Nur Errat als Seraphine verwandelt lächelte, als er auf leichten Füßen dahinglitt.

Einige Zeit später erreichten sie eine Anhöhe, gerade als die Sonne unter den Horizont tauchte. Gryph hielt eine Faust hoch, um ihre Bewegung zu stoppen, senkte dann die Faust und richtete seine flache Handfläche nach unten. Der stumme Befehl sagte ihnen, dass sie sich auf den Boden werfen und Deckung suchen sollten. Es war Teil seines Trainings mit ihnen gewesen, für den Fall, dass ihre telepathische Verbindung jemals versagen sollte und sie in der Stille kommunizieren mussten.

Vonn und Lex bezogen neben Gryph Position.

»Was ist los?«, fragte Lex.

Gryph zeigte auf den frischen Galgen auf einem nahe gelegenen Hügel. An einer Schlinge hing der verwesende Körper eines Mannes in einer bodenlangen Robe. Lex verkrampfte sich.

»Ach, Mann, das ist …«, begann Lex und blinzelte auf die Leiche.

»Arno? Ja«, bestätigte Vonn. »Wie ich schon sagte, Feuermagie ist nichts für schwache Nerven.«

»Scheiße.«

»Das ist nicht alles«, ergänzte Gryph. »In der Nähe der Brücke, versteckt im Schatten der Büsche.«

Vonn nickte. »Ich sehe sie.«

Lex blinzelte. »Wen?«

»Späher. Sie bewachen die Brücke.«

»Mist«, murmelte Lex. »Wer sind die?«

»Die Vex«, antworteten Vonn und Gryph gleichzeitig und Lex schmollte.

»Ich kenne nur einen von diesen Typen und ich hasse sie jetzt schon.«

Gryph gab Furrick ein Zeichen, näherzukommen. Der Junge schmollte, aber Gryph konnte die Angst hinter seinen Augen erkennen. Er macht sich Sorgen um seine Schwester. »Gibt es einen anderen Weg in die Stadt?«

Furrick dachte einen Moment lang nach und nickte dann. »Ja, aber es ist ein beschissener Weg.«

Einige Zeit später kauerte die Gruppe im Schatten in der Nähe eines abgenutzten alten Abwasserkanals. Ein langsames Rinnsal von stinkendem Wasser floss aus dem Rohr.

»Ich dachte nicht, dass das so wörtlich gemeint war«, beschwerte sich Lex, bis Gryph ihn dazu überredete, den anderen zu helfen, das rostige Gitter zurückzuziehen. Sie bewegten sich durch das Abwassersystem und kamen in einer Gasse in der Nähe des Verwaltungsgebäudes der Stadt heraus. Vor ihnen lag das Büro des Oberwachtmeisters und das Gefängnis, in dem Sean festgehalten wurde.

Gryph sah auf Furrick herab. »Das hast du gut gemacht, Junge. Danke. Ohne dich hätten wir das nicht geschafft. Jetzt lauf nach Hause und kümmere dich um deine Schwester. In ein paar Tagen wird der Fluch des Rings verblassen und du kannst ihn abnehmen. Das setzt voraus, dass du den Mund hältst. Hast du das verstanden?«

Furrick nickte mit einem grimmigen Lächeln, schaute zu den anderen, als ob er auf weitere Worte wartete und schwirrte dann ab.

Gryph nickte den anderen zu und sie machten sich auf den Weg zum Ende der Gasse, als das Geräusch von herannahenden Stimmen sie aufhielt. Einige Sekunden später führte eine Gruppe von Schlägern mehrere gefesselte Gefangene in Richtung des Gefängnisses.

»Bitte, ich will nur nach Hause«, quietschte ein dünner, zerlumpt aussehender Mann. »Ich wollte die Ausgangssperre nicht verpassen.«

»Halt die Klappe, du Bastard«, knurrte einer der Schläger und schlug dem Mann mit einem Knüppel hart auf den Hinterkopf. Er sackte bewusstlos zu Boden.

»Nun sieh mal, was du gemacht hast«, beschwerte sich der Anführer. »Jetzt müsst ihr ihn in seine Zelle schleppen.«

»Aber er ist schwer«, jammerte der Schläger.

»Daran hättest du denken sollen, bevor du ihn verprügelt hast.« Der Anführer ging weiter und überließ es dem anderen Schläger, den bewusstlosen Mann nicht allzu sanft am Arm zu ziehen.

»Was um Himmels willen ist hier los?«, fragte Lex.

»Meine Vermutung ist, dass das etwas mit dir zu tun hat«, mutmaßte Vonn.

»Mir?«, quietschte Lex überrascht. »Wie?«

»Nun, du hast dazu beigetragen, dass der größte Teil des örtlichen Verbrechersyndikats verhaftet wurde, was einer anderen Gruppe, die hier eindringen wollte, eine Chance eröffnet hat.«

»Den Vex«, flüsterte Lex mit großen Augen. »Das ist alles meine Schuld.« Bevor jemand antworten konnte, stieß etwas Stumpfes in Lex’ Rücken und eine Stimme erhob sich hinter ihnen.

»Na, na, na, was haben wir denn hier, eine Bande von Missetätern, die nach der Sperrstunde unterwegs ist?«, grunzte eine Stimme aus der Dunkelheit hinter ihnen. »Dreht euch langsam um und hebt eure Hände. Sieht so aus, als würde sich der gute alte Gaarm heute Abend ein paar Münzen verdienen.«
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Lex hob seine Hände und drehte sich langsam um. Der Rest der Gruppe folgte ihm, während Gryph eine Warnung durch die Verbindung schickte, ruhig zu bleiben und nicht noch mehr Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen. Geistiges Nicken kam als Antwort.

»Hey, Gaarm, alter Kumpel«, rief Lex. »Wie geht’s denn so?«

»Für dich heißt es Offizier Gaarm. Wer zum Teufel bist du?«

»Ich bin’s, Le …« Vonn stieß ihn mit dem Ellbogen in die Seite. »Larry. Erinnerst du dich nicht? Wir haben zusammen an dieser streng geheimen Vex-Mission in … ähm … Erram gearbeitet.«

»War nie in Erram. Kenne dich nicht. Was für ein blöder Name ist Larry denn bitte?«

»Bin mir nicht sicher. Französisch vielleicht?«

Gaarm zeigte auf den Knüppel, mit dem er Lex gestoßen hatte. »Halt die Klappe und sag mir, was du hier tust.«

»Ähm«, machte Lex und fragte sich, welchem der widersprüchlichen Befehle er gehorchen sollte. Er hob die Hand wie ein Schulkind, das um Erlaubnis zum Sprechen bittet, wurde dann aber still.

»Wenn du nicht reden willst, ist das in Ordnung für mich.« Gaarm hob eine Pfeife an den Mund, doch dann wurde Lex beiseite geschoben und einer seiner Begleiter trat ins Licht. Gaarms Augen weiteten sich, als sein schummriges Gehirn versuchte, sein eigenes Gesicht zu verarbeiten, das ihn anstarrte.

»Hochstapler!«, zischte Ovrym.

»Wa… ?«, machte Gaarm, die Pfeife auf halbem Weg zum Mund. Bevor die fehlzündenden Neuronen in Gaarms Verstand die Bahnen finden konnten, die darauf hindeuten könnten, dass er in Schwierigkeiten war, schlug Ovrym ihm hart ins Gesicht. Gaarm hörte auf zu stottern und brach zusammen wie ein Sack voll verfaulter Kartoffeln.

»Bin ich wirklich so hässlich?«, fragte Ovrym bekümmert.

»Vergiss den Gestank nicht«, ergänzte Lex, als er sich bückte, um Gaarm zu durchsuchen. Das Revers seiner Jacke war mit irgendeinem Dreck verschmiert und Lex runzelte die Stirn. »Ganz zu schweigen von dreckig.« Er kramte ein paar Sekunden lang und warf Ovrym eine verbeulte Blechplakette zu. Der Xydai fing das Abzeichen auf und steckte es an sein eigenes Revers.

Errat und Lex schleppten Gaarms liegende Gestalt hinter einen Stapel zerbrochener Holzkisten. Lex blickte von der schweren, unangenehmen Arbeit auf und streckte den Rücken durch. »Wenn Gaarm ein Offizier des Gesetzes ist, dann hat Harlans Wacht einen deutlichen Abschwung genommen. Aber keine Sorge, denn ich habe einen Plan.«

* * *

Ein paar Minuten später öffnete sich die Tür zur Stadtwache und ein müder Mann mittleren Alters blickte auf. Seine Hände versteckten geschickt ein Pamphlet mit anzüglichen Zeichnungen unter einigen Papieren. Der Wachtmeister brummte, als er Gaarm eintreten sah. Sein finsterer Blick verwandelte sich in ein seltsames Grinsen, als er die Bardame Seraphine sah und dann wieder in einen bedrohlichen Ausdruck, als er erkannte, dass sie Handschellen trug. Er ignorierte den kleinen, bartlosen Zwerg neben Seraphine. »Was soll das denn?«

Der stolze Gesichtsausdruck von Gaarm irritierte den Wachtmeister zutiefst. Er war einer der alten Garde, ein bewährter Gesetzeshüter, der wusste, wann er Köpfe einschlagen, wann er ein Bestechungsgeld annehmen und wann er bei einem politischen Coup die Klappe halten musste. Solange er sein Gold, seine Drinks und die Chance bekam, ein paar Köpfe einzuschlagen, war es ihm egal, wer die Stadt regierte. Aber Gaarm zum Offizier zu machen, ist eine Beleidigung für alle Gesetzeshüter.

Der lüsterne Blick des Wachtmeisters fiel auf Seraphine, die seine Aufmerksamkeit mit intensiver Begeisterung erwiderte. Er riss sich los und wandte sich an Gaarm.

Gaarm grinste breit. »Hallo. Ich habe mehrere Kriminelle, die wir in unserem Gefängnis unterbringen müssen.«

Der Wachtmeister starrte Gaarm einen Moment lang an, bevor er seufzte. »Wie lautet die Anklage?«

»Tja«, murmelte Gaarm und ein leichter Anflug von Panik durchströmte ihn. »Wie lautet die Anklage?«

Seraphine sah den kurzen, schlecht rasierten Zwerg an und streichelte sein Gesicht. »Du blutest. Brauchst du besondere Aufmerksamkeit?«

»Hör auf damit, Alter«, schnauzte der Zwerg und zog sich zurück. Die Stimme des Zwerges klang vertraut, aber der Wachtmeister war so verwirrt über die ganze Situation, dass sein Gedächtnis ihn nicht wirklich einordnen konnte. Stattdessen schnauzte er Gaarm an.

»Wie lautet die Anklage, du Schwachkopf? Ich habe nicht den ganzen Tag Zeit, um hier zu stehen und …« Er unterbrach sich, als er eine zarte Liebkosung an seinem Unterarm spürte. Es war Seraphine, die mittlerweile neben ihm stand. Der Gesichtsausdruck des Wachtmeisters verwandelte sich in ein Grinsen. Ich wusste, dass sie irgendwann zur Vernunft kommen würde. Oh, die Dinge, die ich tun werde …

»Die Anklage lautet auf sexuelle Devianz«, rief Gaarm endlich und schreckte den Wachtmeister aus seiner Fantasie auf.

Eine unangenehme Stille hing für ein paar Augenblicke in der Luft, dann winkte der Wachtmeister in Richtung des Zellenblocks. »Bring sie in eine Zelle, aber sorg dafür, dass die Dame ihre eigene bekommt, am besten eine ruhige am Ende. Wir können nicht zulassen, dass sie von den Raufbolden da hinten belästigt wird.«

»Ja, Sir«, antwortete Gaarm, salutierte ein wenig merkwürdig und führte seine Gefangenen dann zu einer schweren, eisenbeschlagenen Tür. Der Wachtmeister schüttelte den Kopf und tippte auf die Kontrollrune auf seinem Schreibtisch. Die Tür öffnete sich und Gaarm schob den Zwerg hindurch, Seraphine hinter sich herziehend. Sie drehte sich um und lächelte den Wachtmeister an. Es war ein seltsames Lächeln, als ob sie aus der Übung wäre. Er fragte sich, ob Gaarm sie auf den Kopf geschlagen hatte und hoffte, dass das nicht der Grund für ihre plötzlichen amourösen Aufmerksamkeiten war.

* * *

Ovrym schloss die Tür hinter ihnen und half dann Errat und Lex aus ihren Fesseln. Er benutzte ein Paar, um die Tür zu sichern und signalisierte Lex dann, weiterzugehen. Der NSC warf ihm einen besorgten Blick zu, während er seinen Schritt anpasste. »Was?«, fragte Ovrym, ein wenig entsetzt darüber, wie kurz angebunden er plötzlich war.

»Bist du okay, Mann?« Ohne hinzusehen, zupfte Lex Errats suchende Finger von seiner Brust.

»Klar. Alles hervorragend«, murmelte Ovrym. Dann weiteten sich seine Augen »Wir müssen uns beeilen. Ich fühle mich von Minute zu Minute mehr wie Gaarm.«

»Ja«, stimmte Lex zu. »Und Errat hier beweist das. Ich hatte keine Ahnung, dass Seraphine so … dauerlüstern ist.«

»Es tut mir leid, Freund Lex«, murmelte Errat. »Diese Begierden sind verwirrend und ich habe Schwierigkeiten, sie zu kontrollieren. Kriegsgeborene empfinden keine sexuellen Begierden und diese Seraphine hat viele, viele solcher Gefühle. Ich glaube, sie könnte ein Problem haben.«

»Meinst du?« Er sah Ovrym an. »Klammere dich an den Teil von dir, der Grammatik und richtige Hygiene beherrscht.« Er wandte sich an Errat. »Und du, mein Küken, denk daran, dass du Errat bist. Kontrolliere deine Gefühle oder versuche, sie in etwas Nützliches zu kanalisieren.« Das Nicken, das er zurückbekam, beruhigte ihn nicht. »Beeilen wir uns, bevor ihr zwei euch komplett in Dummheit und Lüsternheit verwandelt.«

Lex führte sie den Korridor hinunter, vorbei an mehreren Zellen. Sie bogen um eine Ecke und kamen zu einer weiteren schweren Tür, die von einem kräftig aussehenden Mann bewacht wurde.

Ovrym kam unbeholfen zum Stehen und schenkte der Wache ein idiotisches Grinsen. Der Mann spannte sich an. »Dreh dich um, Gaarm. Niemandem ist es erlaubt, in die …« Die Augen des Wachmanns weiteten sich vor Verwirrung, als die Faust der kleinen Bardame blitzschnell auf ihn zukam. Der Schlag zerschmetterte seine Nase und er sackte zu Boden.

»Woah«, rief Lex überrascht aus. »Gute Arbeit, Kumpel.«

Errat grinste. »Ich habe deinen Rat befolgt und meine Bedürfnisse kanalisiert.«

Lex griff nach unten, schnappte sich die Schlüssel der Wache und schloss die Tür auf. Ovrym benutzte das zweite Paar Handschellen, um auch diese Tür zu sichern. Lex schlich zur Ecke und spähte einen kurzen Gang hinunter, der vom Mondlicht erhellt wurde, das durch das kleinste der vergitterten Fenster fiel. Vier Zellen, zwei auf jeder Seite, säumten den kurzen Korridor. Schattenhafte Gestalten schlummerten in drei der Zellen …

»Sean?«, zischte Lex und drei Köpfe erhoben sich aus dem Schlummer.

»Lex! Bist du das?«, antwortete Sean aus der am weitesten links gelegenen Zelle.

Lex stürmte nach vorne und ließ die Schlüssel fallen, bevor er sie aufhob und die Tür aufschloss. Sean zog Lex in eine Umarmung. Er wehrte sich einen Moment lang, aber schließlich gab er nach und fühlte sich seltsam getröstet.

»Gott sei Dank. Ich wusste, dass du kommen würdest.« Hinter ihm traten Errat und Ovrym ins Licht. Sean geriet in Panik. »Was machst du mit denen?«

»Die sind cool, Mann«, beruhigte ihn Lex. »Das sind Freunde von mir. Sie sind nicht die, nach denen sie aussehen.«

»Okay«, murmelte Sean, nur halb überzeugt.

»Schön, dich zu sehen, aber wir müssen jetzt wirklich los.«

»Und wie wollt ihr entkommen?«, knurrte eine tiefe Stimme aus den Schatten hinter ihnen. Lex fuhr herum und sah Oberwachtmeister Nahrman an den Gitterstäben. Er hatte ein blaues Auge und ihm fehlte ein Zahn.

»Woah, was ist mit dir passiert, Oberwachtmeister?« Lex eilte zu den Gittern und schob eine tröstende Hand hindurch. Der große Mann hustete und Lex konnte sehen, dass er ziemlich viel Prügel bezogen hatte.

»Heutzutage bin ich nur noch Nahrman. In der Stadt wurde der Staffelstab weitergereicht.«

»Wieso?«

»Weil du deine verdammte Nase nicht aus den Angelegenheiten anderer Leute heraushalten konntest«, kam eine andere Stimme, die selbst Nahrmans intensiven Bariton unscheinbar erscheinen ließ. Instinktiv drehte sich Lex um und hob die Arme über seinen Kopf. Der Mann in den Schatten gluckste und trat ins Licht. »Du kannst die Arme runternehmen, Junge. Leider haben sie mir meine Armbrust nicht gelassen.«

»Grimslee? Was zum Teufel ist hier los?«

»Die Vex«, erkannte Ovrym.

Grimslee beäugte den Xydai und wandte sich dann an Lex. »Dein gut verkleideter Kollege hat recht. Du hast meine ganze Operation aufgedeckt, meine Männer getötet und mich eingesperrt. Dann bist du verschwunden und hast Harlans Wacht diesen verrückten Bastarden überlassen. Ich mag ein Gauner sein, aber ich liebe diese Stadt und du hast sie dem Abgrund geweiht.«

Lex öffnete den Mund, um eine schnippische Antwort zu geben, aber dann erfüllten ihn ehrliche Schuldgefühle und er ließ den Kopf hängen. »Es tut mir leid. Das ist nicht das, was ich beabsichtigt habe.«

»Vielleicht lasse ich dich Wiedergutmachung leisten, indem du mich befreist.«

»Ihr wollt, dass ich Euch befreie?« Lex konnte sich nicht zum vertraulichen ›du‹ überwinden. Er sah über seine Schulter zu Nahrman. »Was denkst du?«

»Er ist ein Mörder und ein Dieb, aber er spricht die Wahrheit. Außerdem habe ich schon mit schlimmeren Leuten zusammengearbeitet.«

»Wähle das Übel, das du kennst«, murmelte Lex vor sich hin und warf Errat die Schlüssel zu. »Lass sie beide raus und behalte deine Hände bei dir.« Der Kriegsgeborene kicherte, warf sein Haar zurück und schloss Nahrmans Tür auf. Der Gesetzeshüter beäugte den verkleideten Kriegsgeborenen misstrauisch.

Errat schloss Grimslees Zelle auf, der ihn mit einem abschätzigen Blick betrachtete. »Wer auch immer du bist, Seraphine hatte sich besser unter Kontrolle, auch wenn sie mich töten wollte.«

»Woher wusstet Ihr, dass sie es nicht ist?«, fragte Lex.

»Glaubst du, du bist der Einzige, der Imitationssteine benutzt? In meinem Beruf sind sie sehr nützlich, aber sie können unangenehme … Nebenwirkungen haben.«

»Wahre Worte«, stimmte Lex zu und beäugte Errat. »Es wird Zeit, zu verschwinden.«

»Und wie wollt ihr das anstellen?«, fragte Nahrman. »Die Hälfte der Vex in der Stadt befindet sich zwischen uns und dem einzigen Ausgang.«

Lex grinste und signalisierte allen, so weit wie möglich vom vergitterten Fenster zurückzutreten. Wir sind bereit, schickte er durch die telepathische Verbindung. »Haltet euch die Ohren zu, Leute.« Lex hielt sich die Hände über die Ohren und die anderen taten es ihm gleich.

Einen Moment später begann die Wand zu grollen. Das Geräusch von splitterndem Stein erhob sich und Risse erschienen, die sich von einem zentralen Punkt aus nach oben und seitlich ausbreiteten. Ein paar Sekunden später zerbrach die Wand. Als der Staub sich gesenkt hatte, konnte man dahinter ein Schattenpaar in der Form von Gryph und Vonn ausmachen.

»War doch einfach«, freute Lex sich und stapfte durch die Öffnung.


Kapitel 47

Am Rande der Stadt, gerade außerhalb der Reichweite der Vex-Wachen, trat ein großer, hagerer Mann aus den Schatten. Er war tadellos in einen silberschwarzen Anzug gekleidet und ein breitkrempiger, runder Hut verbarg seine Augen. Er lehnte sich lässig auf einen Stock aus Holz, das so schwarz war, dass es das Mondlicht zu absorbieren schien. Der Mann stand schweigend da, den Kopf zur Seite geneigt, während er auf seine Umgebung lauschte. Nach einem Moment hob sich die Krempe seines Hutes gerade genug, um ein Paar tiefschwarzer Augen zu enthüllen, die mit sternförmigen Silberpunkten übersät waren.

Er ist nah, dachte der Mann und ein entfernter Chor von zischenden Stimmen antwortete tief in ihm. Nah, nah, naaaahhhhhh …

Ein kleines Lächeln umspielte seine dünnen Lippen und er ging auf die Brücke zu. Sein Stock klopfte bei jedem Schritt auf die festgetretene Erde. Seine Bewegungen waren fließend, geschmeidig, fast reptilienhaft.

Das Geräusch seines gleichförmigen Schrittes klang durch die stille Nacht und lockte seine Beute zu ihm. Er war auf halbem Weg über die kurze Steinbrücke, als ein Dutzend Gestalten aus den Schatten hervortraten und ihn flankierten. Er blieb stehen und ließ das Rauschen des Flusses durch sich hindurchströmen, ein beruhigender Luftzug für die unzähligen Seelen in ihm.

Die Ruhe würde nicht andauern. Das tat sie nie.

»Halt!«, ertönte eine kräftige, selbstsichere Stimme aus den Schatten vor ihm.

Die Wolkenbank, die den Vollmond verdeckte, teilte sich wie auf Kommando und tauchte die Männer und Frauen um ihn herum in kühles, blaues Licht. Ohne den Kopf zu drehen, ließ er seinen Geist über und durch sie wandern, schätzte ihr Wesen ein und bewertete es. Sie waren alle unscheinbar, gewöhnliche Fußtruppen, Gauner und Schläger. Keiner hatte den Glauben, der es rechtfertigte, sich seiner Essenz anzuschließen, aber die Geißel wusste, dass seine Wünsche zweitrangig waren gegenüber dem Erfolg der Mission. Einer würde sich ihnen heute Nacht anschließen, denn es musste sein. Die Geißel würde mit den Konsequenzen leben müssen, wenn sie in Erscheinung traten.

»Wer seid Ihr?«

»Wir sind die Geißel«, antwortete der Mann, seine Stimme ruhig, elegant, bezaubernd.

»Nun, Geißel, du bist nach der Ausgangssperre unterwegs, was …«

»Wir entschuldigen uns für das Missverständnis, aber unser Name ist nicht ›Geißel‹. Wir sind die Geißel.« Seine Betonung des Wortes hatte den Ton eines freundlichen Lehrers, der darauf wartete, dass sein Schüler etwas lernte, aber darunter verbarg sich Bösartigkeit.

»Also dann, die Geißel«, sagte der Sprecher und trat einen Schritt näher. »Ihr seid nach der Ausgangssperre unterwegs. Das heißt, wir müssen Euch in Gewahrsam nehmen.«

»Wir haben keinen Streit mit dir, Tarl von den Vex oder den Fürsten, denen du dienst. Zumindest nicht heute.«

Leises Gemurmel ging unter den Vex um und Tarl machte unwillkürlich einen Schritt zurück, erschrocken über das Wissen des Fremden. Es war möglich, wenn auch unwahrscheinlich, dass die Nachricht von den Ereignissen der letzten Tage in Harlans Wacht die Außenwelt erreicht hatte. Was unmöglich war, war, dass irgendjemand wusste, warum sie gekommen waren. Aber irgendwo tief in Tarl, in dem Teil, der sich nach Anerkennung und Größerem sehnte – den er den Fürsten des Chaos überlassen hatte – wusste er, dass dieser Mann es wusste.

Der Edelstein, der um den Hals der Geißel hing, flackerte silbern.

»Nehmt ihn mit«, befahl Tarl und seine Männer stürzten sich auf den einsamen Mann.

Bevor ein einziger Fuß auf den Stein traf, war die Geißel in Bewegung. Er zog ein dünnes, knochenweißes Kurzschwert aus seinem Stock und schob sich in einem Wimpernschlag ein Dutzend Meter vorwärts, wobei er einen der angreifenden Männer durch die Brust aufspießte.

Der tote Mann hatte nicht einmal realisiert, dass er tot war, bevor sich die Geißel zu seinem nächsten Opfer bewegte, einer dicklichen Frau mit zwei Knüppeln. Sie brachte beide schweren Waffen zum Einsatz, aber die Geißel trieb so schnell zur Seite wie Rauch in einer steifen Brise. Die Frau fiel auf die Knie, bevor sie den tiefen Schnitt in ihrem Hals spürte. Sie kippte nach vorne in eine sich ausbreitende Lache ihres eigenen Blutes.

Drei weitere Körper übersäten den Boden, bevor einer der Vex bemerkte, dass der erste tot war. Weitere drei fielen, als drei weitere Herzschläge vergingen. Ein paar feige Männer zeigten einen Hauch von Weisheit und sprangen von der Brücke, um sich von der Strömung mitreißen zu lassen. Ein anderer Mann versuchte, in Richtung Stadt zu rennen, aber die Idee war kaum vom Gehirn in die Beine gegangen, da wurde auch schon sein Herz durchbohrt.

Tarl war der Einzige, der noch stand. Er zitterte. Jeder Nerv in seinem Körper flehte, vor diesem Dämon zu fliehen, aber die Angst hielt sein Herz und seinen Verstand fest. Die Geißel schritt auf ihn zu, langsam und anmutig, als wäre ihm alles egal, als hätte er nicht gerade elf Menschen in wenigen Sekunden getötet.

»Bitte … bitte töte mich nicht«, flehte Tarl, aber die Geißel kam trotzdem näher. Er hatte noch immer sein Schwert in der Hand und ging näher, klopfte mit seinem Stock im Takt seiner Schritte. Tarl versuchte, seine Augen zu schließen, aber es gelang ihm nicht. War es Angst oder eine ruchlose Macht der Geißel?

»Warum bettelst du um dein Leben, als ob wir irgendein Interesse an solch armseligen Gewinnen hätten? Dein Leben ist endlich und daher bedeutungslos. Sehen wir so aus, als würden wir das Wertlose begehren?«

Tarl schüttelte sich, als eine Urangst ihm den Verstand raubte. »B-Bitte.«

»Was ist dein Leben wert, Tarl?«, fragte die Geißel im Näherkommen. »Was wirst du uns geben, wenn wir es verschonen?«

Eine Träne glitt über Tarls bebendes Gesicht und er wollte nichts weiter, als sich von den völlig fremdartigen Augen der Geißel abwenden. Aber die silbernen Lichtflecken, die in den tiefschwarzen Iriden flackerten, ließen Tarl erstarren und dann sah er es.

»Ja«, schnurrte die Geißel. »Du hast dieses Leben vergeudet, es mit banaler Knechtschaft gegenüber niederträchtigen Meistern korrumpiert. Die Fürsten des Chaos kümmern sich nicht um dich. Sie sind falsche Götter, die sich nichts als der Zerstörung verschrieben haben.«

Tarl stotterte eine Reihe von unsinnigen Silben, als ob sein Verstand die Verbindung zu seinem Mund verloren hätte.

»Dieses Leben ist vorbei, Tarl. Das verstehst du doch, oder? Leider glauben wir nicht, dass dein nächstes Leben besser sein wird, wenn du dir selbst überlassen bist. Du hast keine Richtung, kein Ziel. Aber wir haben gute Nachrichten. Wir können dir dieses Ziel bieten. Schließe dich uns an und finde einen Sinn. Schließe dich uns an und die Angst wird enden. Gemeinsam werden wir die Erleuchtung des Hohen Gottes in alle Reiche bringen. Durch ihn liegt der Weg zur Erlösung. Alle anderen Wege enden in kalter Dunkelheit. Willst du die Angst beenden, Tarl? Willst du dich uns anschließen?«

Tarls Verstand sprudelte und blubberte wie Eiweiß in einer heißen Pfanne. Schließlich schickte er eine letzte Entscheidung durch seine Nervenbahnen. Mit der kleinsten Bewegung nickte Tarl und stimmte dem Angebot der Geißel zu.

»Das werten wir als ein Ja.« Die Geißel blieb stehen und senkte den Kopf. Ranken aus silberdurchzogener Dunkelheit sickerten durch seine Haut, verschmolzen und expandierten zu einem Quartett schlangenartiger Erscheinungen. Sie streckten sich von dem Mann nach oben und wie eine Einheit öffneten sie zischend ihre Kiefer.

Das Geräusch erschütterte das wenige, was von Tarls Verstand übrig geblieben war und im nächsten Moment schlugen alle vier schlangenartigen Ranken wie ein einziges zu. Die Geißel nahm ihn in sich auf.

Tarl krampfte und stotterte und ein leises Stöhnen drang über seine Lippen. Kleine Kugeln aus silbriger Energie flossen in die durchscheinenden Körper der Ranken und dann in die Geißel, zuerst schnell und dann immer langsamer. Die Ranken lösten sich ab, verblassten wieder zu silberschwarzem Rauch und sickerten durch die Haut der Geißel zurück. Die Geißel öffnete die Augen, die nun in einem hellen, silbernen Licht leuchteten.

»Willkommen, Tarl.«

Irgendwo jenseits der Grenze der sterblichen Sinne verhallte ein Schrei. Die Geißel stand auf, rückte ihr Revers zurecht, ging über die Brücke nach Harlans Wacht hinein und ließ die Hülle, die einmal Tarl gewesen war, mit großen, leeren Augen zurück.


Kapitel 48

Gryph schaute die Gasse auf und ab, als Lex und die anderen durch das Loch sprangen, das er mit seinem Zerschmettern-Zauber geschaffen hatte. Er beäugte skeptisch die beiden stämmigen Fremden, die bei ihnen waren, aber er wusste, dass es keine Zeit für eine Vorstellungsrunde gab. Er würde Lex’ Urteil vertrauen müssen. Ein merkwürdiges Gefühl.

»Ich danke euch«, seufzte Sean und schlang seine dünnen Arme um Gryph.

»Dafür haben wir keine Zeit«, erwiderte Gryph, als sich das Geräusch von Stiefelschritten näherte. »Wir müssen weg von der Straße.« Sie eilten in eine nahe gelegene Gasse.

»Ich habe einen Ort, an dem wir uns für eine Weile verstecken können«, murmelte Grimslee.

»Was für ein Ort?«

»Ich kenne die Abwasserkanäle, Katakomben und Tunnel unter Harlans Wacht besser als jeder andere. Es gibt eine Menge versteckter Winkel und Ritzen unter unseren Füßen, von denen sonst niemand weiß.«

»Ihr habt einen sicheren Unterschlupf«, stellte Lex erfreut fest.

»Es ist wirklich nur ein Keller, aber ja.«

»Was wollt Ihr für diesen sicheren Keller?«

»Eine Gegenleistung in Form eines zukünftigen Gefallens.«

Gryph sah Lex an, der mit den Schultern zuckte. »Ich traue ihm nicht«, flüsterte Lex, »aber er hat seine Schulden zurückgezahlt, als ich ihn brauchte, also … Was meinst du, Oberwachtmeister?«

»Grimslee ist eine verräterische Ratte, die sich um nichts kümmert als um ihre eigene Haut. Er wird uns allen in den Rücken fallen, wenn es ihm in den Kram passt«, urteilte Nahrman und erntete ein schiefes Grinsen des Kriminellen. »Aber er hat keine Freunde, keine Verbündeten und keine Hoffnung, allein zu überleben, also sind unsere Bedürfnisse im Moment seine Bedürfnisse.« Dieser letzte Teil ließ Grimslee finster dreinschauen, aber er widersprach nicht.

Gryph nickte. »Geh voran, aber wenn du versuchst, uns zu verraten, wirst du Bekanntschaft mit meinem Speer machen.«

Grimslee nickte und führte sie ohne weiteren Kommentar die dunkle Gasse hinunter. Sie verschwanden in der Dunkelheit, gerade als ein Trupp Vex-Fußsoldaten auf das Loch in der Wand des Zellenblocks zustürmte.

Ein paar Minuten später kletterte die Gruppe einen alten Brunnen hinunter und gelangten in einen längst vergessenen Keller. Sie waren weniger als eine Minute dort, als Ovrym und Errat, die immer noch in den Körpern von Gaarm und Seraphine steckten, auf die Knie fielen.

Gryphs Augen bohrten sich in Grimslee. »Was hast du mit ihnen gemacht?«

»Ich? Nichts. Ich bin unschuldig«, rief der Verbrecherboss mit erhobenen Händen, aber ein amüsiertes Grinsen lag auf seinem Gesicht.

Vonn eilte ihnen zu Hilfe. »Er war es nicht. Die Imitationssteine haben ihr Zeitlimit erreicht. Was runtergeht, muss auch wieder raufkommen.«

»Igitt«, murmelte Lex. »Ich komme vielleicht doch mit meiner Rasur klar.«

Ovrym und Errat begannen zu würgen.

»Ganz ruhig«, brummte Vonn und klopfte Ovrym auf den Rücken.

Ovrym beugte sich vor und spuckte einen stumpfen, grauen Stein auf den Kellerboden. Er hob die Hand, um die anderen wissen zu lassen, dass es ihm gut ging, er aber einen Moment benötigte. Errat hatte es viel leichter, denn er spuckte den Stein fast schon freudig auf seine Hand. Einen Moment später waren beide Männer wieder sie selbst.

»Das hat Spaß gemacht. Kann ich das nochmal machen?«

»Deine Vorstellung von Spaß ist … seltsam«, erwiderte Ovrym kopfschüttelnd. Seine Stimme war rau und kratzig. Beide Männer reichten ihre Steine an Vonn weiter, der eine Grimasse zog, bevor er sie in seiner Tasche verstaute.

»Ich sagte doch, dass ich es nicht war«, bemerkte Grimslee selbstzufrieden.

Gryph warf ihm einen scharfen Blick zu. Errat, Ovrym, behaltet Grimslee im Auge. Sobald er versucht, uns zu verraten, tötet ihn.

Mit Freuden, schickte Ovrym zurück.

Gryph wandte sich wieder an die anderen. »Wir bleiben eine Stunde hier und lassen das Hornissennest zur Ruhe kommen. Dann verschwinden wir aus der Stadt.«

»Das können wir nicht«, widersprach Sean. Alle Augen richteten sich auf den kleinen Spieler.

»Warum nicht?«, fragte Gryph.

»Weil die Arschlöcher, die mich erwischt haben, mir etwas weggenommen haben und ich es zurückhaben muss.«

»Also, als du gesagt hast, du bräuchtest unsere Hilfe bei etwas, meintest du bei zwei Dingen«, kommentierte Vonn.

»Eigentlich drei«, nuschelte Sean kleinlaut, bevor er ein nervöses Grinsen aufsetzte.

»Was ist es?«, fragte Gryph, seine Stimme war angespannt.

Sean sah zu Boden und Schuldgefühle schlichen sich in seinen Tonfall. »Die Vex haben die Waffe.«

»Die Waffe, die Spieler tötet?«

»Ja, die … Aber ich glaube, sie wissen nicht, was es ist.«

»Dann ist ja alles paletti!«, antwortete Gryph sarkastisch.

»Hört mal, das war alles so nicht beabsichtigt.«

»Was meinst du?«

»Ich habe keine Waffe gebaut, die Spieler tötet. Ich habe eine Waffe gebaut, die einer Person ihre gestohlenen Erinnerungen zurückgeben soll. Sie hatte nur ein paar … Nebenwirkungen.«

»Die Spieler-tötende-Art von Nebenwirkungen?«, fragte Vonn.

»Ja, die Art.«

»Wozu braucht man so ein Gerät?«, wollte Ovrym wissen.

»Für Brynn«, antwortete Gryph und erinnerte sich an Eris’ Warnung, dass Brynn oder Ferrancia, sich nicht daran erinnerte, wer sie war. »Du wolltest es für Brynn.«

»Ja.«

»War das, bevor oder nachdem du entdeckt hast, dass die Waffe Spieler tötet?« Gryphs Stimme war hart, sein Blick tödlich, aber zu seiner Ehrenrettung schien Sean keine Angst zu haben.

»Vorher. Ich wusste nicht, dass es sie töten würde, ich schwöre. Ich fand Brynn und hatte sie im Visier, bereit zu schießen, als ein anderer Spieler, ein Handlanger von Aluran, sich mir in den Weg stellte. Die Waffe tötete ihn. Dann lähmte mich Brynns Angriff.«

»Woher weißt du, dass noch etwas von ihr übrig ist?«, fragte Gryph, unfähig, einen Anflug von Sorge aus seinem Tonfall zu halten.

»Weil ich sie gesehen habe. Brynn schaute auf mich herab und selbst durch Ferrancias falsche Hülle hindurch spürte ich sie. Sie war immer noch da drinnen und ich hätte sie fast getötet.« Er sah zu Gryph auf und Tränen füllten seine Augen. »Selbst, nachdem die Lähmungszauber nachgelassen hatten, lag ich einfach da. Dann kam Aluran zu mir, wütend und donnernd. Ich dachte, er würde mich töten, aber er sah das Potenzial in dem, was ich geschaffen hatte und … überzeugte mich, die Waffe zu perfektionieren.«

Gryph wusste, dass das Folter bedeutete und zum ersten Mal empfand er Mitleid mit Sean. Er beschloss, dem Kerl etwas Spielraum zu geben.

»Warum bist du dann hierhergekommen, nachdem du geflohen bist?«, fragte Lex. »Harlans Wacht ist ja ganz nett, aber es muss doch hundert bessere Orte geben, um sich zu verstecken.«

»Das ist das dritte Etwas«, erklärte Sean. »Harlans Wacht ist viel mehr als nur eine malerische Kleinstadt. Es beherbergt uralte und mächtige Magie. Magie, die mir helfen kann, die Waffe zu reparieren.«

»Du willst das Ordnungstriebwerk benutzen«, erkannte Vonn.

Seans Augen fuhren überrascht zu Vonn. »Ja, genau. Ich denke, ich kann damit die Waffe sicher machen.«

»Du denkst?« Gryphs Stimme spannte sich an.

»Es ist nur eine Theorie. Ich habe nur von diesen Triebwerken gehört, aber noch nie eins gesehen.«

»Das haben nur wenige«, entgegnete Vonn. »Aber die Theorie ergibt Sinn.«

»Wenn ich in den Turm und dann zum Triebwerk gelangen kann, sollte ich die Waffe reparieren können.«

»Wenn du in den Turm kommst?«, fragte Ovrym.

»Nun ja, es ist ein supercooler Zauberturm. Du glaubst doch nicht, dass sie die Eingangstür offen lassen. Was denkst du, wie ich verhaftet wurde?«

»Freund Sean hat versucht, in den Turm einzubrechen?«, fragte Errat. Sean warf ihm einen Seitenblick zu, öffnete den Mund, um etwas zu sagen und nickte dann bestätigend.

»Wir müssen da rein«, beharrte Sean. »Dann kann ich die Waffe reparieren. Sobald das getan ist, gehe ich zu Brynn und befreie sie.«

»Du bringst die Waffe zum Laufen. Ich gehe zu Brynn«, verbesserte Gryph, »und du bleibst zurück. Aluran ist bereits auf der Suche nach dir. Das Letzte, was wir brauchen, ist, dass du mitkommst und Aufmerksamkeit erregst. Du hattest deine Chance.«

»Nein, ich komme mit. Wenn etwas mit der Waffe schiefgeht, braucht ihr mich dort.«

»Du meinst, wenn sie wieder aus Versehen jemanden tötet?«, stichelte Lex.

»Ich weiß, was schiefgelaufen ist, aber ich kann sie reparieren.« Sean sah Gryph an. »Und niemand außer Aluran und diesem gruseligen Kapuzenkerl, der immer um ihn herumschwebt, weiß, wie ich aussehe. Ich stelle die gleiche Gefahr dar wie du und Lex. Vergiss nicht, er hat euch beide auch schon gesehen.« Sean hielt inne und eine schwere Stille hing im Raum. »Unterm Strich ist mir Brynn genauso wichtig wie dir und du kannst mich nicht daran hindern, sie zu retten.«

Gryph starrte Sean einige Augenblicke lang an und erwiderte schließlich. »Gut, aber du folgst meiner Führung und hörst auf meine Befehle. Keine Fragen, keine Diskussionen.« Nach einem angespannten Moment nickte Sean und Gryph wandte sich in Gedanken ihrem nächsten Vorhaben zu. »Das Wichtigste zuerst, wir müssen die Waffe finden.« Er blickte zu Nahrman auf. »Wo würden die Vex so etwas aufbewahren?«

»Die Logik würde nahelegen, dass sie in der sicheren Truhe in meinem alten Büro ist, aber die Vex sind nicht dafür bekannt, sich an die Regeln der Logik zu halten.« Der schroffe Ex-Oberwachtmeister kratzte an seinem Bart. »Aber ich kann mir keinen anderen Ort vorstellen, an dem sie sie aufbewahren würden.«

»Wie kommen wir an diese Truhe?«, fragte Vonn.

»Sie ist passwortgeschützt«, erklärte Nahrman. »Legt eine Hand auf den Deckel, denkt an Freiheit und sie wird sich öffnen.«

»Euer Passwort ist Freiheit?«, fragte Lex ungläubig nach.

»Jepp.«

»Das ist lustig.«

Ein plötzlicher Windstoß pfiff durch den Brunnen, was die gesamte Gruppe dazu veranlasste, aufzuspringen und sich misstrauisch umzusehen. Gryph schaute zu Grimslee, aber er schien genauso aufrichtig überrascht wie der Rest.

»Errat, spürst du etwas?«

Ein seltsamer Blick, der Verwirrung hätte sein können, ging über das Gesicht des Kriegsgeborenen. Er neigte den Kopf zur Seite, öffnete und schloss den Mund. Dann sah er Gryph an. »Ich dachte, ich hätte etwas gespürt, aber jetzt ist es weg.«

Sie lauschten mehrere lange Augenblicke lang aufmerksam, aber es ertönte sich kein weiteres Geräusch. Einen Moment später sprach Lex.

»Also, um es zusammenzufassen, wir müssen uns zurück an den Ort schleichen, aus dem wir gerade ausgebrochen sind. Eine Truhe finden, die diese Waffe enthalten könnte. Ein lächerliches Passwort benutzen, um die Truhe zu öffnen. Den Scheiß stehlen und uns an einer Horde von Arschlochkultisten vorbei zurück nach draußen schleichen. Und das alles, ohne gesehen oder erwischt zu werden. Nachdem wir sichergestellt haben, dass uns die Arschlochkultisten nicht folgen, müssen wir in einen uneinnehmbaren Zauberturm einbrechen, um ein Zeitmanipulations-Dingsbums zu finden. Dann müssen wir hoffen, dass mein Ersatzpapa hier die Waffe tatsächlich reparieren kann, aber wir werden es nicht wissen, bis wir sie an einem Spieler testen, was ihn töten könnte. Wir haben nur zwei von den Jungs, um sie zu testen, also sage ich, Sean darf sich freiwillig melden. Danach müssen wir nur noch eine verschwundene Göttin finden, deren aktueller Aufenthaltsort ein großes Geheimnis ist und sie mit der Waffe angreifen. Wenn alles gut geht und die Waffe funktioniert, wird Ferrancia wieder zu Brynn.«

»Du vergisst den Hohen Gott, der alles in seiner beträchtlichen, weltbewegenden Macht Stehende tun wird, um uns nicht nur aufzuhalten, sondern uns alle zu töten«, fügte Vonn hinzu und kaute müßig auf einem Apfel herum, den er aus seiner Tasche gezogen hatte.

»Richtig«, stimmte Lex zu. »Klingt einfach, bis auf einen Teil. Wie machen wir das erste, unmöglich klingende Ding ganz am Anfang?«

Stille herrschte in der Lagerhalle, als jedes Mitglied der Gruppe über Lex’ überraschend genaue, wenn auch ausschweifende Zusammenfassung nachdachte. Die Gruppe wurde still, während sie versuchte, einen Weg zum Erfolg zu finden, als ein weiterer Luftzug den Brunnen hinunter rauschte. Alle zogen ihre Waffen und sahen sich um.

Plötzlich lachte Errat. »Hallo Freund Furrick. Es ist schön, dich zu sehen.«

»Och, Mann«, kam eine kindliche Stimme, die weit entfernt und verhüllt schien und dann schimmerte die Stelle vor Gryph und Furrick erschien.

»Furrick? Warum bist du nicht bei deiner Schwester?«, fragte Gryph.

»War ich doch. Es geht ihr gut. Sie wohnt bei einer alten Freundin meiner Mutter.« Das Gesicht des Jungen wurde melancholisch und Gryph fühlte mit ihm. »Ich wollte bleiben, aber dann wurde mir klar, dass sie nie sicher sein wird, solange diese Idioten in der Stadt sind. Also bin ich hier, um zu helfen.«

»Das ist wirklich super, aber wie willst du helfen?«, fragte Lex.

»Ich denke, das hier ist ein guter Anfang«, erwiderte Furrick und hielt einen langen Stab aus glattem, weißem Holz hoch.

»Die Waffe«, keuchte Sean schockiert.

»Eine der unmöglichen Aufgaben erledigt«, freute sich Lex. »Unbekannte Anzahl von unmöglichen Aufgaben noch übrig.«

Gryph grinste Furrick an und nickte dankend. »Also, worauf warten wir noch?«
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Gryph wies die Gruppe an, sich auszuruhen und zu essen. Die nächsten Tage würden sich in einem rasanten Tempo entfalten und sie mussten konzentriert, ausgeruht und bereit sein. Ovrym versetzte sich in einen meditativen Zustand. Lex ging zu Grimslees behelfsmäßiger Bar, betrachtete die Auswahl an Flaschen mit einem Grinsen, besann sich eines Besseren und ließ sich in einen Plüschsessel fallen. Errat starrte durch den Raum, ein verwirrtes Lächeln auf dem Gesicht. Schließlich setzte er sich ebenfalls und schloss die Augen, als versuchte er, Ovrym zu imitieren.

Gryph versammelte Vonn, Sean, Nahrman, Furrick und Grimslee um sich und löcherte sie mit Fragen. Er musste wissen, wie das Terrain beschaffen war und womit sie es zu tun hatten. Während sie redeten, formte sich ein Bild in seinem Kopf.

»Die Vex wollten schon seit einiger Zeit ihre schmutzigen Hände an Harlans Wacht bekommen«, erzählte Grimslee. »Nun will ich euch nicht heiße Luft unter den Rock blasen und behaupten, ich sei eine edle Kraft des Guten, aber wie ihr sehen könnt, war meine Herrschaft viel wohlwollender.«

»Sag das den Leuten, die du umgebracht hast«, erwiderte Nahrman unwirsch. Grimslee beäugte den einstigen Oberwachtmeister und alter Hass brannte in ihm.

»Wir haben keine Zeit für alte Fehden und Missgunst«, unterbrach sie Gryph. Er wandte sich an Sean. »Wie hattest du vor, in den Turm zu kommen?«

»Ich hatte an sich keinen Plan«, gab Sean achselzuckend zu. »Ich bin nur gerannt und habe versucht, so viel Abstand wie möglich zwischen mich und Aluran zu bringen. Ich habe mir das alles ausgedacht, während ich lief. Woher hätte ich wissen sollen, dass dieser verdammte Turm keine Türen hat?«

»Du hättest mich fragen können«, kommentierte Furrick und nahm ein Stück Dörrfleisch von Vonn mit einem dankbaren Nicken entgegen.

»Es gibt auch Wege in Orte, die keine Türen haben«, steuerte der Templer zwischen zwei Bissen bei.

»Erkläre das«, forderte Gryph.

»Ich habe bereits gesagt, dass der Turm nicht wirklich ein Turm ist. Stell ihn dir als Energie vor, die eine physische Form angenommen hat. Wir können sie nicht sehen, aber unter der Oberfläche, tief im Inneren des Turms, ist seine kristalline Matrix ständig in Bewegung, verändert und passt sich dem Chaos an, das versucht, ihn zu zerreißen. Harlan oder ein anderer Zauberer des Zirkels, kann diesen Prozess manipulieren und eine Öffnung schaffen. Es erfordert ein sehr spezielles Verständnis der Ordnungsmagie, um dies zu bewerkstelligen.«

»Ich nehme an, wenn du ein solches Verständnis hättest, wärst du bereits im Turm?« Vonn nickte knapp. »Können wir mit diesem Zirkel in Kontakt treten und unsere Situation erklären?«

»Selbst wenn wir es könnten, würde der Zirkel uns nicht beachten. Sie sind nicht das freundlichste Volk in den Reichen. Sie haben ihre Mission, die Reiche vor dem Chaos zu schützen und sie interessieren sich weder für die kleinlichen Streitereien von Göttern und Menschen noch für Schrecken wie die Arboleth. Sie taten nichts, als der Ruin Korynn verwüstete, obwohl sie über das Wissen und die Ressourcen verfügten. Für sie sind all diese Bedrohungen unbedeutend und irrelevant.«

»Sie klingen wie jeder Haufen von Idioten mit Macht«, bemerkte Furrick. »Sie trampeln auf den kleinen Leuten herum, als wären wir Schweinemist.«

Gryph erkannte, dass Furrick recht hatte. In den Reichen ist es genauso wie auf der Erde. Er schwor sich, dass er, wenn er die nächsten Tage überlebte, eine andere Art von Herrscher für Dar Thoriim und seine Bewohner sein würde.

»Wir sind also am Arsch«, schlussfolgerte Sean. Er stand auf und ging verzweifelt hin und her. »Ich habe sie im Stich gelassen, wie ich es immer tue, denn ich bin ein Versager und ein Narr.« Gryph empfand Mitleid mit dem Spieler, denn er erkannte, dass es noch jemanden in den Reichen gab, der sich genauso um Brynn sorgte wie er.

Eine schwere Stille hing über der Gruppe, während jeder von ihnen sich in seiner eigenen privaten Welt der Gedanken und Sorgen verlor. Nach einigen Minuten sprach Lex.

»Ich kenne einen … Typen … der vielleicht helfen kann, aber wenn es mich ein weiteres Auge kostet, werde ich sauer.«

Vonn sah ihn mit einem langsamen Grinsen auf den Lippen an. Lex setzte sich auf und erklärte.

»Traust du diesem Rubik?«, fragte Gryph schließlich.

»Zur Hölle, nein. Der Bastard hat mir ein Auge rausgerissen.« Die anderen sahen ihn irritiert an. »Ich habe mich offensichtlich erholt.«

»Hast du Kommunizieren gewirkt, seit du die Lehrlingsstufe in Ordnungsmagie erreicht hast?«, fragte Gryph.

»Nein«, erkannte Lex mit freudig geweiteten Augen. »Warte mal kurz.« Lex schloss die Augen und teilte dann mit einem Grinsen das Statusfenster für Kommunizieren.

Kommunizieren

Sphäre: Ordnungsmagie

Rang: Lehrling

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 einfache Frage stellen und eine einfache Antwort erhalten.

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

»Toll, jetzt kann ich dem Bastard eine ›einfache Frage‹ stellen«, freute sich Lex. »Was immer das verdammt noch mal auch heißen mag.«

»Das heißt, wir müssen die Frage präzise und ohne wortreiche Ausschweifungen formulieren«, erklärte Ovrym, ohne die Augen zu öffnen.

Lex zuckte zusammen. »Hey, Mann! Du bist echt gruselig, weißt du das?«

»Ich finde, wir sollten jemand anderen schicken, der mit dem quadratischen Freund Rubik spricht.« Errats Augen waren offen und starrten Lex ohne zu blinzeln an.

»Weiß denn keiner von euch, wie man sich ausruht?«, grummelte Lex.

»Mehr Konzentration, weniger Dummheiten«, mahnte Gryph und fühlte sich wie eine kaputte Schallplatte. »Wenn wir in einer aktiven telepathischen Verbindung sind, wenn du Kommunizieren wirkst, werden wir dann sehen, was du siehst?«

»Es gibt nur einen Weg, das herauszufinden«, antwortete Lex und begann, den Zauber zu wirken. Gryph packte seine Hände und stoppte den Zauber, bevor sich das Mana aufbauen konnte.

»Wir kennen die Frage noch nicht.«

»Oh, ja. Richtig. Entschuldigung.«

Sie debattierten mehrere Minuten lang, entschieden sich aber schließlich für eine Vorgehensweise. Lex wirkte Kommunizieren, während Gryph die telepathische Verbindung verstärkte.

Die Welt verlangsamte sich und blieb dann stehen. Ein nebliger Dunst zog auf und der Raum schien sich seltsam zu dehnen, während diejenigen, die nicht Teil der telepathischen Verbindung waren, aus dem Blickfeld verschwanden. Eine Gestalt durchbrach den Nebel und schwebte auf sie zu.

Das Wesen, das sich ihnen näherte, war nicht der einfache Würfel, den Lex beschrieben hatte, sondern ein Paar mattgoldener Würfel, einer über dem anderen, verbunden durch eine Art zahnradförmiges Gelenk. Der obere Würfel sah aus wie Rubik, mit zwei Augen, von denen eines perfekt zu Lex’ eigenen passte. Ein Paar spindeldürre, fast gummiartige Arme ragten von den Seiten des Würfels nach außen. Der Unterkörper der Kreatur war ein weiterer Würfel, der einen weiteren Satz von spindeldürren Armen trug.

Die Kreatur schwebte zu Lex hin und starrte ihn mit ihren nicht blinzelnden Augen an.

»Hey, Rubik. Ich stehe auf den neuen Look«, grüßte Lex und benutzte Analyse.

Doppelquadratum

Stufe: 12

Trefferpunkte: 218

Ausdauerpunkte: 354

Manapunkte: 223

Karmapunkte: 0

Doppelquadrata besetzen die zweitniedrigste Stufe in den Hierarchien des Reichs der Ordnung. Sie sind einfache, würfelförmige Kreaturen, deren Funktion die Wartung und Reparatur der Mechanismen ist, die das Reich der Ordnung antreiben.

Stärken: Ordnungsmagie

Immunitäten: mentale Angriffe

Schwächen: Chaos

Es scheint das gleiche Wesen zu sein, das du beschrieben hast, nur weiterentwickelt, bemerkte Ovrym.

Ja, er hat Lex’ schönes Auge, schickte Errat.

Lex fuhr herum und starrte den Kriegsgeborenen an. »Bist du sicher, dass du nicht noch ein bisschen Seraphine in dir hast?« Es schien, dass die Bindung den anderen erlaubte, Kommunizieren zu erleben, aber sie konnten nicht laut sprechen oder – wie Lex erfuhr, als er versuchte, Errat zu schlagen – berührt werden.

Können wir bitte weitermachen?, sendete Gryph entnervt.

»Gut, gut.« Lex drehte sich um und wandte sich wieder dem Würfel zu. »Hey Rubik, ich habe eine Frage an dich, aber bitte reiß mir dieses Mal nicht das Auge aus dem Schädel.«

Die Kreatur reagierte nicht und starrte Lex unverwandt an.

»Also dann, los geht’s.« Lex klatschte in die Hände und rieb sie aneinander. »Wie können wir uns Zugang zu Harlans Turm verschaffen?«

FALTE DIE UNFALTBARE MANNIGFALTIGKEIT, antwortete die Kreatur, nicht laut, aber in all ihren Köpfen. Dann drehte sie sich um und schwebte davon.

»Was?!«, schrie Lex ihr hinterher. Er versuchte, Rubik hinterherzulaufen, aber obwohl er spürte, dass er sich bewegte, kam er der lästigen Kreatur nicht näher.

Lex, hör auf!, schickte Gryph durch die Verbindung. Lex hörte auf zu rennen und drehte sich um, um zu sehen, wie die anderen mit dem kopfüber umkippten, als ob sein verrückter Lauf sie an unsichtbaren Fesseln hinter sich herziehen würde. Als Lex aufhörte zu rennen, hörten auch die anderen abrupt auf, sich unkontrolliert vorwärtszubewegen. Gryph und Ovrym landeten beide auf ihren Füßen, während Vonn aussah, als wäre ihm etwas mulmig zumute und Errat trug das Grinsen eines Kindes, das verzweifelt versucht, auf einem Jahrmarkt wieder auf ein Karussell zu kommen.

»Was zum Teufel war das?«, wütete Lex, während die anderen wieder auf die Beine kamen.

Unsere Antwort, schickte Vonn, die körperlosen Hände auf die körperlosen Hüften gestützt, während er versuchte, seine Fassung wiederzuerlangen.

»Das war eine beschissene Antwort«, brüllte Lex, als sich die Nebel zurückzogen und die Zeit wieder normal tickte. »Wie kann man das Unfaltbare falten? Und was zum Teufel ist mit ›Mannigfaltigkeit‹ gemeint?«

»Ich werde es für dich vereinfachen, so gut ich kann«, sagte Vonn ruhig. »Im Grunde ist eine Mannigfaltigkeit in diesem Zusammenhang eine Konjunktion von mehreren Punkten der Realität, die sich wie einer verhalten, aber gegeneinander verschoben.«

»Was?«, rief Lex verzweifelt und warf die Hände in die Luft.

»Stell dir das wie eines dieser Puzzles vor, bei denen man Papier faltet, bis es eine andere Form offenbart«, erklärte Vonn. »Nur dass wir statt des Papiers die energetische Matrix des Turms selbst verändern und so eine Tür schaffen, wo keine existiert.«

Lex sah ihn einige Augenblicke lang ausdruckslos an. »Willst du damit sagen, dass wir aus dem verdammten Turm eine Art Origami machen müssen?«

»Ja«, antwortete Vonn zufrieden. »Siehst du, du hast es verstanden.«


Kapitel 50

Gryph war sich sicher, dass er es nicht verstanden hatte. So wie er es sah, war Ordnungsmagie das, was in den Reichen der fortgeschrittenen Mathematik am nächsten kam und als Gryph Finn gewesen war, hatte sein Wissen in diesem Bereich maximal eine 3+ in Mathe auf der Highschool erreicht. Doch Vonn schien nicht nur zu verstehen, was Rubik offenbart hatte, er schien geradezu darauf zu brennen, es in die Tat umzusetzen. So blieb Gryph nur die Aufgabe, sie ungesehen zum Turm zu bringen und Vonn genug Zeit zu verschaffen, um seine mannigfaltige Magie wirken zu lassen. Alles, was dem im Weg stand, war eine kleine Armee von chaosanbetenden Kriminellen.

Die Vex waren vor einigen Tagen in die Stadt eingedrungen. Das war kurz nachdem Nahrman mithilfe der Informationen, die er von Lex erhalten hatte, die gesamte rivalisierende Organisation von Grimslee zerschlagen hatte.

»Ich war auch kurz davor, den Bürgermeister einzubuchten, als die Vex ankamen und die Machtposition dieser korrupten Harpyie stärkten«, brummte Nahrman. »Sie zauberten fadenscheinige Beweise hervor, verurteilten mich wegen Korruption und warfen mich in denselben Zellenblock wie Grimslee. Ich nehme an, sie fanden die Ironie dahinter amüsant. Einen Tag später kam Sean zu uns.«

Die Vex hatten Sean erwischt, als er versucht hatte, in den Turm einzubrechen. Er war seit ein paar Tagen in der Stadt gewesen und hatte darauf gewartet, dass die Vex ihm eine Gelegenheit geben würden, sich zu nähern. »Aber das taten sie nie. Ich wurde immer verzweifelter. Ich war mir relativ sicher, dass Aluran mich hier nicht aufgespürt hatte, aber es war nur eine Frage der Zeit, bis er es tat. Außerdem bin ich nicht gut im Warten.«

»Also wurdest du erwischt, weil du ungeduldig warst?«, fragte Lex. Sean ließ beschämt den Kopf hängen und nickte. Lex wandte sich an Gryph. »Siehst du? Jetzt wissen wir, warum ich ein kühner Draufgänger bin.«

»Du bist ein Idiot, der die Dinge nicht durchdenkt, null Geduld hat und sich wenig Gedanken darüber macht, wie seine Handlungen sich auf die Zukunft oder seine Mitmenschen auswirken werden«, korrigierte Ovrym.

»Siehst du, er hat es verstanden.« Lex klopfte Ovrym auf die Schulter. »Wir sind auf einer Wellenlänge.«

»Nichts von alledem hilft uns in unserer derzeitigen misslichen Lage«, erinnerte Gryph. »Wir müssen nahe genug herankommen, um den Turm zu berühren, ohne dass die Vex uns sehen und dann müssen wir unsere Position lange genug sichern, damit Vonn uns hineinbringen kann. Wie machen wir das?«

»Du könntest wie ein Rabe nach oben fliegen«, schlug Furrick vor.

»Toller Plan, Junge, mit nur einem kleinen Problem. Keiner von uns kann fliegen. Warte, kann irgendjemand fliegen?«, fragte Lex, höhnisch in seinem Ton und schaute sich mit der ganzen Selbstgefälligkeit eines Mannes um, der die Antwort auf seine Frage bereits kannte. »Kann sich jemand in einen Vogel verwandeln oder einen fliegenden Teppich beschwören oder die Himmelsleiter herunterrufen?« Lex wollte gerade eine weitere rhetorische Frage stellen, aber Gryphs mahnender Blick brachte ihn zum Schweigen.

Die Gruppe wurde still, während sie nachdachte. Das einzige Geräusch war ein langsames, rhythmisches Wassertropfen aus dem Brunneneingang. Das Geräusch war hypnotisch, fast meditativ und Gryphs Augen wurden von dem tropfenden Wasser angezogen. Eine Idee zupfte an den tiefsten Tiefen seines Geistes und er holte sie an die Oberfläche. Er lächelte.

»Was?«, fragte Lex.

»Wir gehen nicht nach oben, wir gehen nach unten.« Ein verständnisvolles und anerkennendes Nicken ging durch die Gruppe. Gryph sah Grimslee an. »Und du wirst uns führen.«

Lex blickte finster drein und sah auf seine Stiefel hinunter. »Oh Mann und ich habe gerade den ganzen Dreck von meinen Stiefeln abbekommen.«

Die Gruppe brauchte fast eine Stunde, um sich einen Weg durch die verborgene Welt unter den Straßen zu bahnen. Zweimal mussten sie ihre Route ändern, weil sie auf Vex-Patrouillen stießen. Diese geordnete und uncharakteristische Aufmerksamkeit der Vex machte Vonn nervös.

»Die Hingabe der Vex an die chaotischen Prinzipien war immer ihre größte Stärke und ihre größte Schwäche, aber was ihnen an Zusammenhalt fehlte, haben sie immer durch ihre Anzahl wettgemacht.«

»Warum sollte jemand einer solchen Sache dienen?«, fragte Ovrym, die Abscheu in seiner Stimme war deutlich zu hören.

»Die Vex rekrutieren ihre Leute aus dem Abschaum der Gesellschaft, den Armen, den Ausgestoßenen, den Verrückten. Diejenigen, die sonst nirgendwo hin können.« Grimslee fehlte sein normalerweise selbstgefälliger Ausdruck. »Sie werden immer Rekruten haben, solange die Mächtigen korrupt und selbstgerecht sind.«

»Also bist du jetzt eine Art Krieger der sozialen Gerechtigkeit?«, murmelte Lex.

»Nein, er ist ein Parasit und ein Opportunist«, erwiderte Nahrman, »aber das bedeutet nicht, dass er Unrecht hat.«

»Du denkst, ihre Ankunft hat mit Harlans Verschwinden zu tun«, sagte Gryph zu Vonn.

»Ja, genau wie die Unfähigkeit der Templer, den Zirkel zu kontaktieren. Ich fürchte, dass Harlans Wacht nicht die einzige Stadt ist, die eine Zunahme der Vex-Aktivitäten verzeichnet. Wenn sie sich Zugang zum Turm verschaffen, dann ist es nur eine Frage der Zeit, bis er fällt. Das wäre … schlecht.«

»Es ist also gut, dass sie nichts über das Falten von unfaltbaren Mannigfaltigkeiten wissen«, seufzte Lex.

»Aber Chaos ist Veränderung. Es ist unwahrscheinlich, dass dieser Zustand von Dauer ist.« Vonn schaute Gryph direkt in die Augen.

»Schlägst du vor, dass wir unsere Suche nach Brynn aufgeben und es stattdessen mit den Vex aufnehmen?«

»Nein«, erwiderte der Halbelf mit Nachdruck. »Die Quelle hat mich auf diesen Weg geschickt. Sie hat mich dorthin gebracht, wo ich sein muss, auch wenn ich noch nicht verstehen kann, warum. Wir finden deine Schwester. Ich fürchte nur, dass hier noch etwas anderes vor sich geht, etwas, das wir noch nicht sehen können.«

Gryph klopfte Vonn auf die Schulter. »Wenn die Zeit gekommen ist, werden wir es gemeinsam angehen.« Vonn nickte zustimmend. Sie gingen den Rest des Weges schweigend und bogen schließlich um eine Ecke, von wo aus sie in eine große, natürliche Höhle mit einem unterirdischen See gelangten.

Auf der anderen Seite des Sees leuchtete eine Wand aus weißem Kristall in einem seltsam dumpfen, inneren Licht. Die Basis von Harlans Turm grub sich weiter in die Erde und bildete ein Fundament für das unglaubliche Gewicht und die Höhe des Bauwerks.

»Müssen wir da rüber?«, fragte Lex und blickte misstrauisch auf das dunkle, stille Wasser des Sees. »Denn dieser See hat definitiv gruselige Tentakelmonster, die in seinen dunklen Tiefen lauern.«

»Er hat recht. Ich habe denselben Film gesehen«, stimmte Sean nervös zu.

Gryph blickte sie an und sie verstummten. »Errat, spürst du etwas?«

Der Kriegsgeborene ging zum Rand des Sees und kniete sich hin. Er schloss die Augen und ließ seine Hand in den Rand des Wassers gleiten, wodurch sich kleine Wellen über die spiegelglatte Wasseroberfläche ausbreiteten. Lex zuckte zusammen und Sean ergriff den Arm des NSCs. Mehrere Herzschläge vergingen, bevor Errat sich erhob. »Es gibt viele Fische, einige Reptilien und …«, er sah Sean und Lex direkt an, die Augen wie vor Angst weit aufgerissen, »… viele Algen.«

»Algen?«, wiederholte Lex irritiert. »Oh, du Mistkerl.«

»Ich fand den gut.« Er wandte sich an Gryph. »Ich spüre im Wasser nichts, was eine Gefahr darstellt. Allerdings ist der See sehr tief.«

Gryph überlegte einen Moment und wandte sich an Vonn. »Wie lange wirst du brauchen, um die Tür zu öffnen?«

Vonn zuckte mit den Schultern. »Schwer zu sagen. Ist ja nicht so, als hätte ich das schon mal gemacht.«

»Was ist dann deine beste Schätzung?«, fragte Ovrym.

Vonn zuckte mit den Schultern, was Gryph zu einem finsteren Blick veranlasste. Dann wandte er sich an Nahrman. »Du siehst stark aus. Glaubst du, du schaffst den Rückweg durch die Tunnel mit Traglast?«

Nahrman grinste. »Das bekomme ich schon hin.«

»Hey, Moment mal«, protestierte Grimslee und seine Augen weiteten sich, als ihn die Erkenntnis erfüllte. Er hatte keine Zeit zu reagieren, bevor Gryphs Faust seinen Kiefer traf. Er fiel rückwärts auf den harten Boden und wurde bewusstlos.
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Die Gruppe blickte auf Grimslees bewusstlose Gestalt herab.

»Oh Mann, das wollte ich machen«, schmollte Lex.

Ovrym fesselte die Hände des am Boden liegenden Mannes und Errat hievte ihn auf Nahrmans Schulter. Gryph kniete sich neben Furrick, der die Stirn runzelte. »Du willst, dass ich mit ihm gehe, nicht wahr?«

»Es ist nur zu deinem Besten, Junge. Geh und kümmere dich um deine Schwester.« Gryph hielt ihm die Hand hin und der Junge schüttelte sie. Gryph zog den Ring ab und schnippte ihn in die Luft. Furrick fing ihn auf und verstaute ihn in den Falten seines Wamses. Dann sah er Gryph an.

»Er war nie verflucht, nicht wahr?«

»Nein«, gestand Gryph mit einem verschmitzten Grinsen. »Tut mir leid, das Ganze.«

»Ich war mir ziemlich sicher, dass er es nicht war, aber es hat Spaß gemacht, mit euch ein Abenteuer zu erleben. Vielleicht können wir das mal wiederholen?«

»Klar doch.«

Furrick stellte sich neben Nahrman und der ruppige Ex-Gesetzesvertreter nickte. »Passt auf euch auf, Jungs.«

»Ihr auch, Oberwachtmeister«, antwortete Gryph. Die Gruppe sah zu, wie der Mann und der Junge im Tunnel verschwanden und wandte sich dann an Gryph. Seine Hände bewegten sich in einer fließenden Bewegung und Mana floss an seinen Armen hinunter wie kühles, aber beruhigendes Wasser. Er hielt den Zauber und fügte die gesamte Abenteurergruppe dem Zauberspruch hinzu. Einen Moment später bildeten sich fünf Lufthüllen um ihre Köpfe. Gryph sprach den Zauber erneut, um Sean, der kein Mitglied der Abenteurergruppe war, seine eigene Blase mit regenerierender Frischluft zu geben.

Du hast den Luftmagie-Zauber LUFTHÜLLE gewirkt.

Als Anführer einer Abenteurergruppe kannst du Lufthülle für zusätzliche Manakosten von 1,25 Zauberkosten pro Person an die Mitglieder deiner Abenteurergruppe verteilen.

Gesamtmanakosten: 144 (30 + (4 x 37,5)) (.80)

Dauer: 26 Minuten (5+ 1 pro Stufe Luftmagie-Beherrschung.)

Lex lachte, als sich die Erklärung des Zaubers in seinen Kopf drängte. Er drehte sich um und lief auf das Wasser zu, tauchte ein und seinen Kopf unter Wasser. Die anderen blickten zu Gryph, einige ungläubig, andere unfreundlich urteilend. Gryph zuckte einfach mit den Schultern.

Ein wassergedämpftes Brüllen erreichte ihre Ohren. »Mrrffmghh iddd grrfpphg«

Lex, du bist unter Wasser, wir können dich nicht hören.

Oh, richtig! Entschuldigung. Ich sagte, ›Das ist großartig‹.

Oh, oh, sendete Errat

›Oh‹ was?, fragte Lex’ panische, mentale Stimme.

Errat grinste Gryph an und nickte zu dem aufgerollten Seil an der Taille des Spielers. Ein böses Lächeln erschien auf Gryphs Gesicht und obwohl er wusste, dass er keine Zeit mit solchen Dummheiten verschwenden sollte, warf er das Seil in Richtung Wasser und wirkte Seil beleben. Er konnte sich einfach nicht helfen.

Ich könnte mich geirrt haben, als ich sagte, es gäbe keine Tentakelmonster in diesem See. Der Kriegsgeborene bemühte sich, sicherzustellen, dass nichts von der Erheiterung in seinem Gesicht durch die mentale Verbindung drang. Etwas nähert sich.

Was?!?!

Gryph wies das Seil an, sich um Lex’ Knöchel zu wickeln und der NSC sprang aus dem Wasser. Ein hoher Schrei explodierte aus seinem Mund, als er tropfnass aus dem See stolperte. Er drehte sich und hob seine Hände in einer klassischen Faustkampfhaltung, um nach seinem Angreifer zu suchen und versteckte sich dann hinter Gryph.

»Verfluchter Mist!«, rief er durch seine Schnappatmung. »Verdammtes Tentakelmonster.«

Die Gruppe hatte kein Halten mehr und brach in schallendes Lachen aus. Sogar Ovrym gluckste zufrieden. Lex starrte sie mit panisch geweiteten Augen an. Das Seil schlängelte sich hinter ihm und wölbte sich auf wie eine Kobra, bereit zuzuschlagen. Dann entspannte es sich und klopfte Lex auf die Schulter.

Lex schrie wieder und wirbelte herum, schwang eine wilde Faust gegen das Seil, das dem plumpen Angriff leicht auswich. Als er sah, wie das Seil nach ihm winkte, drehte er sich um und fluchte. »Oh, ihr Mistkerle.«

»Ich mache sehr komische Witze«, bemerkte Errat grinsend, während das Lachen langsam verhallte.

»Ja, wirklich zum Schießen«, grummelte Lex.

Ein paar Minuten später ging die gesamte Gruppe langsam am Grund des dunklen Sees entlang, geschützt durch Gryphs Ring des Kleinen Luftschildes. Der Ring war einer der ersten Gegenstände, die Gryph in den Reichen erhalten hatte und er hatte seitdem mehrmals den Unterschied zwischen Leben und Tod ausgemacht. Er erzeugte eine Sphäre aus verfestigter Luft, die alle physischen und viele magische Angriffe blockierte. Jetzt benutzte er ihn, um den tonnenschweren Wasserdruck zurückzuhalten.

»Warum hast du mir nicht gesagt, dass wir trocken bleiben können?«, fragte Lex beleidigt und zupfte am Schritt seiner durchnässten Kleidung.

»Niemand hat gesagt, du sollst in den See springen«, erwiderte Gryph.

»Wenn wir einen Feuermagier hier hätten, könnte der dich sicher schnell trocknen«, meinte Vonn.

»Halt die Klappe.«

Wenige Augenblicke später erreichten sie die Wand des Turms. Gryph streckte eine zaghafte Hand aus und berührte den Kristall. Die Oberfläche war glatt und facettiert und er spürte die Energie, die darin floss. Er trat zur Seite und ließ Vonn an die Arbeit gehen. Der Halbelf schwebte mit der Handfläche fast ehrfürchtig über dem Kristall und legte sie dann flach auf die Oberfläche. Er schloss die Augen und eine subtile, weiße Aura umgab ihn. Einen Moment lang geschah nichts, doch dann verlagerten sich die fraktalen Muster, die im Inneren der kristallinen Struktur verborgen waren, an die Oberfläche.

Was als dreieckige Form begann, faltete und verwandelte sich in Pyramiden, Tetraeder und Ikosaeder, um dann wieder in sich zusammenzufallen und mit einer Vielzahl anderer geometrischer Formen neu zu beginnen, einige erkennbar, andere mit Winkeln, Kanten und Oberflächen, die Gryphs Verstand kaum begreifen konnte.

Die Wand schimmerte und pulsierte und schnappte dann wieder in ihre ursprüngliche glatte Oberfläche zurück. Vonns Knie zitterten und knickten ein. Errat fing ihn auf, bevor er auf dem nassen Sand aufschlug. Schweiß rann über das Gesicht des Halbelfen und er sah blass aus.

»Das ist eine zu große Aufgabe für mich«, keuchte Vonn.

»Also sind wir am Arsch?«, fragte Lex.

»Nicht unbedingt«, lenkte Vonn ein. »Ich habe eine Idee, aber ich brauche alle Ausdauertränke, die wir entbehren können.«

Gryph zog zwei aus seiner Tasche und Vonn stürzte sie herunter. Er nahm zwei weitere von Ovrym und drehte sich zu den anderen um. Alles in allem trank Vonn zehn der grünen Tränke in weniger als 30 Sekunden. Jeder von ihnen würde seine Ausdauer zwei Minuten lang um zwei Punkte pro Sekunde auffüllen, aber sie konnten sie nicht über das Maximum anheben.

»Kumpel, du hast gerade ungefähr zehn magische Energydrinks in dich reingekippt«, staunte Lex. »Dein Herz muss doch rasen.«

»Tretet zurück«, befahl Vonn mit zittriger Stimme, die wilden Augen starrten Lex an, »ich brauche mehr Platz.« Gryph dehnte den Luftschild nach außen aus, obwohl er wusste, dass es dessen Lebensdauer verkürzen würde. Die anderen traten zurück und drückten sich an den Rand des Luftschildes.

Vonn drehte sich um und begann zu zittern und zu schimmern, als ob ein Dutzend Versionen seiner selbst um denselben Platz streiten würden. Ein Dutzend Händepaare bewegten sich entlang der Wand und die Kaskade fraktaler Muster begann von Neuem.

Eine Zeit lang konnte Gryph den Formen und ihren Bewegungen folgen und sie verarbeiten, aber schon bald entzogen sich die Formen der Logik. Die Vonns zogen ihre Arme zurück und die Kakophonie der Formen verschmolz wieder zu einem einzigen Punkt, bevor sie sich erneut ausdehnte. Gryph konnte sich nicht sicher sein, aber es schien, als ob sich ein Teil der Wand in sich selbst faltete. Vonn drückte nach vorne und die Wand bewegte sich unter dem Klirren von Kristall ein paar Zentimeter nach innen.

Vonn keuchte und startete die Prozedur erneut. Die Bewegungen wurden immer intensiver und Gryph musste sich abwenden. Sein Magen drehte sich und sein Kopf pochte. Er öffnete das Statusfenster des Luftschildes und zog eine Grimasse. Selbst in der erweiterten Größe hätte der Schild lange genug durchhalten müssen, um die Abklingzeit des Rings ablaufen zu lassen, aber irgendetwas saugte die Lebenskraft des Schildes viel schneller ab als erwartet.

Gryph richtete seinen Blick wieder auf Vonn und erhielt seine Antwort. Subtile Kraftwellen breiteten sich von der vibrierenden Ansammlung von Vonns aus und trafen auf die Unterseite des Schildes. Der Schild würde in etwas mehr als einer Minute versagen, lange, bevor die Abklingzeit verstrichen war und er den Ring wieder benutzen konnte.

»Errat, kann dein Ätherschild mein Luftschild verstärken?«

»Ich versuche es.« Der Kriegsgeborene hielt seine Hände hoch und graue Energie strömte um sie herum. Eine Blase ätherischer Energie pulsierte unter dem Luftschild nach oben und blitzte und kräuselte sich dann. Die Welle der grauen Energie prallte nach unten zurück und traf Errat. Der Zauber schlug fehl und der Kriegsgeborene stöhnte vor Schmerz, als rohes Mana in seinen Körper floss. Ein Schock, der sich wie ein Taser anfühlte, traf auch Gryph. Seine Gesundheit sank um ein paar Punkte.

Lex’ geteilte Analyse sagte ihnen, dass die Trefferpunkte des Kriegsgeborenen um ein Drittel gesunken waren und er unter einem Mana-Malus litt. Vonn hatte ein Dutzend Mal so viele Trefferpunkte verloren wie Gryph, aber er stöhnte und zwang sich, sich durch den Schmerz hindurch zu konzentrieren.

Könnt ihr das bitte nicht noch einmal machen?, schickte er. Es ist so schon schwer genug.

»Was zum Teufel war das?«, rief Lex und half Errat auf die Beine. Seine Hände bewegten sich in den vertrauten Mustern, mit denen er Kleine Heilung wirkte.

Gryph ergriff seine Hand, um den Zauber zu stoppen. »Niemand spricht einen weiteren Zauber.«

»Ich stimme zu«, meldete sich Ovrym. »Was immer Vonn gerade tut, es scheint die normalen Abläufe der Magie zu stören.«

Die Störung ist nicht mein Werk, schickte Vonn. Der Turm strahlt ein antimagisches Feld aus, das meinen Angriff abwehrt. Die Intensität hat mit jeder Schicht, die ich gefaltet habe, zugenommen.

Es kam noch schlimmer, als Gryph entdeckte, dass die Rückkopplung von Errats Zauber ein weiteres Stück der verbleibenden Trefferpunkte des Luftschildes zerstört hatte. Der Schild würde noch 30 Sekunden halten, bevor Tonnen von Wasser auf sie herabstürzen würden.

»Wir haben weniger als eine halbe Minute, bevor das Ding versagt. Ideen?« Gryph schaute von einem Gesicht zum anderen.

»Ich bin dafür, dass Vonn sich beeilt«, meinte Lex.

Nicht hilfreich, schickte Vonn mit einem Knurren. Er drängte vorwärts und die Wand kräuselte, faltete und dehnte sich aus. Sie stürzte zurück in eine andere Singularität und Vonn schob erneut. Die Wand bewegte sich wieder in sich selbst und Gryph glaubte, durch die dünne Kristallschicht hindurch die schemenhaften Umrisse eines Raumes zu erkennen.

»Er ist nah dran«, bemerkte Gryph hoffnungsvoll.

Ovrym schüttelte betrübt den Kopf. »Nicht nah genug.«

Es lag jedoch nicht daran, dass er es nicht versucht hatte, denn Gryph war sich sicher, dass sich das Tempo von Vonns Bewegungen erhöht hatte. Gryphs mentaler Countdown fiel auf zehn. Er würde in Dar Thoriim wieder auftauchen, aber keiner seiner Freunde würde den Aufprall des Wassers überleben. Lex würde noch ein paar Sekunden länger leben, dank der Magie in seinem Ring der Todesschwelle. Er würde ihn bei einem mageren Punkt Gesundheit stabilisieren, gerade genug, um ihn durch Ertrinken sterben zu lassen.

Was für ein tolles Geschenk ich ihm gemacht habe.

Er öffnete den Mund, um sich zu entschuldigen, als ihm ein Gedanke kam. Der Ring von Lex war nicht der einzige magische Gegenstand, den er seinen Freunden gegeben hatte. Ein verzweifelter Plan formte sich in Gryphs Kopf und er teilte ihn mit den anderen. Eine leichte Woge der Hoffnung erfüllte die Verbindung, als Errat das Amulett, das an seinem Hals hing, ergriff und nach oben warf. Eine Sekunde später flackerte graues Licht aus dem Amulett und Gryphs Luftschild brach zusammen.
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Gryph spürte und sah, wie ein kollektiver Schauer durch die Gruppe ging, als das Gewicht von mehreren Millionen Tonnen Wasser mehrere Meter tief fiel. Es krachte mit einem kakophonischen Aufprall in das schimmernde Feld aus grauer Energie, Millisekunden, bevor das rauchende Amulett im weichen, nassen Schmutz des Seebodens landete. Die Wasserlachen auf dem Boden zischten unter dem Ansturm des fast geschmolzenen Metalls und das geschlossene Auge, das in seine Oberfläche geritzt war, schimmerte wie lebendig.

Der Ätherschild hielt dem Ansturm der kinetischen Schläge stand, aber die Lichtwirbel, die durch die graue Energiekugel pulsierten, deuteten an, dass das Feld nicht lange halten würde. Gryph schaute zu Errat, um zu sehen, ob sich seine Theorie bewahrheitet hatte. Der Kriegsgeborene schenkte ihm ein besorgtes Grinsen und richtete seine Aufmerksamkeit wieder auf die Wasserkuppel, die kaum dreißig Zentimeter über ihnen hing.

Errats ursprünglicher Zauber war nach hinten losgegangen, weil er ihn aktiv gewirkt hatte und vom antimagischen Feld blockiert wurde. Als das Mana auf ihn zurückgeprallt war, hatte er die Konzentration verloren, was zum Versagen des Zaubers und zu der Manarückkopplung geführt hatte.

Gryphs verzweifelte Hoffnung, dass das Amulett die Rückkopplung ignorieren und den Zauber vollenden konnte, war scheinbar richtig gewesen. Trotzdem hatte die volle Wucht des Manas den magischen Gegenstand getroffen, vielleicht sogar irreparabel. Ein kleiner Preis für unser aller Leben.

Er drehte sich zu Vonn um. Der Halbelf sank auf ein Knie und das Tempo seiner Bewegungen verlangsamte sich. Trotz der Tränke, die er zu sich genommen hatte, sank Vonns Ausdauer auf den Tiefpunkt. Was ist, wenn das passiert, bevor er seine mathematischen Zaubereien vollendet hat?

Vonn stöhnte, als sich eine letzte Schicht unmöglich komplizierter Formen zurück und in sich selbst faltete. Er schimmerte und zog seine Echos zurück in seinen Körper und mit dem letzten Rest seiner Kraft stieß er zu. Die letzte Verzweigung der kristallinen Wand bewegte sich vorwärts und schälte sich in sich selbst zurück, wodurch ein Weg in den Turm freigelegt wurde.

Vonn kippte einfach zur Seite.

»Los!«, schrie Gryph und wie ein einziger stürmte der Rest der Abenteurergruppe durch die Öffnung. Errat und Ovrym packten Vonn unter den Armen und zogen ihn in den Turm. Zuletzt kamen Gryph und Lex, aber Lex rutschte aus, sein Fuß fand kaum Halt auf dem schlammigen Boden. Er fiel mit dem Gesicht voran auf die harte Oberfläche. Eine Sekunde später schrie er auf. Gryph fuhr herum und fand den Stiefel des NSCs in der neu geformten Kristallwand stecken. Er packte Lex am Gürtel und zerrte an ihm.

Lex schrie wieder, als der Kristall an den Rändern seines Stiefels hoch floss und drohte, sein ganzes Bein zu umhüllen. Dann war Errat da und half, Lex herauszuziehen. Lex riss sein Bein zurück, wobei sich der Stiefel von seinem Fuß löste. Der fließende Kristall stoppte seinen Vormarsch und der größte Teil des Stiefels fiel mit einem lederartigen Klatschen auf den Boden. Ein Teil des Stiefels blieb in der Wand stecken und schimmerte durch die Oberfläche, während der flüssige Kristall fest wurde.

Lex’ Schrei schraubte sich in neue Höhen und er zeigte mit einem zitternden Finger auf seinen Fuß. Der größte Teil seines großen Zehs fehlte. Er war nicht abgeschnitten oder abgerissen worden, denn es war kein Blut zu sehen und die Haut um den kleinen Knubbel herum hatte das Aussehen einer alten Amputation.

»Ahhhh! Diese verdammte Wand hat meinen Zeh gefressen!«

»Freund Lex hat recht. Ich sehe dort seinen Zeh.« Das letzte Glied von Lex’ Zeh schwebte im Kristall wie eine Fliege im Bernstein.

»Ahhhh!«

»Würdest du das unnötige Geschrei auf ein Minimum beschränken?«, knurrte Vonn. »Dein Gekreische spaltet mir den Schädel.«

Gryph, Ovrym und Errat eilten an die Seite des Halbelfs. Vonn versicherte ihnen, es ginge ihm gut, er brauche nur Zeit, um sich zu erholen. Gryph reichte ihm einen vollen Weinschlauch, den er dankend entgegennahm und einen großen Schluck daraus trank.

»Aber mein Zeh«, jammerte Lex.

»Es ist ja nicht mal eine Fleischwunde.« Vonn zog eine Grimasse. »Mein Verstand wurde fast zersplittert, deshalb würde ich ein wenig Ruhe zu schätzen wissen.«

Lex schaute zu Vonn und bemerkte, wie blass sein Freund war. Er zitterte, Schweiß glänzte in seinem Gesicht und er konnte kaum den eigenen Kopf heben. »Tut mir leid, Mann.« Lex ließ den Kopf hängen. »Danke, dass du uns vorhin den Arsch gerettet hast.«

»Gern geschehen.« Der Schurke nahm einen weiteren tiefen Zug aus dem Weinschlauch.

»Du hast noch mehr von deinen Duplikaten beschworen, oder?«, fragte Gryph.

»Nicht genau, aber es ist eine ähnliche Technik. Während meine Fähigkeit des Duplikats mir erlaubt, andere Versionen von mir selbst in dieses Reich zu ziehen, erlaubt mir das, was du gesehen hast, die mentalen Fähigkeiten mehrerer meiner anderen Ichs zu nutzen. Es nennt sich Gedankenexpansion und erlaubt mir, meine Intelligenz exponentiell zu erweitern, indem ich den Intellekt der anderen Versionen in meinen Geist ziehe. Es kostet eine erstaunliche Menge an Ausdauer und kann sehr gefährlich sein.« Er teilte seine Malus-Meldung.

Malus hinzugefügt.

Ausdauervergiftung. Du hast in zu kurzer Zeit eine zu große Menge an Ausdauertränken zu dir genommen und bist nun an einer Ausdauervergiftung erkrankt. In der nächsten Stunde regenerierst du deine Ausdauer mit 10 % deiner normalen Rate. Diese Rate erhöht sich um 10 % pro Stunde, bis die maximale Ausdauer erreicht ist. Die Regeneration von Gesundheit, Mana und Karma wird ebenfalls um 50 % reduziert, bis deine Ausdauer wieder 100 % beträgt.

Die Ausdauervergiftung bleibt für die nächsten 24 Stunden in deinem System inaktiv. Alle Ausdauertränke, die während dieser Zeit getrunken werden, setzen deine Regenerationsrate wieder auf 10 % und die 24-Stunden-Uhr zurück auf Null.

»Kumpel, das ist ein starker Kater.«

In der Gewissheit, dass es Vonn gut gehen würde, richtete Gryph seine Aufmerksamkeit auf ihre Umgebung. Die Wände, die Decke und der Boden waren aus dem gleichen kristallinen Material wie die Außenwände. Alte, aber solide hölzerne Kisten füllten einen guten Teil des Raumes und eine einzelne Tür lag in der gegenüberliegenden Wand.

Ein schwaches, angenehmes Leuchten durchdrang den ganzen Raum und Gryph hatte Schwierigkeiten, die Quelle zu bestimmen. Das Licht schien einfach zu existieren. Während Lex ein Auge auf Vonn hatte, durchsuchten Sean, Errat und Ovrym die Kisten nach etwas Brauchbarem.

Als Gryph auf die Tür zuging, erfüllte ihn ein seltsames Gefühl. Er blieb stehen, drehte sich um und sah sich im Raum um. Die Form des Raumes ließ vermuten, dass er ein Viertel der Grundfläche des Turms einnahm. Die Härchen in seinem Nacken stellten sich auf, als er sich der Tür näherte. Er hatte das Gefühl, beobachtet zu werden und schaute nach links und rechts, sah aber nichts. Erst als er zu seinen Leuten zurückblickte, wurde ihm klar, was nicht in Ordnung war.

»Dieser Raum ist zu groß«, flüsterte Gryph.

»Das ist ein bisschen voreingenommen, Mann«, erwiderte Lex. »Nur weil du früher wie ein pleite gegangener Junggeselle gelebt hast, heißt das nicht, dass Leute mit mehr Mitteln es nicht ein wenig ausleben sollten.«

»Das habe ich nicht gemeint.«

»Dein Instinkt ist richtig«, bestätigte Vonn, der sich immer noch an Lex anlehnte. »Der Raum, in dem wir uns befinden, ist größer als die Außenmaße des Turms.«

»Das ergibt keinen Sinn«, schmollte Lex.

»Weil du plötzlich Experte für intradimensionale Raumgeometrie bist?«, fragte Vonn.

»Ich bin ein berühmtes Lexikon, ich bin wahrscheinlich Experte für viele Dinge, von denen ich nicht weiß, dass ich sie weiß.«

»Mit großer Weisheit und Souveränität gesprochen«, bemerkte Ovrym trocken.

Lex deutete über seine Schulter zu Sean. »Nur wegen dieses Kerls bin ich so dumm.«

»Vater hat mich gelehrt, nicht andere für die eigenen Unzulänglichkeiten verantwortlich zu machen«, meinte Errat. Lex sah den Kriegsgeborenen finster an und murmelte etwas vor sich hin.

»Richtig«, stimmte Sean zu. »Du weißt ja nicht, womit ich arbeiten musste, Mann.« Ohne Vorwarnung stolperte Sean und wäre beinahe hingefallen. Nur Errats schnelle Reaktion bewahrte den Spieler davor, mit dem Gesicht auf dem Boden aufzuschlagen.

»Bist du in Ordnung, Freund Sean?«

»Ich …«, Sean fuhr sich mit den Händen über den Körper, als ob er prüfen wollte, ob alle Teile intakt waren. »Etwas hat mich berührt … im Kern meines Wesens. Etwas Bösartiges.«

Errats Augen weiteten sich und er berührte Sean mit einer Hand. Dann wandte er sich der Tür zu. »Freund Gryph, sei auf der Hut. Ein Wesen hat durch den Äther gegriffen und Freund Sean berührt. Ich habe es abgewehrt, aber ich fürchte, nicht rechtzeitig. Etwas kommt auf uns zu.«

»Hoffen wir, dass das, was auch immer das war, es schwerer hat, in diesen Turm einzubrechen als wir«, ergänzte Sean und signalisierte damit, dass es ihm gut ging.

Gryph nickte und richtete seine Aufmerksamkeit auf die Tür. Er legte eine Hand auf einen kreisförmigen Abdruck auf deren Oberfläche. Energie strömte durch den Kristall und er bewegte seine Hand näher, bis ihn etwas aufhielt.

Gryph zwang seine Hand weiter nach vorne und drückte sie gegen den Kreis. Zwei Bögen aus weißem Licht schossen von der Unterseite des Kreises nach oben und trafen sich an der Spitze. Die Tür glitt mit einem Luftzug auf.

Auf der anderen Seite stand eine menschenähnliche Gestalt aus Licht und metallischem Kristall. Die Kreatur sah aus, als hätte ein Stromstoß Teile einer Rüstung belebt. Armschienen, Handschuhe und Beinschienen aus metallisch schimmerndem Glas bedeckten die Hände und Füße. Ein blau-weißer Kürass mit einem pfeilförmigen Siegel gab dem Körper der Kreatur Substanz. Sein Gesicht war eine leere Maske, die keine emotionale Resonanz zeigte, aber die Funken der Macht, die aus seinen Augen sprühten, trugen eine tiefe Intelligenz. Alle physischen Teile waren durch Ströme von elektrischen Impulsen miteinander verbunden, die einem menschlichen Nervensystem ähnelten, das von innen heraus durch blau-weiße Energieströme erleuchtet wurde.

Bevor Gryph reagieren konnte, holte die Kreatur aus und schlug ihm mit der Handfläche auf die Brust. Eine schockierende Kraft pulsierte durch jeden Nerv in Gryphs Körper und ergriff alle seine Muskeln, während sie ihn nach hinten stieß. Er flog quer durch den Raum und riss Sean und Vonn von den Füßen. Alle drei Männer stürzten zu Boden und stöhnten vor Schmerz.

Malus hinzugefügt.

Du bist gelähmt. Du wurdest von einer starken Explosion der Ordnungsmagie getroffen und bist nun gelähmt.

Abklingzeit: 5 Minuten

Fünf Minuten, dachte Gryph alarmiert. Bevor er nach einer Lösung suchen konnte, erhob die Kreatur die Stimme.

»Eindringlinge. Eure Anwesenheit ist ungültig. Geht oder Eure Existenz wird beendet.«


Kapitel 53

Die Geißel schritt auf leichten Füßen in die Stadt. Während er sich bewegte, entlockte er dem neuesten Mitglied seiner Essenz Erinnerungen. Tarl enthüllte den Plan der Vex. Sie waren nach Harlans Wacht gekommen, um den Turm zu zerstören und eine neue Ära des Chaos einzuleiten. Aber ihre Versuche, den Schutz des Ordnungsspeers zu durchbrechen, waren gescheitert. Tief in seinem Inneren schrie Tarl, dass sich heute Nacht die Reiche verändern würden.

Der Geißel war es egal, was ihre Pläne waren, solange sie seine Pläne nicht kreuzten. Jeder, der sich ihm in den Weg stellte, würde sich der Geißel anschließen oder sterben. Er schloss die Augen und prüfte die Luft durch weit geöffnete Nasenlöcher, auf der Suche nach dem Schöpfer. Es war mehr ein Affekt als ein Bedürfnis, denn Geruch hatte nichts damit zu tun, wie die Geißel seine Beute aufspürte. Dennoch beruhigte das tiefe Einatmen den aktuellen Wirtskörper.

Die Geißel rief eine Seele an. Im Leben war das Wesen, das aus dem tiefen Meer der Stimmen auftauchte, ein Ork gewesen, einer der Raal Zanaag, einer einst stolzen Rasse, die vor langer Zeit in Ungnade gefallen war. Im Gegensatz zu den erbärmlichen Kreaturen von heute war dieser Ork einst ein tödlicher Fährtenleser und Illurryth-Jäger gewesen. Es war diese Fähigkeit, die die Geißel zu Harlans Wacht geführt hatte.

Die Geißel griff durch den Äther, teilte Wellen und tauchte durch Ströme und dann fühlte er den Schöpfer. Er ist im Turm. Die Geißel drang tiefer, verschlungene Finger schoben sich durch den Äther, suchend, tastend. Ein brennender Schmerz baute sich hinter seinen Augen mit einer solchen Plötzlichkeit auf, dass ein unwillkürliches Keuchen durch die Lippen drang, die eigentlich vor langer Zeit gelernt hatten, körperliches Unbehagen zu ignorieren.

Die Geißel öffnete die Augen und zog eine Grimasse. Irgendetwas hatte ihn abgewehrt und ein Loch im Äther geschaffen, durch das er nicht mehr sehen konnte. Ein kleines Lächeln umspielte seine Mundwinkel. Die Geißel fühlte keine Emotionen mehr wie andere, aber jetzt wollte er Rache an demjenigen nehmen, der den Äther vor ihm versiegelt hatte.

Er schritt voran, das helle Licht des Vollmondes warf einen langen Schatten vor ihm. Wann immer Vex-Patrouillen vorbeikamen, tauchte er in Gassen ab oder verschwand in verdunkelten Türöffnungen. Er fürchtete die Konfrontation nicht, er hatte einfach kein Interesse an den Vex und sah keinen Grund, Zeit wegen ihnen zu verschwenden.

Er bewegte sich ungesehen an ihnen vorbei, ein kaum wahrgenommener Windstoß. Einige Zeit später stand er am Rande der Dunkelheit und starrte auf das Leuchtfeuer der Ordnung inmitten eines Strudels von drohendem Chaos. Um die Basis des Turms war ein großes Kontingent von Vex versammelt, die in einer Reihe von konzentrischen Kreisen angeordnet waren. Bewaffnete Schläger bewachten ihre Ordensbrüder und beobachteten mit grimmigen Augen die Finsternis.

In der Mitte der Gruppe, in einem kompliziert gewebten Muster aus brodelnden, orangefarbenen Runen und Symbolen, stand eine Frau. Sie trug Roben im selben Farbton, die wie Magma zu fließen schienen. Sie hob ihre Arme weit über ihren Kopf und zog mithilfe ihres Gesangs Mana aus den Personen um sich herum an.

Die scharfen Augen der Geißel sahen ein feines Muster aus rötlichen Schuppen, das die Arme der Frau auf und ab floss. Ein Drachenkind, dachte er mit der leisesten Andeutung von Überraschung.

Für einen Moment regte sich Neugier in ihm, aber er unterdrückte sie ärgerlich. Es interessierte ihn nicht, warum die Frau das Blut des Drachens trug, warum sie hier war oder sogar was sie wollte. Ihn interessierte nur, was sie wusste und wie es seiner Mission helfen würde.

Er nutzte Analyse.

Sakthu (Drachenkind)

Stufe: 39

Trefferpunkte: 325

Ausdauerpunkte: 416

Manapunkte: 1.135

Karmapunkte: 0

Drachenkinder sind humanoide Magier, die sich vor langer Zeit mit den großen Drachen der Vergangenheit verbunden haben. Diese Bindung veränderte sie auf einer ursprünglichen, physischen Ebene und verlieh ihnen eine Reihe von Kräften, die den Drachen gemeinsam sind. Am beeindruckendsten ist die Waffe des Drachenatems. Vor langer Zeit hat eine unbekannte Katastrophe die Drachenkinder fast ausgelöscht.

Stärken: Regeneration, Drachenatem, Schuppenverteidigung

Immunitäten: 50 % Resistenz gegen alle Sphären der Magie, Resistenz gegen Gift, Krankheit, Hunger, Betäubung, Lähmung

Schwächen: Äthermagie, Kälte

Die ältesten der Seelen, die im Mahlstrom der Geißel wohnten, erkannten den komplizierten Zauber, den Sakthu sprach, als ein Ritual. Es war allgemein bekannt, dass die Kunst der Ritualmagie während der Schrecken, die auf den Ruin folgten, verloren gegangen war. Hier und jetzt einen Praktizierenden zu finden, war unerwartet.

Die Frau zog weiterhin Mana in sich hinein und verschränkte ihre Arme in komplizierten Mustern, während sie die Formen zeichnete, die zur Entfesselung des Rituals erforderlich waren. Die glühende Runenform bebte und erhob sich, wobei sie Staub in die Luft hob, da die unglaublichen Mengen an Mana, die durch das Gebiet flossen, die natürliche Ordnung der Schwerkraft störten. Die Runenform drehte sich um die horizontale Achse, sodass sie parallel zur Oberfläche des Turms lag. Sakthu schob die massive Energiematrix vorwärts. Tropfen von Mana, so hoch konzentriert, dass es flüssig geworden war, fielen zu Boden und zischten, als sich ihre rohe Kraft in die Erde fraß.

Falls das Ritual nicht aufgehalten würde, würde es den Vex Zugang zum Turm gewähren und damit Zugang zum Schöpfer.

Die taktischen Experten im Inneren der Geißel verarbeiteten diese neuen Informationen. Die Vex dürfen den Schöpfer nicht erreichen, lautete die Schlussfolgerung. Er gehört dem Hohen Gott. Töte das Drachenkind und stiehl das Wissen über ihr Ritual.

Die Geißel zögerte nicht, als er eine Reihe von Fertigkeiten aufrief. Zuerst durchflutete er seinen Körper und seinen Geist mit einer Reihe von Segnungen. Er war jetzt stärker, schneller, widerstandsfähiger und außerdem in der Lage, Gefahren zu spüren und Schwächen aufzudecken. Dann konzentrierte er sich auf die Macht.

Blitze zuckten aus dunklen Wolken, die kurz zuvor noch nicht existiert hatten. Viele der Vex-Wachen sahen überrascht und besorgt auf, aber weder das Drachenkind noch diejenigen, die ihr Mana zuführten, wandten ihren Blick von ihrer Aufgabe ab.

Der Druck baute sich auf und die Natur spielte verrückt, als ein halbes Dutzend Blitze herabdonnerte und die Reihen der Vex in Panik versetzte. Die Schreie dauerten nur Sekunden, bevor die Elektrizität die Körper der Getroffenen zerriss und ihre verkohlten Überreste in einem weiten Bogen verteilte.

Das war nur der Anfang des Gemetzels. Dutzende der Vex, die dem Drachenkind ihr Mana geliehen hatten, fielen zu Boden und ihre Körper wurden von einer so starken Manarückkopplung erfasst, dass sie vorübergehend gelähmt waren. Sakthu fiel auf ein Knie und die Runenform ihres Rituals erzitterte, als der plötzliche Abfall des Manas ihren Zusammenhalt beeinträchtigte.

Die Geißel starrte die Drachenfrau an, beeindruckt, dass sie sich noch hielt. Die Menge an Mana, die auf sie zurückgeprallt war, hätte die meisten Magier gesprengt, aber sie litt nicht einmal unter dem normalen Lähmungseffekt.

Ich muss sie schnell erledigen, dachte die Geißel. Er zog seine Klinge, seine Arme und Beine summten vor kinetischer Energie. Er stürzte vorwärts, seine Klinge sang durch die Luft, die knochenweißen Blitze registrierten die Männer und Frauen kaum, die der Waffe zum Opfer fielen.

Die Geißel wurde nicht langsamer, als er sich seinen Weg durch ein Dutzend Körper bahnte. Es war ihm egal, ob sie lebten oder starben, solange sie sein Vorankommen nicht behinderten. Aus seiner eigenen Perspektive bewegte sich die Geißel mit ruhiger Anmut, aber für jeden Außenstehenden war er ein Wirbelwind des sofortigen Todes.

Die Ritualistin wandte sich mit wutverzerrtem Gesicht der Geißel zu. Er hatte solche Arroganz schon oft gesehen, war einmal ihr Opfer gewesen, bevor er sich der Essenz angeschlossen hatte und die Geißel geworden war. Bald würde auch sie Frieden in der Umarmung des Hohen Gottes erfahren.

Ein Rinnsal von grünem Blut floss aus ihrer Nase. Die Geißel fand dies merkwürdig. Sie ist also ein echtes Drachenkind und keine Hochstaplerin. Seltsam. Er verdrängte den letzten Gedanken. Er würde sich von den Schwächen seiner Vergangenheit nicht aufhalten lassen. Sein altes Leben, sein Leben vor der Geißel, war ein Leben der Sünde und Verzweiflung gewesen. Aber der Hohe Gott hatte ihn gefunden, ihm ein Ziel gegeben, ihnen allen ein Ziel gegeben. Sie verdankten dem Hohen Gott alles. Sie würden ihn jetzt nicht enttäuschen.

Die Frau begann zu zittern. Dann verdickten sich die feinen Schuppen entlang ihres Gesichts und ihrer Arme und ihr Körper dehnte sich aus. Ihre Gesichtszüge veränderten sich und wurden länger, drachenartiger. Sie öffnete ihr Maul und spuckte reine, chaotische Flammen auf die Geißel.

Die Geißel ließ seine Klinge fallen und kreuzte seine Unterarme. Ein weiterer von jenen, die in ihm waren, trat in den Vordergrund und eine blassblaue Kugel bildete sich um ihn herum. Die Drachenflammen schossen mit donnernder Kraft über das Luftschild und zwangen die Geißel auf ein Knie. Die Haare auf seinen Armen rauchten und verkohlten, während er den Schild hielt. Sein Gesicht schlug Blasen wie nach einem starken Sonnenbrand.

Die Geißel grunzte und zwang sich, sich durch den Schmerz hindurch zu konzentrieren, indem er sich die Willenskraft eines Dutzends anderer aneignete. Er senkte seine rechte Hand und sein Schild wurde schwächer. Das Feuer kratzte an seiner Haut, während sich seine Finger durch die komplizierten Formen bewegten, die er für seinen Zauber benötigte. Er ignorierte den Schmerz, aber er wusste, dass dieser Körper nicht mehr lange überleben konnte. Tief im Strudel der Seelen, der in ihm brodelte, übernahm ein weiterer Diener des Hohen Gottes die Kontrolle und die Welt schimmerte und faltete sich. Die Geißel trat in den Äther ein und flackerte aus der Existenz.

* * *

Sakthu blinzelte überrascht, als der Mann verschwand und ihre Drachenflamme erlosch. Das mystische Feuer war ein Geschenk ihrer Vorfahren und nur wenige Wesen in allen Reichen konnten seinen Angriff überleben. Eine seltsame Stille hing in der Luft und für einen kurzen Moment freute sie sich. Sie war Sakthu, Tochter des unsterblichen Drachenmagiers Ichtherion. Sie war ein Drachenkind und kein Diener eines armseligen Gottes würde sie besiegen. Ihr Triumph war der Triumph ihres Meisters.

Diese Freude war nur von kurzer Dauer, denn einen Moment später verschob sich die Welt und der Mann mit den fremden Augen erschien hinter ihr. Sakthu wirbelte herum, als die dünne Klinge in ihre Seite eindrang. Irgendwie bohrte sich der knochenweiße Splitter durch ihre Drachenhaut wie ein Rasiermesser durch Papier. Ihr Verstand hatte nur einen Moment Zeit, die Unwahrscheinlichkeit dieses Ereignisses zu verarbeiten, bevor der Mann die Klinge nach oben drückte und der Schmerz in ihrer Brust ausbrach.

Sie zwang den Schmerz in den Hintergrund, griff mit ihren Klauenhänden nach hinten und zog die Ränder der Runenform zu sich heran. Das rituelle Muster knisterte vor Energie, als es über und um ihren Angreifer floss. Reines Mana kratzte an seiner Haut, als die Runenform durch ihn hindurchging. Das rohe Chaos, das die Runenform ausstrahlte, zerriss die Realität und formte die Motive seines Wesens in neue und zufällige Formen um.

Der Mann heulte vor Schmerzen, ließ aber den Griff um seine Klinge nicht los. Sakthu konnte nicht verstehen, wie der Körper des Mannes dem Ansturm von so viel realitätsverzerrendem Mana standhalten konnte. Dass sein Geist intakt blieb, war sogar noch beunruhigender. Eine Matrix aus Chaos hatte den Mann umhüllt, doch irgendwie widerstand er ihr.

Sakthu verlor die Kontrolle über die entropische Runenform und sie floss an dem Mann vorbei und durch sie hindurch. Sie war eine Anhängerin des Chaos und ihre Fürsten schützten sie mit Leib und Seele vor der realitätszerfetzenden Macht. Die Runenform bewegte sich an ihr vorbei, dann blinkte sie und leuchtete auf. Ich verliere die Kontrolle, erkannte Sakthu. Sie schickte ein mentales Flehen an ihre Meister, aber der Mann schob das Schwert weiter und die Spitze drang in ihr Herz ein.

Ein Schauer von tief orangefarbenen Funken explodierte in einem weiten Bogen aus der Runenform. Wo auch immer sie landeten, verkohlten sie Fleisch, Metall und Stein, so glühend heiß wie Magma. Zu Sakthus Überraschung behielt die Runenform ihren Zusammenhalt. Sie verlangsamte ihre Bewegung und das feine Geflecht aus Linien, Schnörkeln und Symbolen stabilisierte sich. Sakthu sah dies und weinte, nicht wegen des Schmerzes, nicht wegen der Gewissheit, dass ihr Leben bald enden würde, sondern weil sie im Moment des Sieges versagt hatte. Die Runenform war vollständig, aber sie starb und ihre Mission würde mit ihr sterben.

»Du hast die Wahl«, erklang der seidige Bariton ihres mysteriösen Gegners. Er brachte seine Lippen an ihr Ohr. »Dieses Leben ist vorbei, aber du kannst so viel mehr sein.«

»Ich habe keine Angst vor dir.«

»Nein, in der Tat nicht. Wir spüren, dass das die Wahrheit ist«, erwiderte der Mann. »Wir sind beeindruckt. Beeindruckt genug, um dir ein Angebot zu machen.«

»Ich diene den Fürsten des Chaos«, stotterte Sakthu.

»Du dienst ihnen, aber du fürchtest sie auch.« Er lehnte sich nahe heran und sie konnte seinen Atem an ihrem Hals spüren. »Was glaubst du, werden sie mit dir machen, jetzt, wo du sie enttäuscht hast?«

Furcht durchdrang Sakthu. Er hatte recht. Die Prinzen des Chaos gehörten zu den mächtigsten Wesen der Reiche. Sie waren Urkräfte der reinen Entropie und obwohl sie unendlich und unsterblich waren, waren sie nicht für ihre Geduld bekannt. Ich habe sie enttäuscht, dachte sie und eine Angst, die nichts mit dem Schwert zu tun hatte, das ihr Herz spaltete, erfüllte sie mit bebender Furcht. Wenn sie starb, würde ihre Seele ihnen gehören, um sie zu zerfetzen und immer wieder neu zu formen, bis es ihnen langweilig wurde. Dann würden sie ihre Seele verzehren oder schlimmer noch, sie in der endlosen Leere im Herzen der Reiche einsperren.

»Du hast nicht viel Zeit«, drängte der Mann. »Wir sind die Geißel. Schließe dich uns an und wir werden dir den wahren Weg zeigen. Schließe dich uns an und diene dem Hohen Gott. Diene ihm gut und er wird dich niemals abweisen, dich niemals für unwürdig halten. Entscheide dich jetzt.«

Sakthu spürte, wie ihr Leben sie verließ und traf ihre Wahl.


Kapitel 54

Bevor Gryph sich darauf konzentrieren konnte, was passiert war, stürmte Errat durch den Raum. Der Kriegsgeborene war einen Kopf größer als der elektromechanische Mann, was Errat einen perfekten Winkel bot, um seine zweischneidige Axt zu schwingen. Mit beiläufiger Leichtigkeit hob der elektrische Golem seine linke Hand und ein Gewirr von Blitzen schoss aus der Handfläche. Energiebögen schlängelten sich um den Kopf von Errats Axt und stoppten den unglaublichen Schwung der Waffe. Dann hob er die Hand mit einem Ruck und die Axt und Errat flogen kopfüber in den Kistenstapel. Holz splitterte und der Kistenstapel zerbröselte und begrub den Kriegsgeborenen unter einem Haufen Schutt.

»Die Weigerung, meine Befehle zu befolgen, hat Euer Schicksal besiegelt. Ich bin körperlich gewordene Logik. Ich bin empfindsame Ordnung.«

Gryph betete, dass der Lähmungszauber nachließ, aber die Reiche schenkten seinen Bitten keine Beachtung und die Sekunden tickten mit eisiger Langsamkeit dahin.

Ovrym zog sein Schwert der Aufhebung und bewegte sich auf schnellen Füßen auf die Kreatur zu. Blitze brachen aus seiner rechten Hand hervor und rasten auf den Xydai zu, aber Ovrym griff sein Schwert mit beiden Händen und fing die wogende Elektrizität ab. Er keuchte, als sein Schwert den Angriff der Kreatur aufsaugte, hielt der Wucht aber stand.

Ein fernes Wimmern entstand, als Ovryms Schwert zu vibrieren begann. Der Angriff der Kreatur endete und ihr Kopf neigte sich neugierig zur Seite. Dann explodierte ein zackiger Kobaltbogen aus Ovryms Klinge und schlug der Kreatur direkt in die Brust. Ovryms Gegenangriff stieß den elektrischen Mann durch die offene Tür zurück. Er schlitterte auf dem Rücken über den Boden eines großen runden Raumes und prallte gegen den kleineren Turm, der als Stützpfeiler des größeren fungierte.

Lex, analysiere das Ding. Der NSC antwortete nicht und ein leises Knistern füllte die telepathische Verbindung mit Statik. Scheiße, dachte Gryph. Irgendwie blockiert er die Verbindung. Er starrte die Kreatur an und aktivierte seine eigene, viel weniger effektive Analyse.

Archon

Stufe: 48

Trefferpunkte: 2.165

Ausdauerpunkte: 5.652

Manapunkte: 2.324

Karmapunkte: 0

Archons sind Wesen der ursprünglichen Ordnung, deren Aufgabe im Reich der Sterblichen darin besteht, einen Ordnungsspeer zu bewachen. Sie sind hochkompetente Ordnungsmagier, die unglaublich schwer zu beschädigen sind. Als Maschinen der reinen Ordnung sind sie ungeheuer intelligent und übertreffen auch die meisten sterblichen Geister.

Stärken: Regeneration, Unsterblichkeit, Wahrnehmung

Immunitäten: Unbekannt

Schwächen: Unbekannt

Gryph hatte die Information in der Eingabeaufforderung kaum registriert, als der Archon sich wieder erhob. Das Analysefenster zeigte, dass der Diener der Ordnung weniger als hundert Punkte Schaden durch Ovryms Gegenangriff genommen hatte.

Ovrym verschwendete keine Zeit und stürmte vorwärts, anmutig wie eine Jagdkatze. Der Archon hob eine Hand zur Decke. Ein Geysir aus flüssigem Kristall schoss aus dem Boden und umhüllte den agilen Xydai bis zur Brust und um den Mund herum. Dann wurde die Flüssigkeit zu festem Kristall und hielt Ovrym gefangen.

Lex kam wieder auf die Beine und feuerte mit Gebrüll eine Salve von Ordnungsbolzen ab. Die Messer aus zielsicherer, weißer Energie zischten auf den Archon zu, aber ein kurzer Blick des Roboters in ihre Richtung reichte, um sie um ihn herumfliegen zu lassen, bevor sie in einem Bogen zurück zu Lex schossen. Der NSC versuchte, den Bolzen auszuweichen, aber sie schlugen in seiner Brust ein und warfen ihn zum zweiten Mal in weniger als einer Minute von den Füßen. Er schlug hart auf dem Boden auf und stöhnte vor Schmerz.

Gryph wollte heulen und wüten, aber alles, was er zustande brachte, war ein leises, ersticktes Quieken. Seine Malusanzeige zählte langsam herunter und er sah zu, wie der Archon auf ihn zukam. Der mechanische Mann hob Gryph am Hals seines Brustpanzers hoch und zog ihn mit Leichtigkeit von den Füßen. Er brachte ihn dicht an sich heran und hob seine andere Hand, in der die Energie der Ordnung drohend loderte. »Ihr seid kein Vex. Warum seid Ihr hier?«

Gryph versuchte zu sprechen, aber die Lähmung machte es ihm unmöglich. Der Archon starrte ihn einen langen Moment an und gab ihm die Zeit, die er für angemessen hielt, um zu antworten. Weiß er denn nicht, dass ich nicht sprechen kann?

»Wie Ihr wünscht. Eure Unwilligkeit, Euch zu fügen, hat Euer Schicksal besiegelt.«

Der Archon trug Gryph zur Wand und drückte ihn gegen den harten Kristall. Nach einem Moment wurde die Oberfläche weich und der Archon schob ihn in den zähflüssigen Kristall. Gryph fühlte sich, als würde er durch kalten Honig geschoben und Panik ergriff von ihm Besitz. Der Archon drückte ihn weiter durch die Wand in Richtung des unterirdischen Sees.

Gryph heulte vor Wut oder versuchte es zumindest. Er war dabei, zu sterben. Der Lähmungseffekt würde ihn daran hindern, Lufthülle zu wirken und er würde ertrinken. Gryph spürte das kühle Nass des unterirdischen Sees an seinem Rücken und wusste, dass er nur noch Sekunden hatte.

»Archon, sie sind Freunde. Bitte lass sie frei«, sprach eine ruhige Stimme, die Gryph nach einem Moment als die von Sean erkannte.

Der Archon hörte auf zu schieben und wandte sich der Stimme zu. »Meister Harlan?«, fragte er dann mit etwas wie Überraschung in seiner sonst so monotonen Stimme. »Ich entschuldige mich. Ich habe Eure Ankunft nicht bemerkt.«

»Ja, tut mir leid … äh … wir hatten ein paar Probleme mit diesen Arschlöchern draußen, also mussten wir auf anderem Wege hereinkommen.«

»Die Vex sind wirklich hartnäckig.« Der Archon zog Gryph durch die Wand zurück, ließ ihn auf den Boden sinken und wandte sich Sean zu. »War Eure Mission erfolgreich? Ihr wart so lange abwesend, dass ich befürchtete, Euch hätte ein unglückliches Schicksal ereilt.«

»Äh, ja, die Mission war …, die Mission war großartig. Danke der Nachfrage.« Er schaute nervös zu Gryph, der schief an der nun festen Wand lehnte und immer noch versuchte, sich von seinem Malus zu erholen.

»Seid Ihr sicher, dass sie alle Freunde sind?« Der Archon zeigte auf Ovrym. »Dieser hier ist einer der Gefallenen.« Er wandte seinen Blick zu Errat, der sich unter dem Haufen zerbrochener Kisten hervorschob. »Und der da ist ein Kriegsgeborener. Er ist Teil einer Rasse, die für Konflikte und Gewalt geschaffen wurde.« Schließlich wandte er sich an Gryph. »Und dieser hier besitzt eine mächtige Matrix der Möglichkeiten. Sie widersteht meiner Analyse, was beunruhigend ist.« Der Archon legte den Kopf schief. »Diesen Personen ihre Freiheit zu lassen, könnte unvorhersehbare Folgen haben.«

»Die? Ja, die sind alle großartig«, beteuerte Sean und ignorierte Gryphs intensiven ›Was zum Teufel?‹-Blick. »Haben mir das Leben gerettet, diese Jungs.«

»Seid Ihr verletzt, Meister Harlan? Ihr scheint … verändert. Ich bin besorgt, dass Eure Reisen Euch auf irgendeine Weise geschadet haben könnten. Vielleicht wäre es klug, wenn ich Euch untersuchen würde.«

Ein Blick der Panik erfüllte Seans Augen und er hielt die Hände hoch. »Nein, nein. Mir geht’s gut, Kumpel. Nur, du weißt schon …« Er gab ein unglaubliches, wenig überzeugendes Gähnen von sich und hob die Hände über den Kopf wie ein Schauspieler in einer minderwertigen Matratzenwerbung. »… ich bin nur ein bisschen müde. Du erinnerst dich, die Mission und so.«

»Ich wünschte, es gäbe Zeit zum Ausruhen, mein alter Freund. Aber Ihr seid zu einem äußerst ungünstigen Zeitpunkt zurückgekehrt. Die Herren der Ordnung haben sicher Eure Wege gelenkt.«

Gryph kämpfte mit wackeligen Knien, als er sich endlich erhob. Ohne einen weiteren Blick ging der Archon auf Sean zu und streckte seine Hand aus. Nach einem Moment der Verwirrung schüttelte Sean die angebotene Hand. »Seid Ihr sicher, dass alles in Ordnung ist, Meister Harlan? Ihr wirkt … kleiner.«

»Hervorragend, wirklich, mir geht es gut. Manchmal schrumpfen wir Typen aus Fleisch und Blut … wenn wir altern. Das ist so eine Sache. Aber ich versichere dir, es geht mir gut.«

»Ausgezeichnet«, erwiderte der Archon, drehte sich auf den Fersen um und marschierte zur Tür. »Folgt mir bitte. Die Vex sind dabei, die Mauern zu durchbrechen. Ich benötige Eure Hilfe.«

»Könntest du uns einen Moment allein lassen?«, fragte Gryph und gesellte sich auf wackeligen Beinen zu den anderen.

»Wie Ihr wünscht. Aber bitte zögert nicht zu lange. Der Durchbruch steht unmittelbar bevor. Ich werde im Kontrollraum auf Euch warten. Tretet einfach in den Portalkreis, wenn Ihr bereit seid.« Der Archon deutete auf einen Portalkreis in der Nähe des zentralen Stützturms. Ohne zurückzublicken, ging er selbst dorthin und verschwand.


Kapitel 55

Gryph beäugte den Portalkreis einige Sekunden lang, um sicherzugehen, dass der Archon wirklich den Raum verlassen hatte. Dann drehte er sich wieder zu Sean um. Der andere Spieler grinste nervös zu ihm hoch. »Möchtest du das vielleicht erklären?«, fragte Gryph.

»Nein.« Sean versuchte, um Gryph herumzugehen, fand aber seinen Weg durch Ovrym und Errat versperrt. Keiner von beiden schien zum Spaßen aufgelegt zu sein.

»Das war keine Bitte«, erwiderte Gryph eindringlich.

Sean seufzte tief. »Also gut. Ihr wisst bereits, dass ich der Schöpfer genannt werde, aber was ihr nicht wisst, ist, dass das nicht nur ein Titel ist, sondern meine Spezialisierung. Soweit ich weiß, bin ich der Einzige in allen Reichen, der sie hat.«

»Wie kannst du das wissen?«, fragte Ovrym.

»Weil ich sie erfunden habe.«

»Du hast sie erfunden?«, fragte Lex ungläubig. Dann schüttelte er den Kopf. »Natürlich hast du das.«

»Auf der Erde war ich ein Hacker und ein Programmierer. Du weißt schon, ein richtig böser Junge in der Cyber-Unterwelt. Wahrscheinlich war Brynn deshalb so in mich verknallt.«

»Unklug«, mahnte Lex und stieß Sean mit dem Ellbogen an. Seans Augen fuhren nach oben zu Gryph.

»Wie auch immer, ich war großartig darin, die Schwachstellen in Systemen zu finden und sie auszunutzen. So habe ich deine göttliche Essenz an Alurans Sicherheitsmechanismen vorbeigeschmuggelt und den guten alten Lex hier zu deinem Banner gemacht.«

»Du hast mir die Essenz gegeben?«, wiederholte Gryph erstaunt. »Konntest du mir keine Gebrauchsanweisung hinterlassen?«

»Technisch gesehen war es Brynn, die sie dir gegeben hat, ich habe nur den Transfer erleichtert. Was die Anweisungen angeht, habe ich alles, was wir darüber wussten, an Lex weitergegeben. Warum hast du ihn nicht gefragt?«

»Wir haben die Band erst kürzlich wieder zusammengebracht. Wir hatten noch nicht viel Zeit zum Reden.«

»Er kann sich nicht erinnern«, korrigierte Gryph.

»Scheiße, das hatte ich befürchtet«, seufzte Sean.« Ich bin auf eine Reihe von Problemen gestoßen, als ich das Lexikon mit deinem Banner verschmolzen habe. Ich musste ein paar Abkürzungen nehmen.«

»Willst du damit sagen, dass du mich in einen Schwachkopf verwandelt hast?«

»So hätte ich es jetzt nicht unbedingt ausgedrückt, aber im Wesentlichen, ja. Tut mir leid. Ich sag dir was, wenn wir das überleben, werde ich sehen, ob ich dich in Ordnung bringen kann.«

»Ich lasse dich nicht in meinem Hirn herumstochern, nachdem du zugegeben hast, dass du es überhaupt erst versaut hast.«

»Nichts davon ist relevant für unsere aktuelle Situation«, warf Gryph ein.

»Sagst du, Mann. Du hast ja auch nicht gerade herausgefunden, dass dein Vater dein ganzes Leben versaut hat.« Lex hielt inne und seine Augen weiteten sich, als ihm klar wurde, was er gesagt hatte. »Na gut, irgendwie schon, wenn man bedenkt …«

»Können wir weitermachen?«, unterbrach ihn Gryph durch knirschende Zähne. »Ich schwöre euch, es ist, als würde ich auf Kleinkinder aufpassen.«

Sean hielt seine Hände abwehrend in die Luft. »Du hast recht. Tut mir leid. Wie auch immer, wenn ich mir die Mühe gemacht habe, euch auf den Pfad des Erfolges zu bringen, könnt ihr euch verdammt sicher sein, dass ich dasselbe für mich selbst gemacht habe. Bevor ich die Reiche betrat, fügte ich ein Paket hinzu, das mir Zugang zu einer Spezialisierung namens Schöpfer gab. Leider konnte ich die Erfahrung nicht fälschen, also musste ich mich auf die altmodische Art hochstufen. Es dauerte eine Weile, um mich auf die notwendige Stufe zu bringen und alle Quests zu erledigen, aber schließlich erhielt ich begrenzten Zugang zu der Spielmechanik.«

»Du kannst in die Spielmechanik eingreifen?«, rief Vonn alarmiert. Sein Tonfall ließ vermuten, dass er die Idee als eine Art Ketzerei ansah.

»Nur ein ganz kleines bisschen«, wiegelte Sean ab. »So habe ich die hier gemacht.« Er schnippte ein rundes Gerät von der Größe eines amerikanischen Silberdollars in die Luft und fing es auf. »Es erlaubt mir, die Wahrnehmung des Archons in Bezug auf meine Person zu verändern. Ich musste den alten Funkensprüher irgendwie davon überzeugen, dass ich Harlan bin.«

An den Blicken, die die anderen Sean zuwarfen, war zu erkennen, dass sie an seiner Erzählung zweifelten.

»Warum haben die Vex es nicht gefunden, als sie dich gefangen nahmen?«, fragte Vonn.

»Sagen wir einfach, es war gut versteckt.«

Lex’ Augen weiteten sich. »Alter, sag jetzt nicht, du hast …«

»Verzweifelte Zeiten, mein Freund.«

»Lasst uns alle versuchen, das zu vergessen und wieder zur Sache zu kommen«, mahnte Gryph. »Sag mir, wie es funktioniert.«

Sean hielt die Münze zwischen Daumen und Zeigefinger und schnippte sie dann wie ein Bühnenmagier an seinen Fingerknöcheln hin und her. »Dieser kleine Kerl setzt ein Energiefeld frei, das auf das Wahrnehmungszentrum des Archons zielt und es ein wenig verändert, was mir erlaubt, jede beliebige Fassade zu präsentieren, die ich will. Solange der Archon in Reichweite ist, wird nichts, was er beobachtet, seine Überzeugung ändern. Es sei denn, ich gebe andere Anweisungen.«

Er strahlte vor Stolz, sah dann aber die Mimik der anderen. »Keine Sorge, das funktioniert nur bei Wesen aus dem Reich der Ordnung.« Er überlegte einen Moment lang. »Ich könnte vielleicht einen machen, der bei Sterblichen funktioniert, aber das wäre eine echte Qual.«

»Wenn du eine solche Narretei versuchst, versichere ich dir, dass du es bereuen wirst«, drohte Ovrym. Vonn nickte zustimmend.

»Wenn diese Münze so genial ist, warum hast du den Archon erst erlaubt, uns in den Arsch zu treten, bevor du sie aktiviert hast?«, grummelte Lex.

»Ja, das tut mir leid«, entschuldigte sich Sean und sah Gryph an. »Die Mysterienmünze brauchte Zeit, um den zugrunde liegenden Code des Archons zu verändern, bevor sie funktionieren konnte. Das hat etwas länger gedauert als erwartet, aber wie ihr sehen könnt, hat am Ende alles wunderbar funktioniert.«

»Du hast das Ding Mysterienmünze genannt?«, fragte Lex.

»Cool, oder?«

»Eigentlich schon, vor allem, wenn man bedenkt, wo sie aufbewahrt wird.«

»Komm schon, Mann, das war eine einmalige Sache. Es ist nicht so, als wäre das eine Gewohnheit.«

»Was auch immer du dir einredest, mein Freund.«

»Kleinkinder«, seufzte Gryph kopfschüttelnd, während er aus dem Raum ging. Die anderen folgten und bald standen alle im Portalkreis. Gryph schickte einen Befehl in den Kreis und die Realität faltete sich. Einen Moment später standen sie in einem weiteren Kreis am Rande eines riesigen, kreisförmigen Raumes. In seinem Zentrum stand der Archon an einem Kontrollpult.

»Gut, da seid ihr ja«, bemerkte der Archon und tippte auf ein paar Runensymbole. »Etwas Faszinierendes ist geschehen.« Der gesamte Umfang des Raumes wurde zu einem großen kristallinen Fenster. Sie befanden sich hoch in der Luft, wahrscheinlich in der Nähe der Turmspitze, aber der Archon tippte noch ein paar Mal auf das Bedienfeld und die Perspektive änderte sich abrupt, sodass sie dem Geschehen auf Bodenhöhe folgen konnten.

Der Gruppe wurde bei der plötzlichen Änderung des Blickwinkels übel. Lex und Sean litten übermäßig dramatisch an Schwindel. Gryph, der darauf trainiert war, mit plötzlichen Perspektivwechseln und erhöhten G-Kräften umzugehen, erholte sich schnell. Auch Ovrym und Vonn konnten sich schnell anpassen. Errat zeigte keine negativen Auswirkungen.

Alle Augen richteten sich auf den Anblick des Gemetzels draußen. Am Fuße des Turms lagen Dutzende von Leichen auf dem Boden verstreut. Mitten unter ihnen, im rotglühenden Licht der Flammen, stand ein dünner Mann in einem dunklen Silberanzug und einem breitkrempigen, runden Hut. In der einen Hand hielt er ein dünnes, weißes Schwert. Im anderen Arm lag der Körper einer reptilienartigen Frau mit einer kleinen Einstichwunde in ihrer Seite. Sie hustete ein letztes Mal und starb dann. Der Mann ließ sie zu Boden sinken, während sich ihr Körper wieder in die menschliche Gestalt zurückverwandelte.

Die ganze Szene war schaurig, aber es war das Quartett sich schlängelnder Erscheinungen aus öligem Rauch, die den Rücken des Mannes hinauf und um ihn herum flossen, die der Gruppe einen Schauer der Angst über den Rücken jagte. Die nebligen Ranken spielten den Augen Streiche, denn jedes Mal, wenn Gryph versuchte, sich auf sie zu konzentrieren, veränderten sie ihre Position. Die Augen des Mannes waren geschlossen, als ob er eine Art Ekstase erleben würde. Das hielt einige Sekunden an, bevor die schlangenartigen Anhängsel zischten und sich dann in den Rücken des Mannes zurückzogen.

»Was zum Teufel… Was?«, stotterte Lex.

»Treffend formuliert«, kommentierte der Archon. »Ich habe noch nie eine Kreatur dieser Art gesehen.«

»Lex, kannst du es analysieren?«

Lex blinzelte und schüttelte dann den Kopf. »Nein. Ich glaube nicht, dass es durch diesen Riesenfernseher funktioniert.«

Der Mann öffnete seine Augen. Sie waren gleichmäßige, tiefschwarze Lachen ohne Pupille oder Sklera. Ein silberner Lichtfleck schwamm im Meer der Finsternis. Er drehte sich und verschwand in der Finsternis. Erst dann sahen sie, dass es ein Stern unter Dutzenden war.

»Ist er ein Mitglied der Vex?«, fragte Gryph.

»Das glaube ich nicht«, urteilte der Archon. »Die drakonische Frau, die er getötet hat, war ihre Anführerin.«

»Also hat er alle Vex getötet?«, fragte Sean nach. »Das ist doch gut für uns, oder?«

Gryph starrte den Mann durch das Fenster an. »Was will dieser Mann?« Die anderen sahen ihn fragend an. »Ich werde den Vex keine Träne nachweinen, aber er hat sie nicht ohne Grund getötet.«

»Vielleicht ist er einfach ein guter Kerl«, meinte Lex.

»Gute Leute töten nicht mit solcher Leichtigkeit«, widersprach Ovrym. »Was auch immer er will, er musste die Vex eliminieren, um es zu bekommen. Das verheißt nichts Gutes für uns.«

»Vielleicht arbeitet er für Aluran«, vermutete Vonn und sah zu Gryph. »Vielleicht ist er deinetwegen hier.«

»Möglich, aber zweifelhaft.«

»Warum?«, fragte Lex.

»Wenn Aluran wüsste, dass ich hier bin, würde er mich persönlich holen kommen.«

»Normalerweise würde ich sagen, dass du dich zu wichtig nimmst, aber ich habe mit dem Mann zu Abend gegessen und er ist richtig wütend auf dich. Er wäre in der Tat hier, wenn er wüsste, dass du es bist.«

»Akkurat und beunruhigend.« Gryph beobachtete den Bildschirm, als der Mann nach vorne trat. Ein orangefarbenes Licht unbekannter Herkunft beleuchtete sein Gesicht. Er schien etwas zu untersuchen, das sie nicht sehen konnten. »Was sieht er sich an?« Der Archon tippte ein paar weitere Bedienelemente an. Die Perspektive des Bildschirms zog sich zurück und die Quelle des feurigen Lichts wurde enthüllt. Ein gigantischer Kreis aus mystischen Symbolen, die aus sprudelndem, magmagefärbtem Mana bestanden, hing in der Luft.

»Was ist das?«, fragte Gryph.

»Eine Runenform. Sie wird für Ritualmagie genutzt«, erklärte der Archon.

»Ritualmagie?«, wiederholte Ovrym schockiert. »Bei den Sternen, wie ist das möglich?«

»Es sollte nicht sein, aber es ist so«, antwortete der Archon kryptisch. »Dass die Vex sich eine solche Macht zu Nutze machen können, ist zutiefst beunruhigend.«

»Was zum Teufel ist Ritualmagie?«, fragte Lex in einem Ton, der suggeriert, dass er die Antwort auf seine Frage nicht hören wollte.

»Eine Kunst, die in den Reichen längst als verloren gilt«, erklärte Ovrym. »Magie, obwohl unglaublich mächtig, war schon immer durch den Manavorrat des Anwenders begrenzt. Selbst die Götter haben einen endlichen Vorrat, der ihre Fähigkeit, die Welt zu beeinflussen, einschränkt. Ritualmagie umgeht diese Beschränkung. Sie ist keine Sphäre wie Lebens-, Chaos- oder Äthermagie. Stattdessen ist sie eine Methode, um das Mana von Gruppen von Menschen gemeinsam nutzbar zu machen. Ein Ritualmagier kann dann dieses Mana zu Runenformen verschmelzen, die zu unglaublichen Ergebnissen fähig sind.«

»Also, wenn diese Drachendame die Runenform gemacht hat und jetzt tot ist, warum schwebt sie dann immer noch herum und glitzert?«

»Weil eine einmal mit Energie versorgte Runenform ihr gespeichertes Mana behält, bis es benutzt wird oder genug Zeit vergeht, damit es sich entlädt und schließlich auflöst«, erklärte der Archon.

»Wie lange dauert es, bis es sich auflöst?«, erkundigte sich Gryph.

»Schwer zu sagen«, antwortete der Archon. »Jede Runenform ist anders und schwer einzuschätzen. Diese hier ist eine Runenform der Chaosmagie und daher noch unberechenbarer.«

Der Mann im silbernen Anzug starrte auf die Runenform, als würde er höhere mathematische Gleichungen in seinen Gedanken durchgehen.

»Wenn diese Fähigkeit also selten ist, ist es unwahrscheinlich, dass der Typ da draußen irgendetwas mit der Runenform machen kann, bevor sie sich auflöst. Richtig?«

»Die Chancen, dass er in der Lage ist, die Runenform zu manipulieren sind …«, begann der Archon, aber dann hielt der Mann seine Hände weit auf und die Runenform drehte und veränderte sich. Sie bewegte sich auf die Wand des Turms zu, der chaotische Wirbel aus Mustern und Runen veränderte sich immer schneller. Die Energiematrix prallte mit einem hörbaren Donnern gegen die Wand des Turms und das gesamte Kristallgebäude erzitterte.

»Was wolltest du gerade sagen?«, brummte Lex verdrießlich.

Der Archon wandte sich an Sean. »Wir haben wenig Zeit. Folgt mir.«

Der Archon betrat den Portalkreis und wartete auf die anderen. Als alle drinnen waren, aktivierte der Archon den Ring und die Realität schimmerte wieder. Sie tauchten in einem weiteren großen Raum auf. Das Dach war hoch oben und in der Mitte des Raumes drehte sich eine verschlungene Energiekugel.

»Woah«, machte Sean. »Das ist noch wundersamer, als ich es mir vorgestellt habe.« Die anderen starrten alle schweigend auf die vielfarbige Energieblase. Um die pulsierende Energie herum befand sich eine Reihe von kristallin-metallischen Streben, die sich um die Kugel drehten. Die Oberfläche war eine Kaskade sich kräuselnder Farben, wie ein Ölfleck in einer Pfütze. Die Energie dehnte sich nach oben aus und küsste fast die Unterseiten der sich drehenden Arme, bevor sie sich wieder in sich selbst zurückzog.

Eine Art Eindämmungsfeld?, fragte sich Gryph. Er aktivierte Identifizierung.

Du hast ein Ordnungstriebwerk entdeckt.

Ordnungstriebwerke sind nahezu unendlich komplizierte mathematische Strukturen, die von den Herren der Ordnung geschaffen wurden, um das Eindringen des Chaos in die Reiche zu bekämpfen. Sie sind sehr mächtige künstliche Intelligenzen, die in der Lage sind, den Fluss der Zeit zu manipulieren, Materie umzustrukturieren und eine Vielzahl anderer Funktionen auszuführen. Sei gewarnt. Die Verwendung eines Ordnungstriebwerks überfordert selbst den stärksten Verstand.

»Bist du sicher, dass du das tun willst?«, fragte Gryph Sean

»Nein«, antwortete er grinsend, trat aber vor und zog behutsam den weißen Stab aus seiner Tasche, den Furrick für sie geborgen hatte. Er hielt die Waffe sanft, als wäre sie eine seltsame Kombination aus einem neugeborenen Baby und einer tödlichen Viper. Er blickte zu dem Archon auf. »Ich bin bereit. Öffne das Triebwerk.«

Der Archon neigte leicht den Kopf und wandte sich dem Ordnungstriebwerk zu. Auf ein unausgesprochenes Kommando hin, verlangsamte es sich und hielt dann an, um sich zu einem einzigen Ring zu falten.

Sean atmete tief durch, schloss die Augen und bereitete sich mental darauf vor, seinen Verstand, vielleicht sogar sein Leben zu riskieren. »Wenn ich das nicht richtig hinbekomme, wird das Triebwerk meinen Verstand fragmentieren. Wenn das passiert, muss ich vielleicht …«

»Keine Sorge, wir bringen dich runter, wenn du tollwütig wirst«, scherzte Lex halbernst und zog den kleinen Spieler dann überraschend in eine feste Umarmung. »Bleib vernünftig.«

Noch während Sean sich darauf vorbereitete, in den Schlund des Ordnungstriebwerks zu treten, dröhnte ein tiefes Grollen durch den ganzen Turm. Der Archon neigte seinen Kopf zur Seite, als lausche er einer Stimme, die nur er hören konnte. »Wir haben einen Eindringling.« Er blickte zu Gryph. »Tut, was Ihr könnt, um sein Vorankommen zu verlangsamen. Ich werde als Wächter hierbleiben.«

»Viel Glück«, erwiderte Gryph, versammelte seine Leute und betrat den Portalkreis.


Kapitel 56

Die Welt verschwamm, als Gryph und die anderen in dem Portal verschwanden, dann tauchten sie einen Moment später am Fuße des Turms wieder auf. Sie traten aus dem Kreis und eilten zu einem Balkon, der einen großen Raum darunter überblickte. Eine Treppe führte einige Dutzend Meter hinunter ins Erdgeschoss des Turms. Das gleiche subtile blau-weiße Licht, das den Rest des Turms durchflutete, beleuchtete den riesigen Raum. An der Stirnwand schälte das orangefarbene Magmaglühen der Runenform langsam die Kristallschichten ab. Der ganze Turm sang unter dem rhythmischen Ansturm der Runenform.

»Das wäre eine schöne Sinfonie, wenn sie nicht ein Vorbote unseres Untergangs wäre«, meinte Lex.

»Ruhe«, schimpfte Gryph. »Alle, die dazu in der Lage sind, wirkten jetzt Klingenabwehr und alle anderen Verstärkungen, die ihr habt. Sobald er durchbricht, schlagt ihr zu.«

Gryph setzte 40 Manapunkte für Klingenabwehr ein, einen Erdmagie-Zauber, der den nächsten erfolgreichen Angriff mit einer eisenhaltigen Metallwaffe ablenken würde. Der kribbelnde Schauer der magnetischen Energie floss seine Arme auf und ab und ließ sich dann tief in seinem Inneren nieder, bereit, den nächsten erfolgreichen Angriff abzuwehren.

Im Laufe der nächsten Minute wirkte er Dämonenschuppen, Steinhaut und Gedankenschild, die jeweils seine physische oder mentale Verteidigung verbesserten. Er beobachtete die anderen, die ihre eigenen Stärkungszauber wirkten.

»Gibt es eine Chance, dass du den Viele-Vonns-Trick noch einmal machen kannst?«, fragte Lex.

»Nein, meine Abklingzeit läuft erst in 23 Stunden ab.«

»Schätze, das wäre zu einfach gewesen. Eine Legion von Vonns würde wirklich helfen, diesen Kerl zu verlangsamen.«

Die Worte brachten Gryph auf eine Idee und er zauberte Auriels Segen, um einen seiner neueren Vorteile mit den anderen zu teilen.

Du hast den Zauberspruch AURIELS SEGEN gewirkt.

Als Anführer einer Abenteurergruppe kannst du denjenigen, die unter deinem Kommando stehen, den ausgewählten Vorteil für 40 Mana pro Person zur Verfügung stellen.

Du hast deine Fähigkeit Geschicklichkeitsresistenz 50 % mit Lex, Ovrym, Errat und Vonn geteilt.

Gesamte Manakosten: 200

Dauer: 20 Minuten (10 + 1 pro Stufe in der Lebensmagie)

Jedes Mitglied der Abenteurergruppe erhielt eine Meldung. »Lex, sobald er fertig ist, analysiere ihn. Wir müssen seine primäre Fähigkeit ausschalten und ihn mit unseren Fernangriffen hart treffen. Errat, halte deinen Schild so lange du kannst. Geh nicht näher ran, bis es absolut notwendig ist.«

Der unaufhaltsame Vorstoß der Runenform durch die Wand war fast abgeschlossen und sie warf ein feuriges Glühen über den ganzen Raum. Die Schwingungen nahmen zu und der Gesang des Kristalls wurde lauter und intensiver, er harmonisierte wie tausend Kristallkelche, die im Konzert gerieben wurden. Wie Lex schon sagte, unter anderen Umständen wäre es wunderschön gewesen.

»Macht euch bereit, er ist fast durch«, rief Vonn über den Lärm und leitete blau-weißes Mana in seine Hände. Lex tat dasselbe und Gryph wusste, dass sie beide Ordnungsbolzen vorbereiteten. Ovrym hielt seinen Bogen bereit. Funken von Mana flossen um die Spitze des eingelegten Pfeils. Errats Hände knisterten mit ätherischer Energie, bereit, seinen Schild zwischen sie und das Monster in Menschengestalt zu werfen.

Gryph wirkte Klebriger Schlamm auf den Boden, in der Hoffnung, dass er auf den seltsamen Kristall wirken würde. Dann aktivierte er seinen neuen Zauber Seelenbolzen. Ein Teil von ihm fühlte sich großartig, weil er mit seiner höchststufigen Fertigkeit direkten Schaden anrichten konnte. Ich hoffe, es ist genug.

Die Melodie erreichte ihre höchste Tonlage und mit einem letzten Stoß bahnte sich die Runenform ihren Weg durch die Wand des Turms. Die feurige Matrix aus Winkeln, Linien und Bögen blieb für einen kurzen Moment in der Luft, bevor sie mit einem überwältigenden Knall in der Luft und einer Kaskade schimmernder Funken verschwand.

In ihrem Kielwasser war ein perfektes, kreisrundes Loch mit einem Durchmesser von etwa drei Metern in die Wand gefräst worden. Der Mann mit dem Stock schritt auf leichten Füßen hinein, sein klopfender Stock hallte auf dem geschliffenen Kristall wider. Das Geräusch machte Gryph nervös und er biss die Zähne zusammen. Der Mann trat aus dem Loch und versank bis zu den Knien in einem Morast aus kristallinem Schlamm.

Lex gab sein Analysefenster frei.

Die Geißel der Seelen

Stufe: 56

Trefferpunkte: 2.245

Ausdauerpunkte: 3.456

Manapunkte: 1.456

Karmapunkte: 2.165

Die Geißel ist ein hybrides Wesen, das eine unbekannte Anzahl von Seelen enthält, die sich freiwillig in den Dienst des Hohen Gottes Aluran gestellt haben. Sie kann auf das Wissen, die Fähigkeiten, die Vorteile und die Gaben der Seelen, die sie enthält, zurückgreifen, bevorzugt aber die Fähigkeiten und Kräfte des aktuellen Wirts. Der aktuelle Wirt ist ein unvergleichlicher Schwertkämpfer, der sich auf Beweglichkeit und Irreführung verlässt.

Stärken: –ERROR–

Immunitäten: –ERROR–

Schwächen: –ERROR–

Lex, was zum Teufel ist mit deiner Analyse los?

Keine Ahnung, Mann. Ich erhalte so viele Informationen von diesem Kerl, dass die Anzeige es nicht abbildet. Er hat so ziemlich jede Fähigkeit, von der ich je gehört habe, aber nicht alle sind derzeit zugänglich.

Was soll das bedeuten?, fragte Ovrym.

Wie die Meldung sagt, ist dieses Ding eine Art Hybrid. Soweit ich das beurteilen kann, ist der Wirt die dominante Persönlichkeit, also sind seine Fähigkeiten und Kräfte höchstwahrscheinlich die, die er benutzen wird. Seine Fähigkeiten Lange Klingen und Ausweichen sind unglaublich und er hat einen Ausweichvorteil namens Hyperkinese, der mir sagt, dass der Kerl sich wie Flash bewegen kann.

Einfache Erklärungen ohne obskure Popkultur-Referenzen bitte.

Entschuldigung. Der Kerl ist wirklich schnell. Deshalb hat er auch die Vex so leicht ausgeschaltet. Dein Schlamm wird ihn nicht lange aufhalten, also sage ich, wir benutzen Geschicklichkeitsresistenz gegen seine Ausweichfähigkeit.

Ihr habt es gehört. Alle fünf wendeten die 50 %ige Resistenz auf Ausweichen an.

Die Geißel schaute in ruhiger Neugier auf seine gefangenen Füße hinunter, mehr verärgert darüber, dass der klebrige Boden sein rhythmisches Klopfen unterbrochen hatte, als darüber, dass er gefangen war. Dann richtete er seinen Blick auf Gryph und der Spieler wusste, dass es keine Verhandlungen geben würde.

Jetzt, schickte Gryph. Sengende Energieblitze explodierten aus mehreren ausgestreckten Händen im selben Moment, als Ovrym seinen verstärkten Pfeil fliegen ließ. Errats schimmernder Ätherschild breitete sich hinter der Salve aus und bildete eine Mauer zwischen der Gruppe und der Geißel.

Die Geschosse flogen in Richtung des Mannes, den das nicht zu irritieren schien. Die Geißel hob eine Hand und Ovryms Pfeil änderte seinen Kurs und raste durch das Loch in der Kristallwand des Turms. Er traf ein Gebäude auf der anderen Seite des weiten Platzes mit voller Wucht und sprengte ein großes Loch in die Wand.

Gryphs Seelenbolzen beschrieben einen Bogen und liefen nach unten zusammen, während sie auf ihr Ziel zustürzten. Die Geißel schimmerte und bewegte sich nach links, wobei der dicke Kristallschlamm seine Bewegung nicht bremsen konnte. Die Seelenbolzen verfehlten alle ihr Ziel und versanken im Schlamm, wo sie mit einem dumpfen Aufprall verpufften.

Scheiße.

Lex und Vonns Ordnungsbolzen waren so treffsicher, wie es in ihrer Beschreibung stand und über ein Dutzend der schimmernden Energieklingen prasselten auf die Geißel ein. Er stöhnte und fiel auf ein Knie, aber seine Trefferpunkte sanken nicht so stark, wie Gryph gehofft hatte.

Er absorbiert das Mana aus unseren Angriffen, rief Lex durch die Verbindung.

Wie?

Keine Ahnung. Diese Fähigkeit wurde in meinem Analysefenster nicht angezeigt.

Vielleicht ist es sein Anzug?, vermutete Ovrym.

Gryph löste sein Identifikationstalent aus, hatte aber mitten im Kampf keine Zeit für eine detaillierte Analyse und schickte nur den Namen durch die Verbindung. Er heißt Magiebannrüstung und er absorbiert definitiv Mana.

Sieht aus, als wäre es an der Zeit, ihm den Schädel zu zertrümmern, schickte Lex und hob seinen Hammer, der vollgeladen mit Karma hell glühte. Die anderen zogen ihre eigenen Waffen und bereiteten sich auf den Kampf vor.

Die Geißel kam wieder auf die Beine, zog lässig sein Schwert und blickte Gryph unter seinem breitkrempigen Hut hervor an. »Ich weiß nicht, wer du bist, aber ich habe keinen Streit mit dir. Ich bin wegen des Schöpfers hier. Gebt ihn mir und ihr werdet alle leben.«
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Er ist nicht meinetwegen hier, dachte Gryph verwundert. Nachdem er erfahren hatte, dass die Geißel Aluran diente, hatte er angenommen, er sei das Ziel. Er weiß nicht, wer ich bin. Erleichterung machte sich in ihm breit, dann fühlte er Scham und schließlich einen Anflug von Panik.

Er scheint nicht zu wissen, wer wir sind. Belassen wir es dabei. Besonders du, Lex.

Komm schon, Kumpel. Für was für einen Idioten hältst du mich?

Einen ziemlich idiotischen, antwortete Vonn.

Gryph sah der Geißel direkt in die Augen und stützte seinen Speer auf seinen Buckler. »Nun, da gibt es ein Problem mit deiner Bitte. Der Schöpfer ist ein Freund und wo ich herkomme, stehen wir für unsere Freunde ein. Wenn du jetzt gehst, lassen wir dich am Leben.«

»Wir haben die Seelen des Pantheons in Angst und Schrecken versetzt. Ihr seid nur eine kleine Unannehmlichkeit für uns. Tretet beiseite und ihr könnt euer erbärmliches Leben unter dem Licht des Hohen Gottes weiterleben.«

»Tut mir leid, aber wir bleiben«, erwiderte Gryph und machte sich bereit.

Die Geißel lächelte zu Gryph hoch und bewegte sich dann. Gryph hatte noch nie jemanden gesehen, der sich so schnell bewegte. Gryphs Schlamm verlangsamte ihn kein bisschen, als er die Treppe hinauf zu ihnen stürmte. Er prallte gegen Errats Ätherschild und es begann zu vibrieren. Errat keuchte und speiste mehr Mana in den Schild, aber die Geißel schimmerte kurz und der Schild brach zusammen. Der Kriegsgeborene fiel auf die Knie, als eine Welle von Mana über ihn hinwegschwappte.

Ich bin für zwanzig Sekunden gelähmt, schickte der Kriegsgeborene durch die Verbindung und kippte zur Seite weg.

Gryph aktivierte die Fähigkeit seines Bucklers, Zauber zu speichern und eine Salve fliegender Stalaktiten schoss in Richtung der Geißel. Der Buckler absorbierte einen kleinen Teil des eingehenden Schadens und wandelte ihn in gespeichertes Mana um. Dieses Mana versorgte dann den Zauber, den Gryph in den Buckler geladen hatte.

Die durchdringenden Steinsplitter rasten auf die Geißel zu, doch wie schon bei den Seelenbolzen wich er den irdenen Geschossen aus. Sein Schwertarm schoss vor und prallte gegen Ovryms Säbel. Sowohl Ovrym als auch die Geißel wirkten überrascht. Die Geschicklichkeitsresistenz tat ihre Wirkung.

Klingenabwehr hat nicht ausgelöst, sendete Ovrym. Irgendetwas stimmt mit seinem Schwert nicht.

Ein kurzer Blick auf seine Identifizierungsanzeige zeigte Gryph, dass Ovrym recht hatte. Es ist aus Knochen gemacht.

Was für ein Psycho macht denn ein Schwert aus Knochen?, fragte Lex.

Die Geißel verschwendete keine Zeit und bewegte sich so schnell weiter, dass er vor den Augen verschwamm. Er drehte sich und holte aus, um mit seiner Klinge die Rückseite von Ovryms Oberschenkeln aufzuschlitzen. Dessen schnelle Reaktion vereitelte diesen Plan, aber die Klinge grub sich tief in die Rückseite seines rechten Knies, als er vor dem Angriff zur Seite sprang. Er stürzte vorwärts die Treppe hinunter und sein Kopf schlug gegen den harten Kristall.

Ooh, das sieht schmerzhaft aus, kommentierte Lex unpassenderweise.

Das ist es, antwortete Ovrym in schleppendem Ton. Er hatte offensichtlich einen schweren Schlag erlitten. Es geht mir gut.

Vonn schoss auf die Geißel zu. Seine zwei kurzen Klingen wirbelten schneller, als Gryphs Augen folgen konnten. Die Geißel aktivierte Ausweichen, aber Vonns Klingen fanden dennoch ihr Ziel und zogen Blut aus zwei Wunden in der Brust und dem Schwertarm der Geißel. Ein weiterer Blick der Überraschung glitt über das Gesicht der Geißel, aber er verschwendete keine Zeit und drehte sich nach oben, wobei er sein Schwert an Vonns Deckung vorbeischob und dessen linken Unterarm durchtrennte, wodurch Vonn den Griff um eine seiner Klingen verlor.

Die Geißel drehte sein Handgelenk und stieß nach oben, wobei er die Spitze seiner Klinge durch Vonns rechte Schulter stach. Vonn schrie auf und verlor den Griff um seine andere Klinge. Die Geißel wandte sich von Vonn ab und richtete seine Aufmerksamkeit auf Lex und Gryph.

»Bist du sicher, dass wir nicht einfach bei einem Bier darüber reden können?«, fragte Lex und schob seinen glühenden Hammer von Hand zu Hand.

»Ja«, antwortete die Geißel und stürzte sich auf Lex.

Gryph versuchte, zur Warnung zu schreien, aber die Geißel war einfach zu schnell und seine Klinge schoss in Richtung Lex’ Hals. Gerade als die Klinge ihn zu enthaupten drohte, schimmerte Lex und trat schneller zur Seite, als sich die Geißel bewegen konnte.

Bevor sein Gegner Zeit hatte zu reagieren, schlug Lex mit seinem Hammer hart zu. Er landete einen vernichtenden Schlag gegen das Kinn der Geißel und die aufgeladene Seelenenergie entlud sich. Die Geißel flog von den Füßen und krachte mit einem Knirschen gegen das linke Geländer der Treppe.

»Ich liebe diesen Vorteil!«, jubelte Lex. Gryph überprüfte schnell sein Analysefenster.

Die Geißel der Seelen leidet unter Maluseffekten.

Lex hat einen vernichtenden Schlag gegen die Geißel der Seelen gelandet. Die Geißel leidet nun unter den folgenden Schwächungen: -10 auf Intelligenz, Geschicklichkeit und Weisheit für 30 Sekunden. -20 % Trefferchance für 20 Sekunden. Die Geißel kann 20 Sekunden lang keine Vorteile aktivieren.

Die Geißel der Seelen ist für 10 Sekunden betäubt.

HINWEIS: Der Vorteil ›Malus reduzieren‹, der Geißel wurde ausgelöst. Alle Effekte werden um 80 % reduziert: -2 auf Intelligenz, Geschicklichkeit und Weisheit für 6 Sekunden. -4 % Trefferchance für 20 Sekunden. Die Geißel kann 2 Sekunden lang keine Vorteile aktivieren.

Die Geißel der Seelen ist für 2 Sekunden betäubt.

Die Maluseffekte wären erstaunlich gewesen, wenn der Bastard sie nicht zum größten Teil durch seinen Vorteil aufgehoben hätte. Trotzdem hatte Lex’ Schlag 200 Punkte Schaden angerichtet. Das waren nicht einmal 10 % der gesamten Trefferpunkte der Geißel, aber es war mehr, als jeder andere geschafft hatte. Die Fähigkeit der Geißel, Maluseffekte zu reduzieren, war lästig, aber Gryph würde die Gelegenheit nicht vergeuden.

Gryph sprang vor und leitete Mana in seinen Speer, verbrauchte die 25 Ladungen, die benötigt wurden, um Yrriels Mahlstrom zu aktivieren und aktivierte Durchdringender Schlag sowie Aufspießen.

Die Speerspitze drang in die Schulter der Geißel ein und elektrische Energie zischte durch den Körper des Mannes. Die Geißel schrie in einer entsetzlichen, mehrstimmigen Kakophonie, aber Gryph war noch lange nicht fertig. Aufspießen und Durchdringender Schlag waren beide erfolgreich, wahrscheinlich weil die Geißel betäubt war. Alles in allem richtete Gryphs Angriff über 500 Punkte Schaden an und Aufspießen verhinderte, dass der Mann einen Gegenangriff starten konnte.

Gryph zog seinen Speer heraus und schlug erneut zu, wobei er Schneller Treffer aktivierte. Die letzte Sekunde des Betäubungseffekts der Geißel hinderte ihn daran, sich zu bewegen und Gryphs zweiter Schlag richtete weitere 200 Punkte zusätzlichen Schaden an.

Der ungeschickte Gegenangriff der Geißel ging daneben und Gryph sprang außer Reichweite. Er bereitete erneut Aufspießen vor, aktivierte aber dieses Mal Sicherer Vorteil. Diese raffinierte Fähigkeit war einmal am Tag nutzbar und garantierte den Erfolg eines seiner Vorteile für Stäbe/Speere. Gryphs dritter Angriff war also garantiert und sein Speer spießte die Geißel durch den Magen auf. Er konnte Yrriels Mahlstrom eine weitere Stunde lang nicht mehr einsetzen, aber er fügte weitere 36 Punkte elektrischen Schaden hinzu, indem er Yrriels Biss auslöste.

Alles in allem hatten Gryphs und Lex’ Angriffe die Trefferpunkte der Geißel fast um die Hälfte reduziert, aber es war nicht genug. Der Mann ignorierte irgendwie den Betäubungseffekt, der mit Aufspießen verbunden war und riss Gryphs Speer aus seinem Bauch. Er stieß mit überraschender Kraft zu und Gryph flog nach hinten.

Lex, wie zum Teufel hat er das gemacht?

Noch ein verdammter Vorteil. Der Kerl hat einen Haufen davon. Der da heißt ›Malus Abwenden.‹

Lex schwang abermals seinen Hammer, aber ohne das Überraschungsmoment und die Möglichkeit, sich mit seinen Vorteilen zu verstärken, ging der plumpe Schlag daneben. Die Geißel holte mit einem kräftigen Seitwärtstritt aus und traf Lex in die Brust. Der NSC flog nach hinten und kippte über die Kante des Balkons.

»Lex!«, schrie Gryph, als der Ordonianer verschwand. Eine Sekunde später verkündete ein fleischiger Aufprall, dass Lex auf dem Boden aufgeschlagen war.

Autsch, schickte Lex dumpf durch die Verbindung. Das tat weh.

Beruhigt, dass Lex noch am Leben war, richtete Gryph seine Aufmerksamkeit wieder auf die Geißel. Langsam bekam er seine niedrige Ausdauer unangenehm zu spüren, aber er bereitete seinen Speer vor und starrte die Geißel an.

Die Geißel glättete die Falten in seinem Anzug, als ob er sich um nichts in der Welt kümmern würde. Dass sein eigenes Blut das Material befleckte, schien ihn nicht zu stören. »Es war mir eine Ehre«, hob der Mann schließlich an. »Schade, dass unsere Mission woanders liegt, denn du wärst eine bewundernswerte Ergänzung für meine Essenz.«

Bevor Gryph reagieren konnte, war die Geißel bei ihm. Er duckte sich unter Gryphs Speer hinweg und stieß seine Klinge unter Gryphs Brustpanzer und in seine Seite, wobei er eine neue Wunde zu der Narbe hinzufügte, die der Abtrünnige knapp eine Woche zuvor hinterlassen hatte. Ein Energieimpuls schoss die Klinge hinauf und er schrie auf, als seine Trefferpunkte sanken.

Die Geißel zog die Klinge heraus und der Spieler sackte Blut hustend zu Boden. Gryph sah, wie sich der Arm der Geißel anspannte und wusste, dass ein Todesstoß bevorstand. Mit letzter Kraft rollte er sich aus dem Weg und nahm eine defensive Haltung ein.

Die Geißel lächelte schief, richtete seine Klinge auf Gryph und wich in den Portalkreis zurück. Eine Sekunde später schimmerte er und verschwand.

Gryph brach auf dem Boden zusammen, als die anderen sich zu ihm schleppten. Errat half ihm auf die Beine, während Vonn und Ovrym jeweils einen Gesundheitstrank schluckten. Gryph starrte auf den leeren Portalkreis und alle Hoffnung schwand aus ihm.

»Na, das lief ja gut«, murrte Lex mit einem schmerzerfüllten Grummeln, während er neben die anderen trottete und seinen gebrochenen, linken Arm hielt.
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Der Archon neigte den Kopf zur Seite, als er beobachtete, wie der Kampf zwischen Gryphs Abenteurergruppe und der Geißel sein unerwünschtes, aber unvermeidliches Ende erreichte. Er hatte das Geschehen aus mehreren Blickwinkeln beobachtet, studiert und extrapoliert. Er war sich sicher, dass das Ziel der Geißel nicht mit dem der Vex übereinstimmte. Wäre er sterblich gewesen, wäre das eine Erleichterung für ihn gewesen.

Aber der Archon war nicht sterblich, in der Tat war er nach der strengsten Definition des Wortes nicht einmal lebendig. Er war eine zweibeinige Erweiterung des Turms, erschaffen als Wächter und Vermittler zugleich. Alles, was er war, war der Turm. Alles, was er sah, sah der Turm.

Das Fragment der reinen Ordnung, das seine Empfindungsfähigkeit antrieb, simulierte die Situation ein Dutzend Mal in den wenigen Sekunden. Jede Iteration lieferte das gleiche Ergebnis.

Ich kann die Geißel nicht besiegen.

Er drehte sich um und blickte auf das Ordnungstriebwerk. Im Inneren der Kugel bewegte sich der Mann, der sich als Harlan ausgab, schneller, als selbst seine Augen folgen konnten. Der Archon hatte das temporale Beschleunigungsfeld im Inneren der Maschine auf Maximum gestellt. Das Gerät saugte die Manareserven des Turms in rasantem Tempo ab und das Feld würde nicht lange intakt bleiben. Was er vorhatte, würde sie weiter belasten.

Beeilung, dachte der Archon. Es ist nicht viel Zeit.

Er neigte den Kopf zur Seite und konzentrierte sich darauf, die Öffnung in der Turmwand zu verschließen. Niemals in all den Jahrtausenden seiner Existenz auf Korynn war dieser Turm durchbrochen worden.

Die Runenform der Vex hatte ihre Aufgabe gut erfüllt und obwohl die Anhänger des Chaos unberechenbar waren, waren sie nicht dumm. Es werden mehr Vex kommen. Er musste bereit sein. Er musste die anderen warnen. Mit einem mentalen Zucken aktivierte er sein Leuchtfeuer und übermittelte eine Warnung über die Schleier zwischen den Welten an die Herren der Ordnung.

Zufrieden, dass er sich so gut vorbereitet hatte, wie er konnte, wandte der Archon seine Aufmerksamkeit der Tür zu. Bald würde die Geißel durchbrechen. Dann würde diese Existenz enden und Platz für eine andere machen. Er spürte die Geißel vor der Tür und beobachtete, wie der Mann tief in sich ging und mit seinen vielen Seelen nach einem Weg durch die Tür suchte.

Der Archon bereitete sich vor und wartete. Hinter ihm verlangsamte sich das hohe Heulen des Triebwerks und die Zeit innerhalb der Sphäre kehrte in den Normalzustand zurück. Er hat es geschafft. Ohne seine Aufmerksamkeit von der Tür abzuwenden, beobachtete der Archon, wie der erschöpfte Mann aus dem Feld stolperte.

»Glückwunsch«, wandte er sich an ihn. »Es scheint, dass Eure Bemühungen ein positives Ergebnis erzielt haben.«

»Ja, ich denke schon«, antwortete Sean erschöpft. Er wollte gerade mehr sagen, als die Hand des Archons in die Luft fuhr und ihn zum Schweigen brachte.

Ein hohes Wimmern erhob sich und die Tür erzitterte. Der Archon untersuchte die Phänomene mit seiner verbesserten Sicht und sah, dass sich die Moleküle der Kristallstruktur verschoben und bewegten. Die Melodie veränderte sich. Die Obertöne erreichten einen Höhepunkt und die Geißel trat vor, glitt zwischen den Atomen der Tür hindurch und in den Raum hinein. Das Geräusch hörte auf und die Tür wurde wieder fest. Die Geißel sah den Archon an und dann an ihm vorbei zu dem Mann, der nicht Harlan war.

»Wir sind die Geißel. Du wurdest vom Hohen Gott als Ketzer bezeichnet. Gib uns die Waffe, komm friedlich mit und du hast unser Wort, dass wir dir nichts tun werden. Weigere dich und wir werden alle unsere beträchtlichen Gaben entfesseln, um sicherzustellen, dass alles, was du kennst, Schmerz ist.«

* * *

Die Angst ergriff Seans Herz, aber er war ein geborener Rebell und würde sich davon nicht aufhalten lassen. Sean betrachtete den hölzernen Zauberstab in seiner Hand, streckte dann den Mittelfinger der anderen Hand aus und fügte zur Sicherheit ein »Pffft« hinzu. »Ich glaube nicht, mein Freund.«

Die Geißel schenkte Sean ein finsteres Lächeln. »Wie du willst.« Dann stürzte er sich auf Sean, aber der Archon ging dazwischen und griff nach der Geißel.

Die Geißel bewegte sich schneller, als Seans Augen folgen konnten und seine Klinge stieß in den Raum zwischen dem Panzer des Archons und der Gesichtsplatte. Der Archon zuckte, als die Klinge die Energieströme verzerrte, die als Nervensystem des Konstruktes fungierten.

Der Archon verlor die Kontrolle über seine motorischen Funktionen und krampfte heftig. Bögen aus blau-weißer Elektrizität brachen aus dem Konstrukt hervor und peitschten durch die Luft. Sean duckte sich, um einem Bogen auszuweichen und fiel zu Boden. Er krabbelte rückwärts, wobei sein Rücken den Rand des Ordnungstriebwerks berührte.

Die Geißel drehte seine Klinge und trennte die Verbindung zwischen dem Kopf und dem Körper des Archons. Der Kopf rollte zurück, gehalten von den dünnsten energetischen Ranken. Das auf dem Kopf stehende Gesicht des Archons starrte Sean an.

»Ich würde Euch dringend raten, zur Seite zu gehen«, meinte der Archon ruhig. »Ich werde nur eine Gelegenheit bekommen.«

»Gelegenheit? Welche Gelegenheit?«, stotterte Sean, rollte aber zur Seite, als er die Bewegung des Archons sah.

»Diese«, antwortete der Archon, schlang beide Arme um die Geißel und sprang rückwärts in das Triebwerk. Als beide unmenschlichen Kreaturen den Rand des Geräts passierten, löste der Archon das Feld aus. Eine Sphäre aus langsamer Zeit dehnte sich um die beiden Kämpfer aus.

Der Schwertarm der Geißel bewegte sich mit halber Geschwindigkeit und entfernte langsam und unaufhaltsam den linken Arm des Archons. Als der Arm zu Boden fiel, verlangsamte sich die Zeit weiter und als der Arm der Geißel zum tödlichen Schlag ausholte, bewegte sich die Zeit mit einem Viertel der normalen Geschwindigkeit.

Der Arm der Geißel zitterte, als er versuchte, der zeitlichen Dämpfung entgegenzuwirken, aber als die Spitze seiner Klinge in den glühenden Klumpen Ordnungsenergie eindrang, der für den Archon sowohl Herz als auch Gehirn war, hatte sich die Zeit so sehr verlangsamt, dass für jede Sekunde im Inneren einhundert Sekunden in der Außenwelt vergingen.

»Nein!«, schrie Sean und sprang auf, bereit, in das Innere des Ordnungstriebwerks zu springen, in einem vergeblichen Versuch, das Konstrukt zu retten.

Halt!, kam eine Stimme aus dem Nirgendwo und von überall. Diese Iteration von mir ist am Ende. Es gibt nichts, was Ihr tun könnt, um das aufzuhalten.

»Ich kann dich nicht im Stich lassen.«

Ich werde mich mit der Zeit reformieren.

»Du hast mich gerettet und ich bin nicht mal Harlan.«

Ich weiß.

»Du weißt es? Warum hast du mir dann geholfen?«

Es war wichtig, erforderlich. Ich habe die relative Zeit im Inneren des Triebwerks verlangsamt. Die Geißel wird eine Woche, zwei Tage, acht Stunden, einundzwanzig Minuten und drei Sekunden lang gefangen sein. Dann wird sie freigelassen. Ihr müsst weg sein, bevor ….

Die Klinge der Geißel schnitt durch den Kern des Archons und tötete ihn auf der Stelle. Eine Sekunde später schien die Zeit im Innern des Triebwerks stehenzubleiben. Sean drückte das weiße Holz der Waffe an seine Brust und weinte.

Dort fanden ihn Gryph und die anderen ein paar Minuten später. Gryph half ihm auf die Beine und fragte ihn, was passiert war.

»Er starb, um mich zu retten. Er wusste, dass ich nicht Harlan war und er hat es trotzdem getan. Warum sollte er das tun?«

»Weil das, was wir tun, wichtig ist.«

»Das hat er auch gesagt.«

Gryph drückte Sean zum Zeichen der Solidarität die Schulter und sah dann auf die Waffe hinunter. »Funktioniert sie?«

Sean ergriff den Stab, ein reumütiges Grinsen ging über sein Gesicht. »Es gibt nur einen Weg, das herauszufinden.« Er richtete die Waffe auf sich selbst. Gryphs Augen weiteten sich und er streckte die Hand nach Sean aus, aber die Waffe feuerte, bevor er ihn aufhalten konnte.
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Gryph erwartete, dass der Stab einen dramatischen Energiestrahl oder einen Blitz abfeuern würde, etwas, das die Anstrengung und den Schmerz, die in seine Herstellung geflossen waren, widergespiegelt hätte. Aber nichts davon geschah. Stattdessen blitzte eine kleine Verzerrung, wie ein Wärmestrahl, der durch die Luft geht, von der Spitze des Zauberstabs in Seans Brust.

Seans Muskeln erstarrten, als hätte er einen elektrischen Schlag erlitten. Er versuchte zu sprechen, aber das einzige Geräusch, das aus seinem Mund kam, war ein stotterndes Keuchen. Seine Augen rollten zurück in seinen Kopf und er kippte nach hinten.

»Fangt ihn!«, schrie Gryph. Errat griff mit seinen großen Händen zu und fing den kleineren Spieler auf. Er ließ ihn auf den Boden sinken und Gryph ging auf ein Knie, legte zwei Finger auf Seans Schläfe und wirkte Telepathische Verbindung.

Gryph schloss die Augen und sandte sein Bewusstsein durch die Verbindung. Er flog durch einen Strudel aus wirbelnden Farben und landete in einem Kinderzimmer. Neben ihm stand Sean. Der Mann schien von Gryphs Anwesenheit nichts mitzubekommen und starrte nur auf einen kleinen Jungen, der in seinem Bett lag und einen alten Golden Retriever streichelte. In den Augen des Jungen standen Tränen.

»Dir wird es auf der Farm gefallen«, schluchzte er und streichelte den Hund sanft. »Du wirst viele Streicheleinheiten bekommen und kannst so viel umherrennen, wie du willst.« Der Junge schniefte und wandte sich der geschlossenen Tür zu seinem Zimmer zu. Sein Blick ging durch Gryph hindurch, der erst jetzt erkannte, dass es sich bei dem Jungen um Sean handelte.

Eine Sekunde später öffnete sich die Tür und die freundliche Stimme eines Mannes erklang. »Sean, es ist so weit.« Der Mann trat ein, hob den großen Hund mit einem kleinen Ächzen vom Bett und trug ihn aus dem Zimmer. Der junge Sean folgte ihm mit trüben Augen.

»Buster wird es auf der Farm lieben, nicht wahr, Dad?«

»Das wird er, mein Sohn. Er wird eine tolle Zeit haben.«

Vater und Sohn verließen den Raum und dann verschob sich die Welt erneut und riss Gryph und Sean aus dessen Erinnerung.

Sie waren wieder auf dem Boden in der Nähe des Ordnungstriebwerks und Seans Augen flogen auf. »Ruhig, ganz ruhig«, raunte Gryph. Sean atmete zitternd ein, als er wieder zu Bewusstsein kam und Gryph hielt ihn, bis sich seine Gefühle beruhigt hatten.

»Oh, verdammt, Buster«, seufzte Sean, wobei ihn ein heiseres Schluchzen erfüllte, das sich dann in einen finsteren Blick verwandelte. »Ach, Mist. Ich kann nicht glauben, dass meine Eltern mich mit der alten ›Wir bringen den Hund auf eine Farm‹-Lüge drangekriegt haben.« Er ließ zu, dass Gryph ihm auf die Beine half. »Was für eine Bande von Arschlöchern.«

»Die Waffe funktioniert also?«, fragte Gryph und blickte auf den zitternden Spieler herab.

»Anscheinend«, erwiderte Sean, rieb seine Nase an seinem Unterarm und schnüffelte.

»Alles in Ordnung?«

»Ich vermisse Buster«, gestand Sean mit einem Schluchzen.

»Er schien ein guter Hund zu sein.«

»Der Beste«, korrigierte Sean und wischte sich über die Nase.

Ein kehliges Räuspern unterbrach den Moment. »Ich hasse es, das Arschloch zu sein, aber ich denke, wir sollten uns beeilen. Der Typ bewegt sich.« Gryph und Sean drehten sich um und sahen, wie Lex auf die Energiekugel im Inneren des Ordnungstriebwerks deutete.

Die Geißel bewegte sich, langsam, aber unaufhaltsam. Gryph starrte in die gefleckten schwarzen Augen des Mannes und sah Entschlossenheit, die an fanatischen Eifer grenzte. In diesem Moment verstand Gryph, dass der Mann nicht aufhören würde, sie zu jagen, niemals. Dann verstand er aufgrund seines Identifikationstalents noch etwas anderes.

»Wir werden nirgendwo hingehen.«

»Was?«, quiekte Lex und griff nach seinem gebrochenen Arm. »Warum zum Teufel nicht?«

Gryph zeigte auf die Geißel. »Weil er uns helfen kann, Brynn zu finden.«

»Wie kannst du das wissen?«

»Nenn es eine Vermutung.«

»Du gehst da aufgrund einer Vermutung rein?«

»Wenn du eine bessere Idee hast, bin ich ganz Ohr.«

»Er hat keine«, warf Vonn ein.

»Lex, Brynn ist der Grund, warum ich hier bin. Ich muss sie retten, genau wie …«

»Ich muss Gryph beschützen«, murmelte Lex verärgert. »Ja, das verstehe ich alles, aber dieser Kerl hat uns allen in den Hintern getreten, ist dann hier reingekommen und hat den Archon zerrissen, als wäre er ein Spielzeug aus dem Ramschladen.«

»Ich habe etwas, was der Archon nicht hatte.« Gryph hob seine Hand und ein silberner Glanz umhüllte sie.

»Du weißt, dass wir alle unsere Hände glänzen lassen können«, nörgelte Lex. »Das macht dich nicht zu etwas Besonderem.«

»Das ist richtig. Ich brauche all eure glänzenden Hände, damit das funktioniert.«

Ein paar Minuten später beendete Gryph die Erläuterung seines Plans und hatte eine Reihe von Stärkungszaubern auf sich selbst gewirkt. Die anderen standen auf ihren Plätzen, bereit, ihre Aufgaben zu übernehmen. Lex und Vonn hatten hinter und an jeder Seite von Gryph Position bezogen. Ovrym und Errat standen hinter Lex. Sean trat hinter den anderen von einem Bein aufs andere und sah unsicher aus.

Lex sah Gryph an. »Ich komme mit dir.«

»Du bist nicht in der Verfassung, gegen jemanden zu kämpfen und ich brauche dich hier. Wenn es zum Schlimmsten kommt, musst du dich um Brynn kümmern.« Er griff in seine Tasche, holte einen der Regenerationstränke heraus und reichte ihn Lex. »Es wird ein paar Tage dauern, aber dein Arm wird heilen, vorausgesetzt, du machst in der Zwischenzeit nichts Dummes mit ihm. Bleib hier und heile dich.«

»Kumpel.« Lex wollte Gryph aufhalten, aber Errat und Ovrym hielten ihn zurück. Lex sah zu Boden und nickte dann langsam. »Wenn du dich umbringen oder auffressen lässt, werde ich deine Leiche vermöbeln. Mein Arm mag gebrochen sein, aber meine Tritte sind so gut wie neu.«

»In Ordnung«, erwiderte Gryph mit einem schiefen Grinsen. Er blickte zu den anderen. »Sind alle bereit?« Eine Reihe von nickenden Köpfen bestätigte, dass sie es waren. Errat verstärkte seinen Griff um Lex’ Schulter, um jeden letzten Versuch, Gryph zu folgen, zu unterbinden.

Gryph drehte sich wieder zur Geißel um. In der Zeit, die sie zum Planen gebraucht hatten, hatte sich die Geißel kaum einen Millimeter bewegt. Das muss funktionieren. Er griff nach dem Spinnenseidenseil und führte mit der anderen Hand die komplizierten Gesten aus, die nötig waren, um Seil Beleben zu wirken. Hinter ihm stieg das Glühen von blau-weißem Mana auf.

»Jetzt«, rief Gryph und warf das Seil in Richtung der verlangsamten Zeit, aktivierte seine Stiefel und sprang dann. Eine Sekunde später zischte ein Dutzend Ordnungsbolzen an Gryph vorbei. Die Energiebolzen verlangsamten sich augenblicklich. Ihnen folgte das belebte Seil.

Gryph passierte den Ereignishorizont und für die kürzesten Momente fühlte er sich, als würde er auseinandergerissen werden. Weil sich mein Körper mit zwei verschiedenen Zeitgeschwindigkeiten bewegt? Dann war er auf der anderen Seite und das Gefühl hörte auf.

Die Zeit kehrte zur Normalität zurück und Gryph sah zu, wie die Ordnungsbolzen auf die Geißel einprasselten. Wie erwartet verursachte die Wucht der Schläge, dass der Mann vor Schmerz stöhnte und stolperte. Außerdem richteten die Bolzen erwartungsgemäß nur minimalen Schaden an, da die Rüstung der Geißel einen großen Teil des Manas absorbierte.

So weit, so gut, dachte Gryph und schickte einen mentalen Befehl an sein Seil. Die Spinnenseide schnappte nach vorne und wickelte sich um den Schwertarm der Geißel, um die Klinge zu stoppen. Die Geißel grunzte mehr vor Irritation als vor Schmerz und seine Augen richteten sich auf das Seil, als es seinen Arm verdrehte und ihn zwang, das Schwert fallen zu lassen. Gryph brachte seinen Speer auf volle Länge und stieß ihn nach vorne, verstärkt mit Durchdringender Schlag, Aufspießen und Yrriels Biss.

Die Speerspitze war nur wenige Zentimeter vom Gesicht der Geißel entfernt, als die Welt schimmerte und sich bewegte. Gryph runzelte irritiert die Stirn. Er hatte nicht erwartet, dass der Angriff funktionieren würde, aber das bedeutete nicht, dass es ihn nicht ärgern durfte. Die Wut wurde zu Schmerz, als sich die Finger der anderen Hand der Geißel in Gryphs Rippen bohrten. Seine Trefferpunkte fielen um 100 Punkte.

Natürlich ist dieses Arschloch auch ein Ninja. Gryph krümmte sich durch die Wucht des Schlages, als die Geißel sein Knie nach oben und in Gryphs Gesicht schleuderte. Der Schmerz explodierte in einem Schwall von Blut, als der Schlag Gryphs Nase brach und ihm weitere 100 Trefferpunkte raubte. Gryph fiel nach hinten und verlor den Halt um seinen Speer, als ein dritter Schlag ihn an der Kehle traf und weitere 150 Punkte Schaden anrichtete.

Gryph hörte ein ersticktes Glucksen und erkannte, dass es sein eigener misslungener Schrei war. Es waren kaum fünf Sekunden in diesem Kampf vergangen und seine Trefferpunkte waren bereits auf 164 gesunken. Der nächste Schlag könnte ihn töten und das konnte er nicht zulassen. Die Geißel zog ihren Arm zurück und schlug ihn seitlich auf Gryphs Kopf. Bevor er ihn erreichen konnte, aktivierte Gryph seine Rangfähigkeit Brechung. Die Geißel stöhnte vor Schmerz und Schock, als die Wucht des Schlages auf ihn zurückprallte.

Du hast BRRECHUNG verwendet.

Brechung ist die Fähigkeit der Lehrlingsstufe für Leichte Rüstung und erlaubt dir, den Schaden eines erfolgreichen Angriffs auf den Angreifer zurückzuwerfen. Diese Fähigkeit ist einmal pro Tag auf deiner aktuellen Stufe nutzbar.

Du hast 150 Schadenspunkte auf die Geißel der Seelen zurückgeworfen.

Die Geißel stolperte rückwärts, mehr vor Schreck als vor Schmerz. Gryph nutzte die kurze Atempause und löste Mondleuchten aus. Sein Brustpanzer flackerte in einem strahlend weißen Licht auf und heilende Wärme durchströmte ihn. Sie stellte 280 Trefferpunkte wieder her, was ihn fast wieder auf volle Gesundheit brachte. Aber das kann man nur einmal machen, Kumpel, hörte er Phantom-Lex in seinem Kopf sagen.

Gryph rollte sich von der Geißel weg und griff nach seinem Speer. Wut erfüllte die Augen des Mannes und er streckte seinen freien Arm aus. Seine Hand glühte mit feurig gelbem Mana. Panisch zauberte Gryph einen Lebensschild. Eine Blase aus durchscheinender, grüner Energie schnappte um ihn herum, gerade als ein Flammenstrahl aus der Hand der Geißel schoss.

Ein böses Grinsen huschte über das Gesicht seines Gegners, als die Flammen Gryphs Schild verzehrten. Verdammt, Feuermagie macht einen wirklich verrückt, dachte Gryph und registrierte ängstlich, wie schnell die Haltbarkeit des Schildes schwand.

Er streckte beide Hände aus und feuerte eine Salve von Seelenbolzen ab. Die silbernen Energiesplitter prasselten in die Brust der Geißel und der Flammenzauber erlosch. Eine Sekunde später flackerte der Lebensschild und versagte. Die Geißel grinste und hob erneut die Hand.

Gryph schickte einen verzweifelten Befehl an sein Seil und sah zu, wie sich das Stück Spinnenseide vom Schwertarm der Geißel löste und sich um seinen freien Arm wickelte. Das Seil straffte sich genau in dem Moment, als erneut Flammen aus der Handfläche der Geißel traten und nach oben in Richtung Decke explodierten. Die Geißel heulte vor Wut und Schmerz auf, als das Seil seine Arme nach hinten riss. Er starrte Gryph an und die silbernen Flecken in seinen Augen verschwanden und wurden durch ein tief violett-schwarzes Licht ersetzt.

Scheiße, dachte Gryph, als er die Farbe der Todesmagie erkannte und versuchte, auszuweichen. Zwei Strahlen nekrotischer Energie brachen aus den Augen der Geißel hervor und trafen Gryph. Schreckliche Schmerzen durchströmten ihn, als die tödliche Energie begann, einzelne Zellen in seinem Körper zu zersetzen. Er spuckte Blut und sein Fleisch begann zu vertrocknen.

Innerhalb von Sekunden hatte er fast die Hälfte seiner Trefferpunkte verloren. Der Schmerz war lähmend und Gryph wusste, dass er sterben würde, wenn er nicht bald etwas tun würde. Sein Verstand raste und die Erinnerung an den ersten Trick, den er beim Betreten der Reiche gelernt hatte, drängte sich durch den Nebel. Mit einer herkulischen Anstrengung zog er seine fünf übrigen Attributpunkte in Konstitution. Er spürte einen Energieschub und sein Gesundheitsbalken füllte sich sofort wieder.

Die Geißel blinzelte überrascht. Der Todesangriff hörte auf und seine Augen erschienen wieder normal. »Wie kannst du noch leben?«

Gryph wollte die Geißel auslachen, wollte ihn verspotten, aber leider hatte sein Trick nichts gegen die Schwächungen getan.

Malus hinzugefügt.

Nekrotische Vergiftung. Du leidest an einer nekrotischen Vergiftung, weil du hohen Mengen von Todesmagie ausgesetzt warst. Deine körperlichen Attribute sind um 80 % reduziert und du wirst von Erschöpfung geplagt.

Abklingzeit: 1 Minute.

Hinweis: Aufgrund deiner 50 %igen Resistenz gegen Vergiftung sind die Attributreduktion und die Abklingzeit um die Hälfte reduziert.

Ein keuchender Husten brachte seinen ganzen Körper zum Beben. Er fühlte sich altersschwach, als ob er kurz davor wäre, seinen letzten Atemzug zu tun. Ich werde sterben, erkannte er. Als die Geißel auf Gryph zuging, strömte ein wabernder Schleier aus schwarzem Rauch aus dem Rücken des Mannes. Es bildete sich ein Quartett von Ranken, die sich stückweise verfestigten.

Gryph versuchte, eine Hand zu heben, aber er konnte sich kaum bewegen. Die Geißel packte den Rand von Gryphs Brustpanzer, zog ihn hoch und dann an sich heran. Gryph sah die Sternenkaskade in die schwarze Leere der Augen der Geißel zurückkehren und verspürte Angst.

»Wir stellen dich vor die Wahl«, zischte die Geißel. »Du kannst einen sinnlosen Tod sterben oder dich uns anschließen und einem höheren Zweck dienen.«

Die Ranken aus öligem Rauch erstarrten zu den Köpfen und Körpern von vier schwarz geschuppten Tentakeln. Sie öffneten ihre Mäuler, zischten und schossen auf Gryph herunter.
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Schmerz strömte durch ihn und innerhalb von Sekunden hatten die Tentakel seine Trefferpunkte auf magere 25 Punkte reduziert. Dann, ohne Vorwarnung, ließen sie ihn los. Gryph spuckte Blut und versuchte, sich durch den Schmerz hindurch zu konzentrieren.

»Hast du etwas gesagt?«, keuchte Gryph, seine Stimme war brüchig und pathetisch.

»Wir haben gesagt, du stirbst, daran kann nichts geändert werden. Aber der Tod muss nicht das Ende sein. Wir bieten dir eine Wahl an. Du kannst die Trostlosigkeit nach dem Tod wählen, die deine Seele verdient hat oder du kannst eine höhere Berufung wählen und alles, was du bist, dem Dienst des Hohen Gottes widmen.«

»Du redest von Aluran, nicht wahr?«, flüsterte Gryph und tippte schwach auf die Brust der Geißel. »Bist du mit ihm befreundet?« Seine Hand griff nach einem silbergesprenkelten Edelstein am Hals der Geißel. »Oh, das ist eine hübsche Halskette.«

Wut erfüllte die Augen der Geißel und die Tentakel wichen zurück. Wie eine einzige zischten sie Gryph an. »Wir dienen dem Hohen Gott in allen Dingen. Wir haben einen Sinn. Wir haben ein Ziel. Verspotte uns auf eigene Gefahr. Wähle jetzt. Willst du dich in seinem heiligen Licht sonnen oder in die Dunkelheit des zwecklosen Todes fallen?«

Gryph murmelte etwas und seine Hand bewegte sich ziellos über die Brust der Geißel.

»Gib deiner Seele eine Bestimmung!«, brüllte die Geißel und bemerkte nicht das schwache, silberne Glühen, das sich um Gryphs Hand bildete. »Wähle jetzt, Dienst oder Tod.«

Gryph grinste und starrte der Geißel direkt in die Augen. Die Fassade falscher Verwirrung und Schwäche fiel ab. »Weißt du, ich denke, ich werde mich für Option Drei entscheiden.« Die Augen der Geißel weiteten sich vor Schreck und die Schlangen, die über ihm schwebten, bewegten sich zum Angriff.

Sie kamen zu spät.

Gryph schnappte sich den Edelstein, ein Artefakt, das sein Talent Identifizierung als Seelenreliquiar bezeichnete und beendete seinen Zauber Befreiung.

Reines, silbernes Licht strömte in den Edelstein und zog Gryphs Bewusstsein mit sich. Er strömte einen Tunnel aus vielfarbigem Licht hinunter und befand sich dann in der seltsamen Taschendimension des Seelenreliquiars. Gryph hatte schon einmal einen ähnlichen Ort erlebt, als er in den Seelenhort des Hügelgrabkönigs gereist war. Während jene Welt ein Abbild von Simons Elternhaus war, präsentierte sich diese als endlose, trockene Wüste. Die schwachen Überreste einer sterbenden Sonne warfen ein unheilvolles Licht auf das raue Terrain.

Gryph flog über die Landschaft, dann drehte er sich und tauchte ab. Unter ihm kamen Dutzende von kreisförmigen Öffnungen in Sicht. Gryph flog tiefer und schwebte darüber. Jedes Loch war eine unermesslich tiefe Grube. Er streckte seine Sinne in eine von ihnen. Auf dem Grund, weit außerhalb der Reichweite seiner Augen, spürte er eine Seele. Sie war gefangen, verängstigt und sehnte sich nach Erlösung.

»Ihr seid frei«, proklamierte Gryph in einem Flüsterton, der über das Land und in die Gruben hallte. Verzweifelte Hoffnungsschreie erhoben sich in einem Lied, als silbrige, ätherische Geister aus den Gruben aufstiegen, jeder einzelne vor Freude jammernd. Dann hielten sie inne, einer nach dem anderen warteten die spektralen Körper und starrten hoffnungsvoll zu Gryph hinauf.

Gryph schwebte zu Boden und landete auf leichten Füßen vor den versammelten Geistern. Es waren Männer und Frauen, Junge und Alte. Jeder von ihnen trug einen verzweifelten Ausdruck von Verwirrung und Verlust. Ein junges Mädchen, das nicht älter als zwölf Jahre alt war, trat vor.

»Wohin sollen wir gehen?«

Gryph hielt einen Moment lang inne. Er wusste nicht, wohin sie jetzt gehen würde. Er dachte an den Spott der Geißel zurück und verstand die Lüge, mit der die Kreatur sie alle getäuscht hatte. Die Seele war ewig und egal wie erbärmlich ein Leben war, das man gelebt hatte, die Seele hatte immer eine Chance, im nächsten Leben Erlösung zu finden.

Er seufzte und kniete sich zu der schimmernden Seelenform des Mädchens hin. »Ich weiß nicht, was mit dir passieren wird, mit jedem von euch, wenn ihr hier weggeht. Aber es gibt etwas, das dort draußen existiert, das euch für immer verwehrt bleiben wird, wenn ihr hier bleibt.«

»Was ist das?«, fragte das Mädchen.

»Hoffnung.«

Das Mädchen lächelte und drehte sich wieder zu ihren Mitseelen um. Einen Moment später erhob sie sich in einem silbernen Lichtschweif. Gryph sah zu, wie sie in den Himmel aufstieg und dann, als ob sie eine unsichtbare Schwelle passierte, flackerte sie und verschwand.

Einer nach dem anderen taten die übrigen versammelten Seelen das Gleiche. Bald war die raue Landschaft leer bis auf Gryph und die geisterhafte Gestalt einer Frau. Gryph erkannte sie. Sie war die Vex-Frau, die die Geißel erschlagen hatte.

»Wie lange bin ich schon hier?«

»Nicht länger als eine Stunde.«

»Das kann nicht sein. Es fühlte sich … ewig an.« Gryph hatte keine Antwort für sie und zuckte nur mit den Schultern. »Wenn ich gehe, werden die Fürsten des Chaos ihren Zorn auf mich entladen.« Sie drehte sich um und blickte über die karge Wüste. »Aber das ist besser als dieses endlose Nichts. Ich danke dir.« Dann schoss sie himmelwärts, flackerte auf und verschwand.

Ein Donnern erhob sich im Boden, einem Erdbeben gleich und um Gryph herum füllten sich die Gruben und schlossen sich. Bald hörte das Rumpeln auf und es blieb eine einsame Grube übrig. Gryph ging an den Rand und spähte hinunter. Diese war unendlich tief und uralt.

Ein durchdringender Schrei ertönte aus der Grube und ein Schwall von Dunkelheit warf Gryph zu Boden. Er rollte sich auf die Füße und wirkte instinktiv einen Seelenschild. Einen Moment später schlug eine rußbeladene Rauchwolke mit einem wütenden Schrei gegen den Schild. Gryph stöhnte, aber der Schild hielt. Kurz darauf zog sich der fließende Fleck Dunkelheit zurück und vereinigte sich zu der Gestalt einer rabenhaarigen, menschlichen Frau.

»Du bist die Geißel.«

Ihr hasserfüllter Blick trieb einen knochentiefen Schauer direkt in Gryphs Seele. »Du hast mein Vieh freigelassen«, zischte die Frau.

»Ich habe die befreit, die du gefangen gehalten hast.«

»Lästerer. Sie gaben sich dem Hohen Gott hin. Wer bist du, dass du sie ihrer Wahl beraubst?«

»Ihre Wahl war eine Lüge, genau wie die Worte deines falschen Gottes. Aluran, Bechard, Morrigan, wie auch immer er sich nennt, er ist nichts weiter als ein kleiner Mann, der sich vor dem Schicksal fürchtet, das er verdient hat. Ich werde ihn töten.«

»Er ist der Hohe Gott. Ich habe ihm seit Anbeginn der Zeit gedient und ich werde ihm dienen, bis er zum Ewigen All wird.« Sie stürzte sich auf ihn.

Gryph streckte seine Hand aus und entfesselte eine Salve von Seelenbolzen. Sie schossen in die Geißel und stießen sie zurück. Die Kraft seines eigenen Angriffs schockierte Gryph. Ist Seelenmagie hier stärker?

Die Geißel rappelte sich wieder auf und hielt ihre Seite, geschockt über den Schaden, den sie genommen hatte.

»Sag mir, wo Ferrancia ist«, verlangte Gryph.

»Die Botengöttin?«, fragte die Geißel erstaunt. »Sie dient dem Hohen Gott, genau wie ich. Was könntest du von ihr wollen?« Die Geißel starrte Gryph durchdringend an. Dann grinste sie. »Du hast etwas für sie übrig, nicht wahr?«

Gryph biss die Zähne zusammen und weigerte sich, darauf zu antworten.

»Schweig, wenn du willst. Es wird dir nicht helfen. Ich bin die Geißel und dies ist meine Welt. Hier sehe ich alles und ich weiß alles. Wie, glaubst du, habe ich so viele Seelen überzeugt, sich meiner Essenz anzuschließen? Ich entlarvte ihre Ängste und zeigte ihnen ihr Schicksal, sollten sie den Hohen Gott ablehnen.«

»Du hast sie angelogen.«

»Wahrheit ist subjektiv. Aber wenn der Hohe Gott ewig wird, wird seine Wahrheit die einzige Wahrheit sein.« Die Geißel stürzte sich auf Gryph und wich einer weiteren Salve seiner Seelenbolzen aus. Sie prallte gegen Gryphs Seelenschild und bahnte sich irgendwie ihren Weg durch ihn hindurch. Sie klammerte sich an seine Brust, ihre Hinterfüße wurden zu rauchigen Klauen, die sich in seinen Bauch bohrten. Sie packte seinen Kopf mit ihren Händen und begann zu drücken. »Ich frage mich, was der Hohe Gott mit Ferrancia machen wird, wenn er von deinem Interesse erfährt. Vielleicht wird er mir erlauben, sie zu mir zu nehmen.«

Die Geißel drückte fester zu und Gryph schrie auf. Er schlug kraftlos nach ihr, unfähig, sie abzuschütteln. Dann baute sich tief in ihm ein warmes Glühen auf und breitete sich seinen Körper hinauf und in seine Stirn aus. Seine göttliche Essenz flammte auf. Loderndes Licht ergoss sich über die Geißel und sie schrie und stürzte zu Boden. Sie krabbelte auf allen Vieren wie ein panisches Tier und starrte ihn schockiert an.

»Ich kenne dich«, spuckte sie. »Du bist einer der Verräter.«

»Das Einzige, was du wissen musst, ist, dass ich dein Verhängnis bin.«

Sie spuckte erneut und sprang auf ihn zu. Gryphs Hand schoss vor und erwischte die Geißel an der Kehle. Sie riss mit ihren Klauen an seinen Armen und seinem Gesicht und brennende Säure durchströmte ihn. Er ignorierte den Schmerz und begann, einen Zauber zu wirken.

»Du wirst ihr nicht wehtun. Du wirst niemanden verletzen, niemals wieder.« Silberne Energie schlängelte sich um sein Handgelenk und er sprach mit klarer, ruhiger Stimme. »Ich wünschte, ich könnte sagen, dass ich hoffe, dass du Frieden findest, dass du eines Tages die Flecken auf deiner Seele reinwaschen kannst.« Gryph beendete Seelenraub. »Aber ich würde lügen. Ich will, dass du brennst.«

Das Geräusch von hunderttausend Stofffetzen, die zerrissen wurden, erhob sich über die karge Landschaft, als der Spektralkörper der Geißel zerbrach und sich spaltete. Silbernes Licht flackerte auf und dann, mit einem Knall, flog ihre Seele himmelwärts und verschwand.

Gryph sah auf und fiel auf die Knie. Ein ranziger Geschmack erfüllte seinen Mund und sein ganzes Wesen fühlte sich befleckt an. Er verstand nun die Warnung und fragte sich, welche Konsequenzen er für das Überschreiten dieser Grenze zu erwarten hatte.

Er konnte und wollte sich nicht damit befassen. Er würde sich den Konsequenzen seines Handelns stellen, wenn die Zeit gekommen war. Im Moment hatte er eine andere Aufgabe zu erledigen. Er blickte nach oben, fühlte, wie er sich in reinen Seelenstoff verwandelte und in die Luft schoss. Einen Moment später war er wieder in seinem eigenen Körper.

Gryphs Lungen blähten sich auf, als wäre er von der Schwelle des Todes zurückgekehrt. Der ganze Schmerz seines vorherigen Kampfes mit der Geißel machte sich bemerkbar und er fiel auf die Knie. Vor ihm, mit weit aufgerissenen Augen, stand der Mann, der der Wirt der Geißel gewesen war. Da er keine Seele mehr hatte, brach sein Körper in sich zusammen. Das Seelenreliquiar glitt von seinem Hals und klapperte neben Gryph auf den Boden.

Gryph streckte seine Hand aus und umklammerte den Edelstein. Die Seelen, die den glatten Stein beleuchtet hatten, waren verschwunden und hinterließen nichts als eine tiefe Schwärze. Gryph zog das Reliquiar an seine Brust und warf einen letzten Blick auf den Mann, dessen Körper viele Seelen beherbergt hatte. Wer er im Leben gewesen war, würde Gryph nie erfahren. Hoffentlich würde seine Seele Frieden finden.

Zeit, Brynn zu finden. Gryph richtete seine Aufmerksamkeit auf das Seelenreliquiar und aktivierte Psychometrie. Diese Fähigkeit ermöglichte es ihm, Eindrücke zu lesen, die auf Gegenständen hinterlassen wurden. Dazu konnten die Erinnerungen derjenigen gehören, die den Gegenstand berührten oder besaßen, wichtige Ereignisse, die sich in der Nähe des Gegenstands ereignet hatten und eine ganze Reihe anderer Eindrücke.

Gryphs Geist wurde sofort von Bildern überwältigt, so schnell und so stark, dass er sich nicht konzentrieren konnte. Er öffnete den Mund, um zu schreien, als die Emotionen von Dutzenden von Seelen auf ihn einprasselten. Jede einzelne bettelte um Aufmerksamkeit.

Normalerweise hätte Gryph eine Chance gehabt, die Bilder auf der Suche nach den gewünschten Informationen zu filtern, aber dies war keine gewöhnliche Situation. Das Reliquiar hatte über fünfzig Seelen beherbergt, von denen jede einzelne alles in dessen Umgebung erlebt hatte. Der Ansturm erwies sich als zu viel für Gryphs ohnehin schon strapazierten Verstand und die Visionen zerbrachen und verschwanden.

Gryph rollte sich mit einem schmerzerfüllten Knurren auf den Rücken und starrte nach oben. Er zwang sich, einen Heiltrank aus seiner Tasche zu ziehen und zu trinken. Das Herunterschlucken der warmen Flüssigkeit brachte ihm genug Erleichterung, um seine Augen zu öffnen. Die flüssige Magie des Trankes arbeitete schnell und spülte neben dem Schmerz auch die letzten Reste des nekrotischen Schadens aus seinem Körper.

Habe ich dich enttäuscht, Brynn?

Um ihn herum pulsierte die schimmernde Kugel des Ordnungstriebwerks, verdunkelte sich und verschwand.


Kapitel 61

Gryph?«, schrie Lex. »Das wurde auch Zeit.«

Mehrere Hände schoben Gryph in eine sitzende Position. Er blinzelte die letzten Reste des Schmerzes weg und sah Lex und Errat neben sich knien. Sean stand neben ihnen, während Vonn und Ovrym die Waffen gezogen und auf die Geißel gerichtet hatten.

»Er atmet noch«, rief Vonn und hob seinen Schwertarm.

»Nicht!«, schrie Gryph alarmiert. »Wir brauchen ihn lebend.«

»Er ist zu gefährlich«, widersprach Ovrym.

»Nicht mehr. Er ist nichts als eine leere, seelenlose Hülle«, erklärte Gryph. Ovryms Augen weiteten sich und Gryph befürchtete, der Xydai würde ihn für seinen Einsatz von Seelenraub verurteilen, aber der Mann sagte nichts und schob sein Schwert zurück in die Scheide.

Lex und Errat halfen ihm auf die Beine. Gryph sah überrascht auf. »Aber Lex, dein Arm.«

»Alles verheilt«, antwortete Lex und bewegte seinen Arm hin und her wie ein Vogeljunges, das zu fliegen versucht. »Du warst eine Weile weg.«

»Eine Weile? Wie lange war ich da drin?«

»Fast eine Woche«, antwortete der Archon, der gerade den Raum betrat. Gryphs Mund klappte auf und er sah Sean an.

»Ja, anscheinend ist der Archon der Turm und der Turm ist der Archon. Also hat der Turm einfach einen neuen Körper für ihn geschaffen.« Seans Stimme offenbarte deutlich, dass er sich von einer schweren Last befreit fühlte.

»Ich hätte mich schon früher reformiert, aber ich habe meine Ressourcen benutzt, um das Loch im Turm zu schließen, das durch die chaotische Runenform der Vex entstanden ist. Es erforderte beträchtliche Manareserven, aber ich glaube, ich habe dieser Schwäche entgegengewirkt.«

»Nun, ich bin froh, dass du wieder da bist und ich danke dir, dass du Sean beschützt hast. Er und seine Waffe wären in Alurans Händen, wenn du das nicht getan hättest.«

»Was ihr tut, ist wichtiger, als wir wissen können.« Der Archon neigte den Kopf. »Aber ich weiß die Anerkennung zu schätzen.«

Lex wandte sich an Gryph. »Weißt du, wo Brynn ist?«

»Nein. Ich habe es mit Psychometrie versucht, aber es waren viel zu viele Bilder. Ich weiß, dass die Geißel vor kurzem bei ihr war, aber ich konnte keine weiteren Informationen sammeln.« Gryph blickte auf den Körper hinunter, der bis vor Kurzem die Geißel beherbergt hatte und dessen Brust sich in einem beunruhigend ruhigen Rhythmus hob und senkte. »Aber er weiß es.«

»Woher weißt du das?«, fragte Ovrym.

»Weil die Geißel damit geprahlt hat, dass sie dem Pantheon Angst eingejagt hat.«

»Er scheint kein besonders gesprächiger Kerl mehr zu sein«, murmelte Lex und deutete auf den reglosen Körper.

»Er braucht nicht zu reden«, erwiderte Gryph und beugte sich auf ein Knie, um Telepathische Verbindung zu wirken. Er schloss seine Augen und schob seinen Geist voran. Die Verbindung begann sich zu formen und brach dann ab, wodurch Gryph hinausgestoßen wurde. »Scheiße.«

»Ich wusste, dass das nicht funktionieren würde«, meinte Lex. »Der Körper ist vielleicht noch am Leben, aber das heißt nicht, dass jemand zu Hause ist, mit dem man reden kann. Seien wir ehrlich, wir sind aufgeschmissen.«

»Vielleicht nicht«, widersprach der Archon. »Der biologische Verstand unterscheidet sich nicht allzu sehr von den Matrizen, die die Herren der Ordnung benutzen. Beide sind Maschinen. Die biologische Version ist viel einfacher, aber das zugrunde liegende Konzept ist das Gleiche. Solange dieser Körper lebt, sollten die Informationen im Gehirn noch vorhanden sein.«

Lex sah den Archon finster an. »Ich muss euch sagen, dass mein biologischer Verstand ein ganzes Lexikon enthält, also ist dieses Ordnungsmatrix-Dingsbums vielleicht nicht ganz so toll.«

»Ihr tragt Möglichkeiten in Euch, aber solange Ihr den Launen Eures biologischen Verstandes unterworfen seid, werdet Ihr niemals Euer volles Potenzial erreichen.«

»Hat er mich gerade dumm genannt?«, fragte Lex Vonn.

»Dass du mich fragen musstest, sollte diese Frage beantworten.«

Gryph brachte beide Männer zum Schweigen und wandte sich wieder an den Archon. »Du sagst also, du könntest auf die Erinnerungen der Geißel zugreifen?«

»In gewisser Weise. Ich glaube, ich kann meinen Basiscode in seinen Geist implantieren.«

»Besteht irgendeine Gefahr?«

»Für mich nicht. Wenn die Integration scheitert, dann werde ich mich noch einmal reformieren. Allerdings würde der Schaden am Gehirn, der entsteht, wenn ich scheitere, einen zweiten Versuch unmöglich machen.«

»Ich glaube nicht, dass wir eine andere Wahl haben«, seufzte Gryph.

»Nun gut. Ich werde diesen Körper deaktivieren. Sobald das geschehen ist, entfernt Ihr meine Kernmatrix und legt sie auf die nackte Brust des Körpers. Es wird neun Minuten und sechsundvierzig Sekunden dauern, bis mein Code mit dem Körper verschmolzen und in das Gehirn eingedrungen ist.«

»Perfekt, das gibt uns gerade genug Zeit, die Sachen von diesem Kerl zu durchwühlen und die Beute zu verteilen«, rief Lex und grinste Gryph an wie ein Kind, das sich darauf freut, am Weihnachtsabend seine Geschenke zu öffnen.

Gryph schüttelte den Kopf. »Wir sehen uns in zehn Minuten.« Der Archon nickte und schaltete den Strom ab, woraufhin sich seine Brustplatte öffnete und die energetische Kugel im Kern des Archons zum Vorschein kam. Gryph entfernte behutsam die Kernmatrix, während Ovrym den Brustkorb des Körpers freilegte. Gryph setzte den Kern auf den Körper. Dünne Lichtfäden traten aus dem Kern und bahnten sich ihren Weg in das Fleisch, wodurch die gebräunte Haut ein blasses, fast leuchtendes Weiß annahm.

»Also das ist irgendwie gruselig«, bemerkte Lex und klatschte dann gierig die Hände zusammen. »Wie wär’s, wenn wir in der Zwischenzeit eine Fast-Leiche plündern?«

Gryph lächelte, denn ausnahmsweise war er genauso gespannt wie Lex darauf, zu sehen, welche Beute es zu holen gab. Er löste Identifizierung aus und untersuchte den Anzug aus magischem Silberstoff, der sich im Kampf gegen sie als so effektiv erwiesen hatte.

Du hast Magiebannrüstung (Leichte Rüstung) (Chaosmagie) gefunden.

Gegenstandsklasse: Selten

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Rüstungsklassebonus: +22 (+5 Seltenheitsbonus)

Dieser feine Anzug aus schwarz-silbernem Material bietet den gleichen Schutz wie ein kompletter Satz verbesserter, elfischer Kettenrüstung und verfügt zusätzlich über manareduzierende Fähigkeiten.

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Manareduktion – Beim Tragen werden alle eingehenden Zauber in ihrer Effektivität um 0,5 % pro Stufe in der Chaosmagie reduziert.

Fähigkeit 2: Manaabsorption – Wenn die Rüstung getragen wird, absorbiert sie 0,5 % des Manas eines beliebigen Zaubers pro Stufe in der Chaosmagie. Dieses Mana wird den vorhandenen Manareserven des Anwenders hinzugefügt.

Fähigkeit 3: Angepasst – Diese Rüstung ist auf die Geißel zugeschnitten. +20 % Rüstungsklassebonus und +20 % Geschwindigkeit.

Hinweis: Diese Rüstung ist beschädigt und muss von einem erfahrenen Mystischen Weber repariert werden, bevor sie benutzt werden kann.

»Tja, das ist scheiße«, beschwerte sich Lex. »Ich nehme nicht an, einer von euch ist zufällig ein Mystischer Weber?« Er schaute erwartungsvoll zu Errat.

»Nein, aber ich würde gerne eines Tages magische Kleidungsstücke weben können.«

»Träum weiter, Versace.« Lex reichte die Rüstung an Gryph. »Ich gehe davon aus, dass du das behalten willst.« Gryph nickte und steckte den Gegenstand in seinen seelengebundenen Beutel.

Du hast Argents Kralle (Kurzklinge) (Todesmagie) gefunden.

Gegenstandsklasse: selten

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Eine kurze Klinge, geschmiedet aus einer Kralle von Argent dem Höllenwolf, einem General der chthonischen Armeen. Sie ging während des 24. Abyssalischen Bürgerkriegs verloren. Jede chthonische Kreatur, die diese Klinge sieht, wird den Benutzer sofort angreifen. Es wurde ein beträchtliches Kopfgeld für die Rückgabe der Waffe ausgesetzt, aber Vorsicht, Verhandlungen mit einem chthonischen Wesen sind mit Schwierigkeiten und Gefahren verbunden.

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Chthonischer Schaden – bei einem erfolgreichen Treffer verursacht die Klinge 0,25 Punkte zusätzlichen chthonischen Schaden pro Stufe in der Todesmagie.

Fähigkeit 2: Sicherer Schlag – verringert die Effektivität der Fertigkeiten Ausweichen und Rüstung eines Gegners um 0,5 % pro Talentstufe in ›Kurze Klingen‹.

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 3: Tödlich: Diese Klinge hat besonders tödliche Qualitäten, die es dem Anwender ermöglichen, die Chancen auf einen kritischen Treffer um 50 % zu erhöhen, wenn die Fähigkeit aktiviert wird. Der Benutzer hat tägliche Verwendungen, die seiner Stufe in ›Kurze Klingen‹ entsprechen.

HINWEIS: Argents Kralle wurde mit einem Gehstock beziehungsweise einer Scheide gepaart, die seine Natur vor anderen verbirgt. Solange sie in der Scheide bleibt, kann kein chthonisches Wesen ihre wahre Natur erkennen.

Argents Kralle war eine unglaubliche Waffe. Hätte Gryph nicht bereits den Kriegsstab des Elfenkönigs besessen, hätte er sich dieses Schwert um die Hüfte geschnallt. Aber er besaß den Speer und hatte viel in sein Talent Stäbe/Speere investiert. Außerdem hatte er noch nie eine kurze Klinge geschwungen, seit er in die Reiche gekommen war, also würden ihm die beeindruckenden Kräfte der Waffe wenig nützen. Es wäre reine, kurzsichtige Gier, wenn er die Klinge horten würde.

Er streckte Vonn den Griff entgegen, dessen untypischer Blick der Überraschung und Dankbarkeit Gryph sicher machte, dass er der richtige Mann für diese Waffe war. Der halbelfische Templer war so überwältigt von Dankbarkeit, dass ihm die Worte fehlten und er sich vor Gryph verbeugte.

»Gern geschehen.« Gryph warf einen Seitenblick auf Lex, in der Erwartung, dass sein NSC sich aus Neid beschweren würde, aber er überraschte alle, indem er Vonn zur Gratulation auf die Schulter klopfte. Vielleicht gibt es doch noch Hoffnung für ihn.

Gryph richtete seinen Blick auf das Seelenreliquiar, aber er wusste bereits, dass es in seiner seelengebundenen Tasche bleiben musste, bis er es in Dar Thoriims Tresor sicher verwahren konnte. Nie wieder würde eine Geißel der Seelen die Reiche bedrohen.

Du hast ein Seelenreliquiar (Seelenmagie) gefunden.

Gegenstandsklasse: Artefakt

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Diese Halskette enthält einen Edelstein, der einem großen, tiefschwarzen Opal ähnelt, aber in Wirklichkeit aus den dicht gepressten Überresten von verzehrten Seelen besteht. Er wurde mit der Macht ausgestattet, willige Seelen in eine Taschendimension zu absorbieren, wo sie dann eingesperrt und versklavt werden. Diese eingesperrten Seelen existieren in einem kollektiven Zustand, der als Quintessenz bekannt ist und gehorchen den Befehlen des Benutzers.

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Nötigung - der Anwender kann gezielt auf die Schwächen derjenigen einwirken, die er in seine Quintessenz zu assimilieren versucht.

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 2: Macht der Vielen – der Anwender kann die Talente, Vorteile, das Wissen und die Erinnerungen jeder in der Quintessenz enthaltenen Seele anzapfen. Die Beherrschung dieser vielen unterschiedlichen Fähigkeiten und Persönlichkeiten ist schwierig, wird aber mit Erfahrung einfacher.

Hinweis: Eine Seele muss freiwillig zustimmen, sich der Quintessenz anzuschließen, aber der Benutzer des Reliquiars ist nicht verpflichtet, dass seine Versprechen wahrheitsgemäß sind. Einschüchterung, Schmerz, Drohungen gegenüber Familienmitgliedern usw. können allesamt effektiv eingesetzt werden, um Opfer zu überreden.

Das Seelenreliquiar war wahnsinnig mächtig und verachtenswert böse. Es trug überall Alurans Fingerabdrücke. Als er es in der Hand hielt, drehte sich Gryphs Magen um. Ein Teil von ihm wollte es hier und jetzt zerstören, aber etwas in seinem Hinterkopf sagte ihm, dass er eine Verwendung für den Gegenstand finden würde. Er ließ es in seine Tasche gleiten.

Es überraschte Gryph, keine anderen magischen Gegenstände bei dem Mann zu finden. Nachdem er die Fähigkeiten des Mannes gesehen hatte, war er davon ausgegangen, dass er ein riesiges Arsenal an magischen Schmuckstücken besaß. Der Gedanke, dass jede seiner Fähigkeiten einer der Seelen gehörte, die die Geißel unterjocht hatte, war erschreckend.

Gryph weigerte sich, sich von dem Gedanken die Laune verderben zu lassen, denn es gab noch eine Sache zu plündern und die gehörte ganz ihm. Er tippte auf ein kleines, vertrautes Symbol in der Ecke seines Blickfeldes.

Du hast die Geißel der Seelen besiegt und erhältst eine Gelegenheit zur Aneignung.

Möchtest du deinen göttlichen Vorteil Aneignung einsetzen?

[Ja/Nein]

Er schloss die Augen und eine chaotische Vielzahl von Optionen breitete sich vor seinem inneren Auge aus. Der Ansturm möglicher Fähigkeiten überraschte ihn, selbst wenn man bedachte, dass die Geißel Dutzende von Seelen in sich getragen hatte. Die Bandbreite der Optionen ließ ihn nach Luft schnappen.

Aneignung hatte immer für ihn die Optionen gesichtet und ein oder zwei Kandidaten ausgewählt, die Gryph in Betracht ziehen konnte. Dieses Mal gab es nicht weniger als zwei Dutzend Optionen, die um ihn herum schwebten. Er filterte viele der Standardoptionen heraus. Einige wie Kurze Klingen, waren auf einer schwindelerregend hohen Stufe, sodass Gryph sich fragte, ob er nicht voreilig die Klinge an Vonn gegeben hatte.

Dieser Stich des Bedauerns dauerte nur wenige Augenblicke, als er einen großen Teil der angezeigten Optionen wegschob. Er hatte lange daran geglaubt, dass Wissen Macht sei und seltenes Wissen war das mächtigste. Er eliminierte eine Vielzahl von Fähigkeiten, bis drei übrig blieben. Jede von ihnen war selten oder mächtig oder beides.

Zuerst gab es Feuermagie. Gryph hätte die gewöhnliche, magische Fertigkeit normalerweise nicht einmal in Erwägung gezogen, aber die Geißel war auf der schwindelerregenden Stufe 72. Wenn er diese Fertigkeit wählte, würde er sofort ein Feuermagier der Stufe 24 werden. Allein der Gedanke an die Verwüstung, die er damit anrichten könnte, ließ seinen Verstand ein wenig verrückt werden.

Die zweite Option war Mystisches Weben, eine Handwerksfertigkeit, die es erlaubte, gewöhnliche und mystische Stoffe mit unglaublichen Kräften zu versehen. Die Geißel besaß diese Fertigkeit auf Stufe 42, was bedeutete, dass Gryph ein Anwender der Stufe 14 werden könnte. Kann ich die Magiebannrüstung damit selbst reparieren?

Die Dritte war die Ritualmagie. Der Archon hatte gesagt, dass das Wissen über diese Fähigkeit von einer Gruppe, den legendären, fast mythischen Drachenmagiern gehortet wurde. Die Stufe der Geißel in Ritualmagie war 58, was bedeutete, dass Gryph sie sich mit Stufe 19 aneignen könnte. Es gab zwar keine Garantie, dass er jemals eine Runenform entdecken würde, aber allein die potenzielle Macht war beeindruckend. Wenn ich sie habe und Aluran nicht, könnte es den Krieg zu meinen Gunsten wenden.

Gryph wählte Ritualmagie.

Du hast das Talent RITUALMAGIE erlernt.

Stufe(n): 1-19

Rang: Basis

Talenttyp: aktiv

Ritualmagie ist ein sehr seltenes Talent, das es dem Anwender ermöglicht, Runenformen zu erschaffen und zu nutzen. Diese Strukturen werden verwendet, um Mengen an Mana zu nutzen, zu kontrollieren und zu entfesseln, die weitaus größer sind, als jeder Sterbliche normalerweise kanalisieren könnte.

Praktizierende können Mana von anderen beziehen, um diese Runenformen mit Energie zu speisen, wodurch es möglich ist, Magie in epischem Ausmaß zu wirken.

Eines der Mantras des Colonels sprudelte an die Oberfläche. Gut geplante, langfristige Strategien besiegen fast immer kreative, neue Taktiken. Gut gemacht.

Gryph hatte keine Gelegenheit, bei diesem Gedanken zu verweilen, denn ein plötzlicher, erschrockener Schrei von Lex brachte seine Aufmerksamkeit zurück in den Raum. Er drehte sich gerade noch rechtzeitig um, um zu sehen, wie sich der Körper der Geißel in eine sitzende Position aufrichtete und seine Augen öffnete. Das solide Schwarz mit silbernen Sprenkeln, das die Augen der Geißel gekennzeichnet hatte, war verschwunden. An ihrer Stelle befanden sich Kugeln aus einem kräftigen, blassen Blau, die von kantigen, weißen Linien durchzogen waren. Der Archon blickte zu den anderen auf und ein seltsames, gezwungenes Lächeln ging über sein Gesicht.

»Ich habe den Aufenthaltsort von Brynn gefunden. Sie ist in der Klippenfestung«, teilte der Archon in einer Stimme mit, die eine seltsame Mischung aus seiner eigenen und derjenigen war, mit der die Geißel ihnen gedroht hatte.

»Die Klippe«, rief Sean alarmiert. »Wenn das wahr ist, sollte er wirklich aufhören zu lächeln.«

»Warum?«, fragte Gryph.

»Weil es fast so schwer ist, in die Klippe einzubrechen, wie aus der Grube auszubrechen.«


Kapitel 62

Die Gruppe machte sich auf den Weg zurück zu dem Kerker, in dem sie mit dem Portal gelandet waren. Zu jedermanns Überraschung hatte der Archon darauf bestanden, sich der Mission anzuschließen, da er behauptete, dass ihre Ziele immer noch übereinstimmten. Der mechanische Mann bewies sofort seinen Wert, indem er das beschädigte Gerät zur Chaoserzeugung abschaltete und damit eine Anspannung löste, von der Gryph nicht einmal wusste, dass er sie in sich getragen hatte.

Das Gesicht der Geißel als Verbündeten neben sich zu sehen war zermürbend, aber Gryph wusste, dass es schlimmer hätte sein können. Der Archon wollte mit nichts als seiner Unterwäsche am Leib aufbrechen, bis Lex vorschlug, dass der Turm Ausrüstung generieren sollte. Einen Moment später war eine einfache, graue Robe um den fast nackten Körper geflossen. Der Archon bewaffnete sich außerdem mit einem hölzernen Stab, der mit einem blau-weißen Kristall besetzt war.

»Ich habe eine Bitte«, hob der Archon an, während er die Chaosmaschine mit einer komplexen, logischen Chiffre verschloss. Alle Augen richteten sich auf ihn. »Jetzt, wo ich biologisch bin, verspüre ich den Wunsch, einen Namen zu haben, aber ich verstehe die Konzepte der Sterblichen zur Namensgebung nicht ausreichend, um einen auszuwählen. Würdet Ihr eine angemessene Bezeichnung für mich wählen?«

Die Gruppe dachte einen Moment lang nach, aber dann platzte Lex heraus. »Du bist auf jeden Fall ein Data.«

»Data«, wiederholte der blasse Mann. »Das ist überraschend passend.«

»Ja, aber vielleicht ein bisschen zu passend.« Lex führte seine Hand an sein Kinn, während er überlegte. »Wie wäre es mit Roy Batty? Bender? Oder Wall-E, nein, nein, warte, ich hab’s … Bishop.«

»Bishop«, wiederholte der Archon erneut, den Kopf zur Seite geneigt. »Das klingt autoritär. Es gefällt mir.«

»Schön, dass du bei uns bist, Bishop«, meinte Gryph und klopfte ihm auf die Schulter. Es war immer noch ein wenig seltsam, aber er ignorierte dieses Gefühl.

Nachdem er die nimmerianische Karte konsultiert hatte, entdeckte Gryph ein Portal, das unter der Klippenfestung begraben war. Er hoffte, dass das Tor intakt war. Gryph setzte die Rune ein und versorgte sie mit Energie.

Die Energien bauten sich im Inneren des Tores auf und ein Lichtpunkt erschien innerhalb des Bogens. So weit, so gut, dachte Gryph. Dann erlosch das Licht und das Portal schaltete sich ab.

»Ähm, was war das?«, fragte Lex.

»Ein Fehlschlag«, antwortete Ovrym lakonisch.

Mehrere Runen blinkten alarmrot auf der Oberfläche des Tores. Gryph griff auf den Wissensspeicher zu und übersetzte die Bedeutung. »Etwas blockiert den Torbogen auf der anderen Seite. Es kann sich kein stabiler Durchgang bilden.«

»Keine Überraschung«, meinte Vonn. »Aluran ist nicht dumm. Auch wenn seit Jahrtausenden niemand mehr das Torsystem benutzt hat, heißt das nicht, dass es nicht eines Tages jemand tun könnte. Wahrscheinlich hat er den Torbogen blockiert.«

»Oder zerstört«, fügte Lex hinzu.

Gryph ließ den Kopf hängen und atmete tief durch, um die Wut und Enttäuschung zu beruhigen, die in ihm aufzusteigen drohten.

»Was ist also Plan B?«, fragte Lex.

»Wir haben keinen«, erwiderte Ovrym.

»Vielleicht doch«, überlegte Lex und wandte sich an Sean. »Du bist aus der Grube ausgebrochen. Also tun wir das, was du getan hast, aber in umgekehrter Reihenfolge.«

»Ja … genau«, seufzte Sean, rieb sich den Nacken und runzelte die Stirn. Ein paar Minuten später hatte Sean die Geschichte seiner großen Flucht aus der Grube beendet. Die Gesichter der Gruppe waren alle von grimmiger Enttäuschung geprägt.

»Du hast dich einfach umgebracht«, wiederholte Lex trocken. »Was für ein Houdini du doch bist.«

»Es hat funktioniert, okay?«

»Ja, das schon und es erfordert auch nur eine sehr geringe Menge Wahnsinn.«

»Gryph hat etwas Ähnliches getan, um den Hügelgrabkönig zu besiegen«, gab Ovrym zu bedenken.

»W-Was?«, stotterte Lex.

»In der Tat. Ovrym hat mir sogar die Ehre erwiesen.«

»Richtig«, bestätigte Ovrym und wirbelte spöttisch seine Klinge herum.

Lex warf seine Hände in die Luft. »Seid ihr alle verrückt? Ich bin der einzig Vernünftige in diesem Haufen von Spinnern.«

»Das scheint nicht sehr wahrscheinlich zu sein«, meinte Errat.

»Die Frage ist, könnte es noch einmal funktionieren?«, fragte Gryph und wandte sich an Sean.

»Angenommen, ich würde es versuchen wollen – vielleicht.«

»Nehmen wir an, du willst«, brummte Vonn.

Sean sah den Halbelf finster an, seufzte dann aber und nickte. »Gut, ich bringe mich um … schon wieder. Aber wenn wir diese verrückte Mission überleben, will ich bei der Beute die erste Wahl haben.«

»Kein Problem«, entgegnete Gryph.

Sean nickte und man sah ihm an, dass er sich wünschte, er wäre an diesem Morgen nie aufgestanden. »Ich muss meinen alten Wiederbelebungspunkt wiederfinden. Ich habe ihn nach meiner Flucht versteckt, für den Fall, dass Alurans Schläger mich erwischen, bevor ich entkomme und ich mich wieder umbringen muss.«

»Wo hast du ihn versteckt?«, fragte Gryph.

»In einer Taverne im Schatten von Alurans Palast.«

»Natürlich«, brummte Lex. »Die Frage ist, ob wir durch das Tor in die Nähe kommen oder ob wir durch Avernia spazieren müssen, als wären wir nicht ganz oben auf der Liste von Alurans meistgesuchten Feinden.«

»Blöde Idee«, wandte Vonn ein und reichte Gryph die beiden Imitationssteine. »Sie haben jeweils noch eine Ladung. Du wirst sie prägen müssen, aber mein Gefühl sagt mir, dass du sie gut einsetzen wirst.«

»Ich glaube, ich sollte einen davon bekommen«, meinte Sean. »Die Geißel war immerhin hinter mir her.«

»Vielleicht sollte ich auch einen bekommen«, meldete sich Lex. »Vergesst nicht, dass Aluran mich auch tot sehen will.«

»Ich bezweifle, dass er mit diesem Wunsch allein ist«, knurrte Ovrym.

Lex beäugte den undurchschaubaren Xydai. »Oh! Jetzt verstehe ich, du machst Witze.«

»Nicht, dass ich wüsste.«

Gryph unterbrach sie. »Wir werden die Steine benutzen, falls und wenn sie für die Mission benötigt werden.« Er nickte Vonn dankend zu und verstaute die magischen Steine. »Wir werden sie nicht für Verkleidungsspiele verschwenden.«

Er schloss die Augen und richtete seinen Blick nach innen, um auf den nimmerianischen Wissensspeicher zuzugreifen. In wenigen Augenblicken fand er die nächstgelegene Toradresse zu Seans Taverne, versteckt unter der Stadt in einem weiteren Forschungsaußenposten, der schon vor der Gründung der Stadt dort gestanden hatte.

»Diese Kerle mochten Forschung«, murmelte Lex, als das Tor sich auflud.

»Die Nimmerianer waren große Liebhaber des Wissens und unermüdliche Experimentatoren«, bestätigte Bishop. »Sie verbrachten Jahrtausende damit, die verborgenen Wahrheiten der Reiche zu erforschen.«

»Ich habe das Gefühl, die und ich hätten uns gut verstanden. Wisst ihr, mit mir als Hort des verborgenen Wissens und so weiter.«

»Sie waren arrogant und rücksichtslos.«

»Man muss auch ein bisschen Spaß im Leben haben.«

»Sie versuchten, die Macht des Reiches des Chaos anzuzapfen und entfesselten ein Verhängnis, das das Herz ihres Reiches verwüstete«, erwiderte Bishop und sah Lex an. »Ich sehe viele Gemeinsamkeiten zwischen Euch und ihnen.«

»Danke! Moment … das war kein Kompliment, oder?«

»Man sollte meinen, dass du das inzwischen durchschaut hast«, kommentierte Vonn.

Gryph ignorierte sie und wählte die Runenadresse für den Forschungsaußenposten. Als die Energien durch die Portalrune wirbelten, spürte Gryph, wie die Stimmung der Gruppe umschwang. Sie waren im Begriff, den metaphorischen Bauch der Bestie zu betreten, die sie alle verschlingen konnte. In der Mitte des Tores bildete sich ein Lichtpunkt, der sich ausdehnte und eine Wand aus morschem Holz enthüllte. Mit dem Speer stieß Gryph gegen die am stabilsten aussehende Planke. Es knarrte und dann fiel die gesamte Wand in den dahinter liegenden Raum.

Die Gruppe trat durch das Tor und stellte fest, dass sie sich in einem längst vergessenen Lagerraum befanden und die Holzwand ein Stapel schimmeliger, alter Kisten war. Lex stöberte herum und fand ein schmutziges, altes Hochzeitskleid. Er hielt es vor sich hoch und drehte sich zu Vonn um. »Darf ich jetzt immer noch nicht Verkleiden spielen?«

»Das beweist es. Du bist die hässlichste Braut aller Zeiten.«

»Sowas sagt man nicht! Und das an unserem Hochzeitstag.«

Gryph lächelte und schätzte ausnahmsweise den Stressabbau durch Lex’ idiotischen Sinn für Humor. Sie schwärmten aus und stellten fest, dass sie, abgesehen von ein paar quiekenden Ratten, allein waren.

Mehrere Tunnel führten aus dem Raum, aber uralte Einstürze blockierten sie alle. Es gab nur einen Ausgang, eine Treppe, die nach oben führte und an einer hölzernen Tür endete. Sie war von außen verschlossen, aber ein kräftiger Stoß von Errat brachte sie hindurch. Die nächste Stunde verbrachten sie damit, ein Gewirr von alten Tunneln und verfallenen Gängen zu durchqueren.

Gryph nutzte die Zeit, um einige Meldungen durchzugehen.

Du hast 500.000 Erfahrungspunkte für das Töten der Geißel der Seelen erhalten.

Herzlichen Glückwunsch! Du hast die verborgene Quest BEFREIE EINE VERLORENE SEELE (x53) abgeschlossen.

Du hast 530.000 (10.000 x 53) Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 53 Seelen aus den Fesseln des Seelenreliquiars befreit. Sie sind nun frei, sich in das Schicksal zu begeben, das ihre Taten im Leben ihnen eingebracht haben.

Gryph war ekstatisch und überrascht. Als er im Reliquiar Befreiung eingesetzt hatte, konnte er nicht ahnen, dass ihm das eine Belohnung einbringen würde. Es war einfach die einzige Taktik gewesen, die er hatte anwenden können, um die Geißel zu schwächen. Die Belohnung für seine moralischen Taten gab ihm ein besseres Gefühl.

Dann verschlechterte sich seine Stimmung.

Dir wurde die Quest GEISSEL DER GEISSEL angeboten.

Du hast die Aufgabe, das Artefakt zu zerstören, das als Seelenreliquiar bekannt ist, damit keine Seele, ob unschuldig oder nicht, jemals wieder in die ewige Versklavung gezwungen wird.

Schwierigkeit: unglaublich schwierig

Belohnung: unbekannt

Strafe bei Versagen: unbekannt

Erfahrungspunkte: unbekannt

Toll, eine weitere Massenvernichtungswaffe, die zerstört werden muss.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit verringert.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit um 1.030.000 Erfahrung reduziert. Aktuelles Erfahrungsdefizit: – 1.570.000.

Eine Welle von Schuldgefühlen brach über ihn herein. In all dem Chaos der letzten Woche hatte er Raathiel ganz vergessen. Er verspürte das plötzliche Verlangen, mit ihr zu sprechen und erwog, sie zu wecken, erinnerte sich dann aber an ihre Warnung.

Stattdessen blickte er tief in sich hinein und fand den winzigen Fleck leuchtender Energie. Ruhe, meine Seelengefährtin. Er mochte es sich eingebildet haben, aber der goldene Lichtkegel schien zu flackern. Er lächelte und kehrte zu seinen Meldungen zurück.

Du hast Stufe 19 erreicht.

Du hast 6 (5 Basis + 1 Bonus) ungenutzte Attributpunkte.

Du hast einen ungenutzten Vorteilspunkt.

Gryph seufzte und ein unbewusster Stress baute sich ab. Seit er den Trick entdeckt hatte, mit dem er seine Gesundheit sofort wieder auffüllen konnte, ließ er seine verfügbaren Attributpunkte selten unter fünf sinken. Diese Disziplin hatte sich ausgezahlt und war ein Grund dafür, dass er lange genug durchgehalten hatte, um die Geißel zu besiegen. Jetzt, wo er wieder ungenutzte Punkte hatte, konnte er seine Reserve wiederherstellen. Damit blieb ihm ein Attributpunkt, den er in Intelligenz steckte.

Du hast Stufe 20 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 18 in ANFÜHRER erreicht.

Du hast den Lehrlingsrang in AUSWEICHEN erreicht.

Mit diesem Rang hat Ausweichen eine zusätzliche Fähigkeit erhalten. Du kannst jetzt die Rangfähigkeit SPRUNG verwenden.

Einmal pro Tag kann ein Lehrling vor einem ankommenden Angriff wegspringen. Nach dem Sprung bewegt sich der Anwender in einem Wimpernschlag durch den Äther und kann bis zu 3 Meter entfernt in jeder beliebigen Richtung wieder auftauchen, vorausgesetzt, es gibt kein Hindernis. Gegner müssen die Position des Anwenders wiederfinden, bevor sie erneut angreifen können.

Jeder zusätzliche Rang in Ausweichen erhöht die Anzahl der Verwendungen pro Tag um eins.

Sprung war eine perfekte Ergänzung zu Gryphs Kampfstil und er konnte es kaum erwarten, ihn einzusetzen. Du wirst deine Chance noch früh genug bekommen.

Er verlagerte seine Aufmerksamkeit auf Anführer. Für einen Kerl, der die letzten Jahre damit verbracht hatte, den Umgang mit Menschen zu vermeiden, war er überrascht, wie glücklich es ihn machte, dieses Talent zu verbessern. Nur noch zwei Stufen und er konnte ein weiteres Mitglied zu seiner Abenteurergruppe hinzufügen. Er schaute sich die neuesten Zugänge an und fragte sich, ob einer von ihnen zu einem festen Bestandteil werden würde. Er schob den Gedanken beiseite, als Sean langsamer wurde.

»Wir sind da.« Der kleine Spieler zeigte nach oben auf ein kreisrundes Loch im Dach.

»Warte«, rief Lex aus, als ihm der Gestank direkt in die Nase stieg. »Das ist eine Kanalisation und das ist eindeutig eine Toilette.«

»Ein Abort, wenn du es genau wissen willst.«

»Danke, Vokabelmann. So oder so, ich werde da nicht hochklettern.«

»Also, ich bin hier runtergeklettert.«

»Du bist da durchgeklettert?«, fragte Gryph ungläubig.

»Ja, nicht der stolzeste Tag in meinem Leben.« Sean rümpfte die Nase, ob wegen des Gestanks oder der Erinnerung. »Glaub mir, es ist nicht so schlimm, wie es aussieht. Es könnte viel schlimmer sein.«

Die Worte waren kaum aus Seans Mund, als ein großes, blasses Paar Pobacken das Licht verfinsterte.

Vonn grinste freudlos. »Was wolltest du gerade sagen?«


Kapitel 63

Gryph schlug mit dem Schaft seines Speers hart zu und der letzte der Schläger fiel bewusstlos zu Boden. Um ihn herum waren die anderen dabei, die Überlebenden zu fesseln und zu knebeln. Mehr als ein Dutzend Gegner lagen auf dem Boden. Die meisten keuchten vor Schmerz oder Wut, aber ein paar würden nie wieder einen Laut von sich geben. Gryph missbilligte das, aber er konnte seinen Leuten keinen Vorwurf machen. Sie hatten ihr Bestes getan, um seine Befehle zu befolgen und Verluste zu vermeiden, aber einige Leute hatten darauf bestanden, getötet zu werden.

»Ich hasse alles«, jammerte Lex und schnupperte an sich selbst. »Ich kann es immer noch riechen.«

»Da gibt es nichts zu riechen, Lex«, brummte Gryph ohne einen Funken Mitgefühl.

»Ich bin gerade durch eine Toilette gekrochen, natürlich gibt es da etwas zu riechen.« Er starrte auf einen Fleck auf seiner Robe hinunter. »Was ist das? Bitte sag mir, dass es nicht das ist.«

»Ist es nicht. Es ist Schmutz«, antwortete Ovrym trocken. »Du bist dreckig und ungewaschen. Das schien dich bis jetzt nie zu kümmern.«

»Kein Wunder, dass die Leute denken, du seist ein Grumling«, fügte Vonn hinzu.

»Du solltest mehr Respekt zeigen. Ich bin ein heiliger Mann, ein Licht in einer ansonsten dunklen und gewalttätigen Welt.« Er kniete sich hin, um einen Schläger zu fesseln, als der Mann hochschnellte und Lex einen Kopfstoß auf die Nase versetzte. »Ahhhggh!« Lex brüllte und ließ seinen Ellbogen auf das Gesicht des Mannes niedergehen. Der Mann stöhnte und verlor das Bewusstsein.

»Du bist wahrlich eine Inspiration«, kommentierte Vonn. Er kniete sich hin und zog den Ärmel des bewusstlosen Mannes hoch.

»Ja, ja, ist ja auch egal«, schmollte Lex und stand auf. »Wer sind diese Typen?«

»Durnarisches Syndikat«, antwortete Vonn knapp und zeigte den anderen die Tätowierung auf dem Unterarm des Schlägers.

Lex drehte sich zu Sean. »Du hast deinen Wiederbelebungspunkt in einer Mafiabar versteckt?«

»Ich hatte keine große Wahl. Es war ja nicht so, als hätte ich einen Haufen anderer Kumpel in der Stadt.«

»Warum waren die deine Kumpel?«

»Ich werde nicht hier stehen und mich von dir belehren lassen, Herr Massenmörder.«

»Wie oft muss ich dir noch sagen, dass ich das nicht mehr mache?«

»Wir verschwenden Zeit«, unterbrach Ovrym. »Schon wieder.«

»Er hat recht«, bestätigte Gryph. »Sean, nimm Ovrym und hol dir, was du brauchst. Vonn bewacht die Tür. Der Rest von euch bleibt außer Sichtweite. In fünf Minuten sind wir hier weg.«

Zehn Minuten später hockte die Gruppe auf einem dunklen Dach, einen Block vom Versteck des Verbrechersyndikats entfernt. Avernia lag unter ihnen, so groß wie Manhattan und doppelt so wundersam. Gebäude mit einem Dutzend verschiedener architektonischer Stile ragten neben Parks und Grünanlagen in den Himmel. Wären sie Touristen gewesen, hätte es tausend Dinge zu sehen gegeben, aber heute wurden ihre Augen von einem bestimmten Ort angezogen.

»Das Drachennest«, flüsterte Sean angespannt und zeigte auf eine riesige Festung, die aus einer einzelnen, emporragenden Felsspitze gebaut war.

»Es ist wunderschön«, fand Errat.

»Ich hasse diesen Ort«, ätzte Lex. »Obwohl das Essen gut war.«

»So oder so ist es nicht der Ort, an den wir gehen«, gab Sean zu bedenken und zeigte auf einen Ring schneebedeckter Berge in der Ferne. Aus den Bergen ragte, wie der Zahn eines längst toten Leviathans, eine gewaltige Scherbe aus rohem Stein. »Wir gehen dorthin. Zur Klippenfestung.«

Stille herrschte. Die Gruppe erkannte, dass es unmöglich war, eine solche Zitadelle zu belagern. Gut, dass wir sie nicht belagern wollen, dachte Gryph. »Sean, du bist dran.«

Sean öffnete eine kleine Holzkiste und nahm eine seltsame Brille und einen mit Juwelen besetzten Käfer aus Onyx und Gold heraus, der einem altägyptischen Skarabäus ähnelte. Er zog die Brille über seine Augen und drückte auf den Rücken des Skarabäus. Der Käfer erwachte zum Leben und entfaltete Flügel aus filigranem Gold, die einen dunkelgrünen Smaragd in seinem Inneren enthüllten. Der Käfer schüttelte sich und krabbelte auf Seans Handfläche.

»Freund Sean, das ist erstaunlich. Wenn wir heute nicht sterben, würde ich sehr gerne mit dir über diesen wundersamen Metallkäfer sprechen.«

»Na klar, Kumpel«, erwiderte Sean mit einem ängstlichen Schulterzucken, denn Errats Worte erinnerten ihn daran, wie unwahrscheinlich ihr Überleben war. Er schloss die Augen und fuhr mit der anderen Handfläche über den Skarabäus. Ein Leuchten pulsierte im Inneren des Smaragdsteins und Sean öffnete die Augen. »Er sendet. Jetzt müssen wir ihn ins Innere bringen.«

Der Käfer startete von Seans Handfläche. Gryph wirkte eine telepathische Verbindung zu Sean, damit er an der Übertragung der Drohne teilhaben konnte. Der Käfer flog über die Stadt und glitzerte in der Sonne. Gryph erschrak, weil er befürchtete, dass der goldene Schimmer unerwünschte Aufmerksamkeit auf sich ziehen würde.

»Ich weiß, was du denkst«, kam Sean ihm zuvor. »Er glänzt zu sehr. Ich hatte keine große Auswahl an Materialien und musste die Teile des Wiederbelebungspunkts verwenden, den Aluran mir aufgezwungen hat. Der Kerl liebt sein glänzendes Zeug.« Sean knurrte und zwang den Skarabäus zum Sturzflug, als eine vorbeifliegende Möwe die schimmernde Drohne bemerkte. Er schickte den Skarabäus in eine Gasse, hängte den Vogel ab und kehrte auf seine vorherige Flugbahn zurück.

»Du hast deinen Wiederbelebungspunkt demontiert«, erkannte Gryph beeindruckt. »Ich wusste nicht, dass das möglich ist.«

»Ich wollte es auch eigentlich nicht, aber ich war verzweifelt.«

»Also lass mich das klarstellen. Du hast deinen Wiederbelebungspunkt in einen fliegenden Käfer verwandelt, ihn auf der Schulter des Hohen Gottes aus der Grube trittbrettfahren lassen und dann, als er irgendwo in Sicherheit war, hast du dich selbst getötet.«

»Ja«, bestätigte Sean kurz angebunden, offensichtlich nicht gewillt, die Ereignisse in seinem Kopf aufzuwärmen. »Es war das Schlimmste, was ich je tun musste.« Er schluckte, erschrocken darüber, was er als Nächstes tun musste.

»Danke, dass du es noch einmal tust.«

Sean antwortete, ohne seine Konzentration vom Flug der Drohne abzuwenden. »Ich tue es nicht für dich.«

Gryph sagte nichts, aber ein Teil von ihm fragte sich, wie verbunden Sean und Brynn tatsächlich gewesen waren. Sie könnte es schlechter treffen, dachte Gryph und konzentrierte sich auf den Skarabäus. Er verließ die Umgebung der Stadt und tauchte ab, als die Winde von den Bergen heftiger wehten. Ein paar Minuten später landete er auf einem unbemannten Abschnitt der Festungsmauer und seine Augen suchten nach einem Weg ins Innere.

»Dort«, sagte Gryph und lenkte Seans Aufmerksamkeit auf einen Abfluss am Rande des zentralen Hofes, der die Spitze der Klippenfestung umgab. Sean nickte und befahl dem Skarabäus, dort hineinzutauchen. Es dauerte einige angespannte Sekunden, bis der Käfer den offenen Raum durchquert hatte, aber er tauchte bald in den Abfluss. Die Ansicht wurde grün, als die Dämmerungssicht des Skarabäus aktiv wurde.

Gryph leitete die Position des Portals an den Käfer weiter und schon bald krabbelte er aus dem Abfluss und flog tiefer in die Verliese des Turms. Eine Stunde später betrat er eine große Kammer, die vor langer Zeit als Lagerraum gedient hatte. Die verfallenen Kisten und Haufen von Gerümpel deuteten darauf hin, dass der Raum seit einiger Zeit nicht mehr besucht worden war.

»So weit, so gut«, kommentierte Gryph. »Jetzt finde das Portal.«

Der Skarabäus flog zum anderen Ende, wo ein verdunkelter Torbogen stand. Im Gegensatz zu denen, die sie zuvor benutzt hatten, war dieses Tor durch eine Mauer aus Ziegeln versiegelt. Gryph blickte finster drein, als der Skarabäus auf der Wandoberfläche landete.

»Das erklärt, warum das Tor nicht funktioniert hat.«

»Ich hoffe, jemand hat eine Spitzhacke dabei, denn das ist eine solide aussehende Wand.«

Sean dirigierte den Skarabäus auf den Boden vor dem Gewölbe, sodass er genug Platz hatte, um dort wiederbelebt zu werden. Er seufzte und nahm seine Brille ab. »Ich werde es herausfinden.« Er reichte die Brille an Errat weiter, der sie in die Schachtel zurücklegte und sie in seine Tasche steckte. Sean sah Gryph an und zwang sich zu einem schwachen Lächeln. »Ich bin bereit.«

Sean kniete nieder und Ovrym zog seinen Säbel. Das Geräusch des gezogenen Schwertes ließ den Spieler zusammenzucken und Gryph legte ihm beruhigend eine Hand auf die Schulter. Sean nickte, atmete tief durch und schloss die Augen.

»Warte, warte, warte!«, rief Lex. »Warum schicken wir eigentlich Sean, wenn wir auch Gryph schicken können? Nichts für ungut, aber mein wichtigster Mann hier ist total knallhart und würde das problemlos überstehen.«

»Weil der Wiederbelebungspunkt immer nur ein Muster speichern kann. Wenn Gryph meins überschreibt und ich dann sterbe, sterbe ich wirklich, und zwar für immer.« Seans Schultern zitterten, seine Nerven waren zum Zerreißen gespannt. »Können wir jetzt bitte weitermachen?«

Seans verzweifelter Tonfall ging ihnen allen ans Herz und Lex senkte den Kopf. »Tut mir leid, Kumpel, ich wollte nur helfen.« Gryph drückte Seans Schulter, der sich unter der Berührung beruhigte.

»Ich werde es schnell und schmerzlos machen«, beruhigte ihn Ovrym und setzte die Spitze seiner Klinge an die Basis von Seans Nacken.

»Danke …«, setzte Sean an, aber Ovryms schneller, präziser Stoß beendete sein Leben, bevor er das nächste Wort herausbekommen konnte.

Gryph fing Sean auf, als Ovrym seine Klinge herauszog. Gryph und Errat versteckten den Körper behutsam hinter einer kleinen Mauer, verborgen vor neugierigen Blicken. Vonn deckte ihn mit einem Mantel zu. In einer Stunde würde sich der Körper in Nichts auflösen.

»Ich habe das Gefühl, dass einer von uns hierbleiben sollte, um ein Auge auf ihn zu haben«, gab Lex zu bedenken.

»Wir halten uns an den Plan«, widersprach Gryph, drehte sich ohne weitere Verzögerung um und stieg vom Dach.


Kapitel 64

Sie liefen schweigend durch die Katakomben und die Kanalisation unter Avernia. Wenn alles nach Plan verlief, würden sie ein paar Minuten vor Seans Wiederauftauchen am Portal ankommen. Dann würden sie warten, bis Sean die alten Ziegelsteine durchschlug, die das Tor daran hinderten, einen stabilen Durchgang zu schaffen.

Gryph dachte zurück an den Beginn dieser Reise, die in einer anderen Welt mit einem Kugelhagel und dem Tod eines Mentors begann. Er war Brynn nahe. Er konnte sie fast spüren. In ein paar Stunden, wenn sie Erfolg hatten, würde seine Schwester frei sein. Aber wie schicke ich sie nach Hause?

Er war so sehr damit beschäftigt gewesen, Brynns Rettung zu organisieren, dass er nicht daran gedacht hatte, wie er sie sicher zur Erde zurückbringen konnte. Gryph hatte kurz nach seiner Ankunft im Hügelgrab versucht, sich aus den Reichen auszuloggen, aber eine schrille Fehlermeldung war seine einzige Belohnung gewesen. Dann war sein Logout-Fenster verschwunden und mit ihm sein einziger Weg zurück zur Erde.

Ich habe seit Wochen nicht daran gedacht, mich auszuloggen. Bin ich so schnell heimisch geworden?

Er betrachtete seine Gruppe von Gefährten und fühlte sich mit jedem von ihnen so sicher und wohl wie mit seiner alten Einheit auf der Erde. Mit einem Lächeln stellte er fest, dass er sich hier so wohlfühlte wie schon lange nicht mehr. Die Leute, mit denen er sich angefreundet hatte, seit er die Reiche betreten hatte, fühlten sich realer an als alle, die er auf der Erde zurückgelassen hatte. Vielleicht würde sich das ändern, wenn er einen Weg finden würde, Brynn und sich selbst nach Hause zu bringen.

Aber möchte ich zurückgehen? Kann ich das überhaupt?

Gryph hatte Versprechungen gemacht. Selbst wenn er zur Erde zurückkehren könnte, ohne die Konsequenzen des Bruchs dieser Gelübde zu erleiden, wusste er, dass er nicht in der Lage sein würde, mit sich selbst zu leben. Das Volk von Dar Thoriim hatte ihn als Anführer gewählt. Sie brauchten ihn und er erkannte, dass er sie ebenfalls brauchte.

Ich muss bleiben.

Angst machte sich in ihm breit, weil er wusste, dass der heutige Kampf ihn sehr wahrscheinlich von Angesicht zu Angesicht mit Aluran bringen würde. Wenn er versagte, würden seine Leute ihm in den Tod folgen. Wenn der Hohe Gott Gryphs wahre Identität und die Quelle seiner göttlichen Essenz entdeckte, dann würde Brynn einer tödlichen Bedrohung gegenüberstehen, ungeachtet der Zuneigung, die der Hohe Gott für sie empfand.

Ich bin nicht stark genug, um ihn zu schlagen.

Dann sei schlau genug, um ihn zu schlagen, ermahnte ihn die Stimme des Colonels.

Gryph nickte und lächelte. Es gab etwas, das er hier und jetzt tun konnte, um die Chancen auszugleichen. Es war an der Zeit, dass er dem Händler einen Besuch abstattete. Er holte tief Luft und aktivierte den Vorteilspunktemarkt. Seine Welt verschob sich und er stand wieder in dem wandlosen Laden des fremden Händlers.

»Willkommen zurück, mein Herr. Wie kann ich Euch behilflich sein?«, fragte die seltsame, augenlose Kreatur.

Gryph verschwendete keine Zeit und verkaufte die ersten 10 Stufen seiner Talente Alchemie, Schwere Rüstung, Wiederverwertung, Bergbau, Verhütten, Brauen, Schmieden (Rüstung) und Schmieden (Waffen). Jede davon gab ihm zwei Vorteilspunkte, insgesamt also 16. Er erschrak, als er feststellte, dass er alle Kenntnisse der Talente verloren hatte, sogar die der Stufen über zehn. Ein Teil von ihm fragte sich, ob sein geisterhafter Zwergenvater das gutheißen würde.

Tut mir leid, Regveld. Ich weiß die Nachhilfe zu schätzen, aber ich habe im Moment andere Prioritäten.

Der Händler erklärte es ihm. »Ich kaufe nicht zehn Stufen dieser Talente, Herr. Ich kaufe die Stufen eins bis zehn. Technisch gesehen besitzt Ihr immer noch alle Stufen über zehn, aber da Ihr das Grundwissen für diese Talente verkauft habt, sind diese höheren Stufen …«

»Nutzlos«, beendete Gryph den Satz.

»Das ist eine Möglichkeit, die Situation zu betrachten. Andererseits, wenn Ihr irgendwann in der Lage seid, die Talente bis Stufe Zehn neu zu erlernen, dann stehen Euch auch die Stufen darüber wieder zur Verfügung.«

»Das ist schon mal was, nehme ich an.«

»Man sollte immer nach dem Silberstreif suchen, mein Herr.«

»Ich möchte zwei Stufen in Anführer erwerben«, kam Gryph zur Sache.

»Ah, eine ganz ausgezeichnete Wahl, mein Herr. Ich denke, Ihr werdet diesen Jahrgang als besonders … kaltblütig empfinden.«

Gryphs Augen weiteten sich alarmiert. »Was soll das bedeuten?«

»Ich kann nicht zu viele Details nennen, aber die Quelle dieser Stufen war ein besonders rücksichtsloser und effektiver Kommandant.«

Wunderbar, dachte Gryph. Vielleicht werde ich der nächste Dschingis Khan.

»Gibt es eine Möglichkeit, einen anderen Jahrgang zu wählen?«

»Nicht bei Eurem derzeitigen Stand.«

»Natürlich nicht.« Er seufzte. »Ich werde sie nehmen.« Er spürte, wie die vier Vorteilspunkte verschwanden und eine Eingabeaufforderung in seinem Blickfeld auftauchte.

Du hast den Lehrlingsrang in ANFÜHRER erreicht.

Mit diesem Rang hat Anführer eine neue Fähigkeit erhalten. Du kannst jetzt die Rangfähigkeit INSPIRIEREN verwenden.

Einmal pro Tag kann ein Anführer die Mitglieder seiner Abenteurergruppe inspirieren. Inspirierte Gruppenmitglieder engagieren sich stärker für die Mission und legen mehr Mut, Kraft und Ausdauer an den Tag. Inspirierte Gefolgsleute erhalten die folgenden Boni:

+25 % Trefferchance

+10 % kritische Trefferchance

+5 temporäre Stufen in einer Kampffertigkeit ihrer Wahl.

HINWEIS: Temporäre Stufen bieten keine stufenbezogene Boni.

Dauer: 1 Minute pro Stufe in Anführer.

Verdammt, das ist ein gutes Geschäft. Gryph las die Aufforderung noch einmal und kam nur bis zur Hälfte der Beschreibung, bevor der Händler sich unfreundlich räusperte und Gryphs Aufmerksamkeit wieder auf sich zog.

»Gibt es sonst noch etwas, womit ich Euch helfen kann? Ich habe noch andere Kunden, die auf meine Dienste warten.«

Gryph schaute sich um, in der Hoffnung, zu sehen, welche anderen Wesen der Händler seine Dienste anbot, aber er war nicht im Geringsten überrascht, als er feststellte, dass sie allein waren. »Jemand, den ich kenne?« Der Händler begann zu sprechen, aber Gryph winkte mit der Hand. »Ich weiß, Eure Kundenliste ist vertraulich.«

»Das ist sie … Herr.«

»Wenn das so ist, sehen wir uns beim nächsten Mal.«

»Wie immer, mein Herr, war es ein Vergnügen, mit Euch Geschäfte zu machen und ich hoffe, Euch bald wieder dienen zu können.« Der Händler verbeugte sich, dann schimmerte und verblasste der Markt und Gryph war wieder in den Tunneln unter Avernia.

Vonn warf ihm einen seltsamen Seitenblick zu. »Bist du irgendwo hingegangen?«

»Natürlich nicht, er läuft seit einer Stunde durch diese blöden, stinkenden Tunnel, genau wie wir«, murrte Lex.

Sie bogen um eine Ecke, stiegen eine Treppe hinunter und befanden sich wieder im Portalraum. Gryph befahl ihnen, sich auszuruhen, während sie warteten, wohl wissend, dass es für einige Zeit ihre letzte Möglichkeit sein würde.

»Ich schätze, dass wir noch 32 Minuten und 13 Sekunden warten müssen, bevor Sean den Torbogen freigibt«, meldete Bishop.

»Wie kannst du das wissen?«, fragte Lex.

»Ich habe Seans Grad an Einfallsreichtum und Intelligenz berechnet und mit seinen erwarteten körperlichen Fähigkeiten abgeglichen. Die von mir genannte Zahl ist eine Schätzung, aber ich glaube, sie ist ziemlich genau, mit einer Toleranz von 20 Sekunden.«

»Du hast das alles im Kopf durchgerechnet?«

»Ich bin eine Berechnungsmaschine«, erwiderte der Archon schlicht.

»Gibt es Casinos in den Reichen?«

Gryph gluckste und wandte seinen Blick nach innen. Es war Zeit, Vorteilspunkte auszugeben. Eine Kaskade von Optionen erschien. Es gab viele Möglichkeiten, seine Punkte auszugeben, aber er wusste schon, bevor er überhaupt auf den Marktplatz gegangen war, wo er anfangen würde. Er öffnete Anführer und schnippte drei Punkte in alle drei Vorteile des Lehrlingszweigs.

Vorteilsbaum Anführer

	Rang	Gruppengröße	Segen	Erfahrungsbonus
	Basis	Abenteurergruppe	Segen 1	25 %
	Lehrling	Abenteuerverbund	Segen 2	40 %
	Adept	Abenteuertrupp	Segen 3	75 %
	Meister	Abenteuerkompanie	Segen 4	100 %
	Großmeister	Abenteuergilde	Segen 5	200 %


Er konnte nun einen Abenteuerverbund bilden, was ihm erlaubte, ein sechstes Mitglied hinzuzufügen. Sean kam nicht infrage, weil er außer Reichweite war. Also fügte er Bishop hinzu. Der Archon sah ihn überrascht an und nickte dann dankend.

Es war an der Zeit, einen zweiten Segen zu wählen. Segen waren automatische Boni, die allen Mitgliedern einer Abenteurergruppe gewährt wurden. Er konnte Segen mit magischen Zaubern und einigen Fähigkeiten und Vorteilen erzeugen. Er musste allerdings klug vorgehen, denn einmal gewählt, waren sie permanent.

Gryph ging seine Optionen durch. Er hatte eine große Auswahl an Zaubern, die helfen konnten, darunter Dämonenschuppen, Steinhaut, Klingenabwehr und Gedankenschild. Alle würden die Stabilität seiner Gruppe erhöhen, aber sie waren bereits sehr zäh.

Er überflog seine Vorteile und überlegte, ob er den Vorteil Talentwiderstand wählen sollte. Er hatte diesen auf einer begrenzten Reichweite mit dem Zauber Auriels Segen geteilt und würde es wieder tun. Aber er wusste, dass es einen anderen Vorteil gab, der auf lange Sicht viel größere Vorteile bringen würde. Sein Talent Verborgenes Wissen war sein mächtigstes und eines der seltensten in allen Reichen, aber es war der Fortschrittsmultiplikator, der seine Situation wirklich verändert hatte. Dieser Vorteil erlaubte ihm, alle Fähigkeiten 50 % schneller zu steigern.

Herzlichen Glückwunsch, du hast SEGEN 2 erstellt: FORTSCHRITTSMULTIPLIKATOR

Immer wenn du eine Abenteurergruppe bildest, zapft das Unterbewusstsein aller Gruppenmitglieder das Meer des Wissens an, um die Geschwindigkeit ihres Lernens zu erhöhen. Dies erhöht die Geschwindigkeit, mit der sie jedes Talent hochstufen können, um 50 %.

Dauer: bis zum Abbruch. Bis Gryph das Bewusstsein verliert, geistig kontrolliert oder getötet wird.

Er war auch begeistert, dass sich der Erfahrungsbonus der Abenteurergruppe auf 50 % verbessert hatte. Das würde das Hochstufen für alle erleichtern. Bald würde seine kleine Bande eine in allen Reichen gefürchtete Macht sein.

Als Nächstes steckte er Vorteilspunkte in die ersten beiden Stufen von Leben erkennen. Er wusste, um Brynn zu retten, würden sie eine Heimlichkeitstaktik brauchen. In der Lage zu sein, zu spüren, wenn sich lebende Feinde näherten, könnte ihnen das Leben retten und den Erfolg der Mission sicherstellen.

Vorteilsbaum Wahrnehmung

	Rang	Leben erkennen	Magie erkennen	Erweitertes Sehen
	Basis	6m	6m	Infrarot
	Lehrling	12m	12m	Binokular
	Adept	20m	20m	Mikroskopisch
	Meister	25m	25m	Röntgen
	Großmeister	40m	40m	Geteiltes Sehvermögen
	Göttlich	100m	100m	Göttliches Sehvermögen


Für seine nächsten Vorteilspunkten wählte Gryph seinen Zweig Leichte Rüstung. Dort aktivierte er Setbonus, Agile Verteidigung und zwei Stufen von Stille. Setbonus verbesserte seine Rüstungsklasse, während Agile Verteidigung seine Ausweichchance und Stille seine Heimlichkeit verbesserte.

Vorteilsbaum Leichte Rüstung

	Rang	Setbonus	Agile Verteidigung	Stille	Geschicklichkeitsbonus
	Basis	20 %	20 %	20 %	25 %
	Lehrling	30 %	30 %	30 %	50 %
	Adept	40 %	40 %	40 %	75 %
	Meister	50 %	50 %	50 %	100 %
	Großmeister	75 %	75 %	75 %	200 %
	Göttlich	100 %	200 %	100 %	400 %


Als Ergänzung zu seinen neuen Leichte Rüstung-Vorteilen verwendete er auch einen seiner letzten beiden Vorteilspunkte, um den Ausweichvorteil Gegenangriff zu verbessern.

Vorteilsbaum Ausweichen

	Rang	Gegenangriff	Heimlichkeit	Fortstoßen
	Basis	20 %	20 %	2m
	Lehrling	30 %	30 %	3m
	Adept	40 %	40 %	5m
	Meister	50 %	50 %	7m
	Großmeister	60 %	60 %	9m
	Göttlich	75 %	75 %	16m


Gryph behielt den letzten Punkt in Reserve, entweder für einen Notfall oder um sich den Wiedereintritt in den Marktplatz zu erkaufen. Wenn er das überlebte, plante er, ein paar Stunden am Tag damit zu verbringen, Talente zu erlernen, die er dann an den Händler verkaufen konnte.

Gryph war mit seinen Ausgaben zufrieden und schloss seine Anzeigen. Seine Laune verschlechterte sich, als er die Augen öffnete und Lex nur Zentimeter von seinem Gesicht entfernt vorfand, der ihm hektisch zuwinkte.

»Was ist los?«, fragte Gryph gereizt.

»Bishop sagt, es ist Zeit, das Tor anzuwählen.«


Kapitel 65

Gryph nickte und erhob sich. Er ging zum Portal hinüber, steckte die Rune wieder ein und gab die Runenfolge für den Torbogen unter der Klippenfestung ein. Einen Moment später erschien ein Lichtpunkt, dehnte sich aus und öffnete sich zu einer stabilen Öffnung. Sean stand auf der anderen Seite, dreckig, verschwitzt, müde und unglücklich. »Das mache ich nie wieder«, brummte der kleine Spieler und rieb sich den Nacken. Die Gruppe trat hindurch. Jeder begrüßte Sean und bedankte sich auf seine Weise.

Gryph war der Letzte und zog den Spieler in eine feste Umarmung. »Ich danke dir.«

»Klar doch, Mann. Wir sind hier ein Team.« Nach einem Moment wehrte sich Sean gegen Gryphs unangenehm lange Umarmung. »Ähm. Du kannst jetzt loslassen.«

»Tut mir leid, das geht nicht«, erwiderte Gryph, drehte den kleineren Spieler herum und nahm ihn in den Schwitzkasten. Sean kämpfte einen Moment lang, während die anderen schockiert zusahen, aber kurz darauf erschlaffte er und Gryph ließ ihn auf den Boden sinken.

»Warum hast du das gemacht?«, quietschte Lex.

»Wir werden ihn nicht mitnehmen«, antwortete Ovrym und nickte Gryph zu.

»Was? Warum nicht?«

»Wir können nicht zulassen, dass er wieder in Alurans Fänge gerät«, erklärte Gryph. »Ich schicke ihn zurück ins Hügelgrab. Simon wird sich um ihn kümmern.«

»Oh Mann, der wird stinksauer sein«, meinte Lex.

»Aber er wird leben.« Gryph fügte eine weitere Rune auf dieser Seite des Tores ein und bereute, dass er keine Möglichkeit hatte, den magischen Stein von der anderen Seite zu entfernen, bevor er das Tor schloss. Bei diesem Tempo werden sie mir bald ausgehen. Er wählte das Hügelgrab an und trug Sean hindurch, hinterließ einen Zettel und schloss das Portal so schnell, wie er es geöffnet hatte. Er nahm die Rune heraus und reichte sie Lex. »Für den Fall, dass ich es nicht schaffe.« Lex wollte gerade etwas sagen, aber Gryph hielt die Hand hoch und der NSC verstummte.

Gryph drehte sich zu seiner Abenteurergruppe um und ein Lächeln der Wertschätzung ging über sein Gesicht. »Keiner von euch hätte mit mir kommen müssen und ich werde es euch nie vergessen. Ich schulde euch mehr, als ich jemals zurückzahlen kann, aber wenn wir Erfolg haben, werde ich den Rest meiner Tage damit verbringen, genau das zu versuchen.«

Er hielt inne, holte tief Luft und sprach dann. »Lasst uns Brynn holen.«

Die monströsen Tunnel unter der Klippe waren breit genug, um mehrere irdische Züge nebeneinander fahren zu lassen. Ihre glatten Wände sahen nicht gehauen, sondern eher geschmolzen aus und der Haupttunnel stieg in einer gleichmäßigen, nach oben gewundenen Spirale an, die die Gruppe langsam zur Oberfläche führte. Lex streckte eine Hand aus, um die glatte Wand zu berühren, zog sie aber zurück, bevor er sie berühren konnte.

»Verursacht dieser Ort noch jemandem eine Gänsehaut?«, fragte er.

»Es ist seltsam«, stimmte Vonn zu. »Fast organisch.«

»Diese Tunnel wurden von Felsenwürmern gemacht«, informierte sie Ovrym.

»Du willst mir erzählen, dass es hier riesige Würmer gibt, die Steine fressen und wir hängen hier einfach rum?«

»Diese Tunnel sind Äonen alt, was darauf schließen lässt, dass dies einst eine Wyrmynn-Festung gewesen sein könnte.« Der Xydai fuhr mit einer Hand an der Wand entlang.

»Wyrmynn!«, schimpfte Gryph und eine Welle des Ekels durchströmte ihn. Er hatte schon häufiger mit den abscheulichen Echsenmännern zu tun gehabt und war nicht gerade erpicht darauf, ihre Bekanntschaft zu erneuern.

»Sie waren nicht immer die erbärmlichen Wesen, die wir neulich bekämpft haben. Einst herrschten sie über ein großes Imperium, das einen Großteil der Oberflächenwelt umfasste. Dann trieben die Warmblüter, deine und meine Vorfahren, die meisten von ihnen in den Untergrund.«

»Die meisten von ihnen?«

»Einige flohen stattdessen zu den Sternen, wo sie immer noch in ausgehöhlten Asteroiden den Äther bereisen.«

»Asteroiden, die von Steinwürmern ausgehöhlt wurden«, wiederholte Lex. »Cool.«

»Ich habe mit ihnen zu tun gehabt und sie sind ein edles Volk, in mancher Hinsicht so weise wie die Nimmerianer.«

»Wenn die Nimmerianer so weise waren, warum haben sie dann ihre Portale immer ans Ende jedes verdammten Tunnels gebaut? Das ist ein nerviger Spaziergang.«

»Nicht für Leute mit längeren Beinen«, kommentierte Vonn.

Lex grummelte und wurde still, bis auf sein schweres Atmen. Gryph machte sich eine Notiz, seinen NSC zu mehr Bewegung zu ermutigen. Das würde nicht nur seine Ausdauer erhöhen, sondern auch die Häufigkeit seines Schweigens. Ein paar Minuten später erreichten sie ein verschlossenes Tor. Vonn brauchte nur ein paar Minuten, um das große Tor zu entriegeln.

Dahinter fanden sie einen Lagerraum voller Kisten. Sie gingen langsam in die große Kammer hinein, vorbei an Regalreihen, die alle möglichen Vorräte enthielten. Dies war ein Lagerraum, der gebaut wurde, um eine Belagerung zu überstehen.

»Ich frage mich, ob es hier irgendwo etwas zu essen gibt«, murmelte Lex. Gryph bedachte ihn mit einem wütenden Blick, als eine Stimme, die keiner von ihnen erkannte, hinter ihnen sprach.

»Wer zum Abgrund seid Ihr?«

Die Gruppe fuhr herum und sah eine kleine Frau mittleren Alters, die einen Korb mit Lebensmitteln in der Hand hielt. Ihre Augen zeigten keine Angst, nur Überraschung oder vielleicht Neugier. Das angespannte Patt dauerte nur einen Bruchteil einer Sekunde, bevor die Gruppe in Aktion trat.

Gryph zauberte Seil beleben, warf ihr sein Seil zu und rannte dann los. Vonn und Ovrym waren an seiner Seite. Die Frau schien unbeeindruckt zu sein, als das Seil auf sie zuflog. Als es sich um die Frau wickelte, nickte sie dem Seil anerkennend zu.

Irgendetwas ist seltsam an dieser Frau. Warum ist sie nicht geflohen? Warum ist sie nicht verängstigt?

»Würde es einem von Euch etwas ausmachen, meinen Korb zu nehmen? Es wäre doch zu schade, wenn das Essen überall auf dem Boden landen würde.« Sie lächelte Gryph und Vonn freundlich an.

Die Gruppe tauschte verwirrte Blicke aus, aber Vonn nahm der Frau den Korb ab und stellte ihn vorsichtig ab. Die Frau lächelte dankend und richtete dann einen neugierigen Blick auf Ovrym. »Ihr seid einer der Gefallenen. Ich hoffe, Ihr seid nicht hier, um mich im Schlaf zu entführen?« Sie sagte es wie einen leichten, großmütterlichen Scherz.

Ovrym warf einen Seitenblick auf Gryph, während Vonn den Korb der Frau untersuchte. »Sei vorsichtig mit dem Korb, Alter. Sie könnte ein verrückter Bombenleger sein«, warnte Lex.

»Ich versichere Euch, junger Mann, in diesem Korb ist nichts Schädliches, außer für diejenigen, die allergisch auf Eier reagieren.«

Errat trat heran und zog einen überraschten Blick der Frau auf sich. »Und was in allen Reichen seid Ihr?«

»Ich bin Errat.«

Gryph, der eine langwierige und verwirrende Einführung vermeiden wollte, schickte den Kriegsgeborenen los, um den Rest der Kammer zu überprüfen. Das Letzte, was sie brauchten, waren noch mehr Diener, die hereinspazierten oder noch schlimmer, Wachen. Errat beeilte sich, dem Befehl nachzukommen und Gryph wandte sich wieder an die Frau. »Ihr habt keine Angst vor uns?«

»Ich bin eine alte Frau, die vielen mächtigen Männern gedient hat. Ich kann durch die falschen Gesichter sehen, hinter denen sich Despoten verstecken.« Sie starrte Gryph aufmerksam an. »Und Ihr, mein Junge, seid kein Despot. Aber Ihr seid ebenfalls kein Narr und könnt mich nicht beim Wort nehmen, also werde ich mich Eurer Obhut unterwerfen.«

»Du bist irgendwie schon in unserem Gewahrsam«, kommentierte Lex und warf einen verwirrten Blick in Richtung Gryph. »Aber danke, dass du so nett bist, schätze ich.«

Ovrym brachte sie vorsichtig auf einem Stapel Kisten in eine sitzende Position.

»Woher wissen wir, dass sie nicht um Hilfe ruft?«, fragte Lex und beäugte die Frau, als würde er erwarten, dass sie sich in Aluran verwandelte.

Bishop meldete sich zu Wort. »Ich empfange keine Informationen von ihr. Vielleicht blockiert sie mich.«

»Nein. Das liegt daran, dass in der Klippenfestung Gedankenmagie wirkungslos ist. Aber sehe ich für Euch ernsthaft wie eine Gedankenmagierin aus?«

»Ich habe gelernt, dass der Schein trügerisch sein kann«, erwiderte Gryph, immer noch verunsichert von der Ruhe der alten Frau.

»Nun, dann seid Ihr ein weiser Mann. Ich wette, Ihr hattet eine gute Erziehung.« Sie richtete sich in einer bequemeren Position auf und sah dann auf, ihr Blick war intensiv. »Ich hoffe, Ihr seid nicht hier, um Ferrancia etwas anzutun? Sie ist so ein liebes Mädchen. Nicht wie diese anderen im Pantheon.«

Gryphs Augen weiteten sich und er umklammerte seinen Speer fester. »Wir wollen niemanden verletzen.« So wie die Frau ihn ansah, hätte er genauso gut sagen können: ›Woher weißt du das?‹

»Macht Euch nicht ins Hemd, Junge. Natürlich seid Ihr wegen der Göttin hier, weil es hier sonst nichts von Wert gibt. Dieser verdammte Turm steht schon seit Jahren leer, aber die alte Milly hält ihn immer noch in Topform. Dann bringt der Hohe Gott vor ein paar Tagen seine Lieblingstochter hierher, beauftragt uns, sie zu beschützen und bedroht sogar die Wachen.« Sie seufzte, dann erschien ein kleines Lächeln auf ihren Lippen. »Der Hohe Gott hatte Angst. Ich habe es in seinen Augen gesehen.« Sie blickte zu Gryph auf. »Das hat etwas mit Euch zu tun, vermute ich.«

»Kumpel, diese Dame weiß alles«, jammerte Lex und zerrte an Gryphs Arm.

»Sie wusste nichts, bis du dich wie ein Idiot verplappert hast«, knurrte Gryph.

»Mist«, schimpfte Lex und drehte sich zu der Frau um, wobei er versuchte, etwas von seinem Ansehen wiederzuerlangen. »Milly, stimmt’s?« Die Frau nickte. »Jetzt hör mal zu, Milly, du wirst uns von diesem Ort erzählen. Wo die Wachen sind, wie sie sich bewegen, irgendwelche coolen Geheimgänge, mit denen wir sie alle umgehen können. Lüg nicht, denn ich bin ein Meister der Analyse und werde es wissen.«

»Hast du sie schon analysiert?«, fragte Vonn gelassen.

»Verdammt.« Lex seufzte über seine eigene Dummheit und starrte dann auf die Frau hinunter. »Sie sagt die Wahrheit. Ihr Name ist Milly und sie ist auf Stufe sechs. Ihre Talente sind Kochen, Nähen, Backen und ein paar andere häusliche Fähigkeiten. Oooh, sie ist eine Stufe 13 Brauerin. Das ist cool.«

Er konzentrierte sich intensiver auf sie und löste Wünsche kennen aus. Sein Gesicht beruhigte sich und er warf ihr einen mitfühlenden Blick zu. »Sie wünscht sich nichts sehnlicher, als Ferrancia zu beschützen. Obwohl sie weiß, dass es töricht ist, hat sie einen sehr starken mütterlichen Instinkt gegenüber der Göttin. Wenn wir sie davon überzeugen können, dass wir hier sind, um Ferrancia zu helfen und ihr nicht zu schaden, wird Milly uns in jeder Weise helfen, die ihr möglich ist.«

»Einfach so?«, fragte Ovrym misstrauisch. »Sie würde den Zorn des Hohen Gottes riskieren, indem sie uns hilft. Sie weiß nichts über uns.«

»Sie weiß, dass wir ein Haufen harter Kerle sind«, konterte Lex.

»Wir sind nichts im Vergleich zu Aluran«, widersprach Ovrym.

Gryph kniete vor der Frau nieder. »Du wirst uns helfen.« Es war mehr ein Befehl als eine Frage.

»Wenn Ihr beweist, dass Ihr es nicht böse mit der Göttin meint«, beharrte Milly. »Und das habt Ihr noch nicht getan.«

»Warum liegt dir etwas an ihr?«, fragte Gryph.

Sie starrte ihm einige lange Momente in die Augen und sprach dann. »Weil tief unter der Fassade der Göttlichkeit, die Aluran über sie gelegt hat, das Herz und die Seele einer guten Frau liegen. Ich fürchte, diese Macht hat sie ihr wahres Ich vergessen lassen. Das Schicksal der Reiche hängt vielleicht davon ab, ob sie sich erinnert.«

Ein Anflug nervöser Wärme durchströmte Gryph. Du verstehst gar nicht, wie recht du hast. Ein anderer Gedanke kam ihm in den Sinn. Oder doch? Er starrte sie an und wollte auf Lex’ Analysefähigkeit vertrauen, aber da war etwas an der Frau, eine Zuversicht, die ihn verunsicherte. Gryph fühlte, dass er ihr glaubte. Das allein machte sie schon verdächtig, aber er war schon viel größere Risiken eingegangen, seit er die Reiche betreten hatte. Er beschloss, wenn er einer Frau nicht trauen konnte, die von einem Meister der Analyse überprüft worden war, dann konnte er niemandem trauen.

»Bist du sicher, dass sie nicht lügt, Lex?«, fragte Gryph, ohne seinen Blick von der Frau zu nehmen.

»So sicher, wie man sich nur sein kann. Wenn die alte Milly hier nicht ebenfalls ein Meister der Analyse ist, meint sie, was sie sagt.«

Gryph atmete tief ein und entschied. »Ich werde dir vertrauen. Wie kann ich dich überzeugen, mir zu vertrauen?«

»Sagt mir, warum Ihr hier seid.«

»Um Ferrancia zu retten.«

»Warum? Wer ist sie für Euch?«

»Sagen wir einfach, ich betrachte sie als Familie«, antwortete Gryph ausweichend. »Und da, wo ich herkomme, lässt man seine Familie nicht im Stich.«

Ein seltsames, aber warmes Lächeln ging über Millys Gesicht und Gryph hatte den deutlichen Eindruck, dass er einen Test bestanden hatte, von dem er nicht einmal wusste, dass er ihn gemacht hatte. »Also gut, Junge. Sag mir, wie ich helfen kann.«


Kapitel 66

Kommt schon, ihr Chromkuppel-Attrappen«, brüllte Lex, als er sein Ausweichmanöver auslöste. Er wich nach rechts aus, als der schwere Streitkolben des Paladins durch die Stelle fuhr, die er gerade verlassen hatte. Steinsplitter explodierten von der Einschlagstelle in einem breiten Fächer.

»Diese Streitkolben haben einen gewaltigen Einschlag. Lasst euch nicht von ihnen treffen«, brüllte er und verfluchte die Fähigkeit der Klippe, ihre telepathische Verbindung zu blockieren.

»Danke für diesen nutzlosen Ratschlag«, rief Vonn Nummer Eins, während er sein neues Schwert in Richtung des anderen Paladins stieß. Die knochenweiße Klinge fand eine Lücke in der Rüstung des Mannes und er löste die tödliche Fähigkeit der Klinge aus. Der Paladin grunzte und senkte seinen Schild gerade so weit, dass Vonn Nummer Zwei zuschlagen konnte und seine Klinge in der Schulter des Rohlings versenkte.

Der Paladin brüllte und schlug mit seinem Schild nach oben, wobei er mit knochenbrechender Wucht das Gesicht von Vonn Zwei traf. Das beschworene Duplikat flog rückwärts an Vonn Drei vorbei und krachte gegen die Wand. Vonn Vier rollte sich ab und hieb nach oben, wobei er die Öffnung, die sich durch die unglückliche Situation seiner Brüder ergab, zu seinem Vorteil nutzte. Er löste tödlich aus und stieß die Klinge nach oben unter die Rüstung des Paladins und in seine Achselhöhle.

Während die vier Vonns den ersten Paladin bekämpften, nahmen sich Errat, Ovrym, Lex und Gryph den anderen vor. Von den vieren war Ovrym bisher der Effektivste gewesen. Sein Säbel der Aufhebung war ein karmesinroter Fleck und seine mit Mana verstärkten Angriffe reduzierten die Trefferpunkte des Paladins rasch.

Errat hatte einen Schlag gelandet, der den riesigen, gepanzerten Krieger hätte enthaupten sollen, aber der Paladin hatte eine Fähigkeit namens Brechung ausgelöst, die einen Großteil des Schadens auf Errat zurückwarf.

Der Kriegsgeborene hatte Glück, dass die Beinahe-Enthauptung nicht Teil der Brechung war, sonst hätten sie bereits ein Mitglied weniger. Trotzdem ging es Errat nicht gut und er hatte sich hinter ihre Kampflinie zurückgezogen. Der Kriegsgeborene schaute vorsichtig über seine Schulter zum Portal.

»Sind wir sicher, dass es keine weiteren Wachen geben wird?«

»Sieht so aus, als wäre Milly mit dem Meisterschlüssel durchgekommen«, rief Lex. »Hoffentlich finden die Wachen keinen Weg vorbei.«

»Ich schlage vor, dass wir uns auf die aktuellen Gegner konzentrieren, anstatt uns über hypothetische Gegner Gedanken zu machen«, mahnte Gryph.

Lex kehrte ins Gefecht zurück, konzentrierte sich auf seine Ordnungsbolzen und Zerschmetternder Schlag, warf aber auch unverstärkte Hammerangriffe und sogar ein paar Tritte ein, wenn seine Abklingzeiten es erforderten. Keiner der Angriffe erwies sich als übermäßig effektiv gegen die übermächtige Rüstung des Paladins, die eingehenden Schaden blockierte und heilte. Der Mann hatte immer noch weit über 1.000 Trefferpunkte.

Gryph hielt sich wacker. Er duckte sich unter einem Streitkolbenschwung, drehte sich und stach nach oben und hinter den Schild des Paladins. Mehrere Zentimeter seines Speers bohrten sich in den Unterarm des Paladins und blau-weiße Energie schoss aus der Spitze. Der Paladin zog eine schmerzhafte Grimasse und seine Muskeln verkrampften sich. Er fiel auf ein Knie und verlor den Griff um den monströsen Turmschild. Mit einem lauten Donnern krachte er auf den Boden.

Der Paladin umklammerte immer noch seinen Streitkolben und rammte ihn wie von einem Raketenmotor angetrieben nach oben. Die tödliche Kugel krachte in Gryphs rechte Schulter und ließ ihn durch den Raum fliegen. Er krachte zu Boden und griff stöhnend nach den beschädigten Knochen.

Das Grinsen der reinen Freude auf dem Gesicht des Paladins versetzte Lex in einen Rausch. Er brüllte: »Ich muss Gryph beschützen!«, ließ seinen Hammer fallen, packte den Paladin mit beiden fleischigen Händen am Helm und drückte seine Finger in die Augen des Mannes. Mit einem manischen Kichern entfachte er seinen Flammenzauber.

Zwei Feuerstöße schossen in die Augen des Paladins und er heulte vor Schmerzen. Lex ließ all sein Mana in die feurigen Strahlen fließen, denn er wusste, dass der angerichtete Schaden nur einen Bruchteil der verbliebenen Trefferpunkte des Paladins ausmachen würde. Ein manisches Grinsen erschien auf Lex’ Gesicht, als der Geruch von kochendem Fleisch seine Nasenlöcher erreichte. Einen Moment später hörte Lex die Augäpfel des Mannes platzen, aber er weigerte sich, aufzuhören. Die wogenden Flammen umgaben ihn und eine Ekstase, wie er sie noch nie erlebt hatte, durchströmte ihn.

Der Paladin schlug blindlings zu, in der Hoffnung, einen Schlag zu landen, der die Qualen aufhören lassen würde. Lex knurrte durch den Schmerz hindurch und fühlte nichts außer dem Wunsch, den Kopf dieses Mannes zu Asche zu verkohlen.

Irgendwo außerhalb der Wärme und der Freude hörte Lex eine Stimme schreien, aber er beachtete sie nicht. Seine Manareserven waren am Ende und das Feuer stotterte, aber Lex wütete immer noch. Dann zog ihn ein paar Hände grob zurück. Lex’ fuhr herum zu Gryph, der auf ihn herabstarrte.

»Ich sagte, Bewegung«, brüllte Gryph ihn an. Hinter ihm stürmte Errat vor, seine Axt hoch über den Kopf gehalten. Der Kriegsgeborene ließ die zweischneidige Waffe auf den Hals des blinden Paladins niedergehen. Der am Boden liegende Mann leistete keinen Widerstand und Errats kritischer Treffer entfernte seinen Kopf.

Lex brüllte vor Wut. Ein Teil von ihm wusste, dass er an einer Feuermagie-Psychose litt, aber es war ihm egal. »Holen wir uns den anderen!«, schrie er, aber es kamen keine Flammen. Er starrte auf seine verräterischen Hände hinunter und wollte sie mit Feuer durchfluten, als Ovrym ihn am Kopf packte.

Beruhigende Wellen der Stille, wie das sanfte Plätschern von Meereswellen an einem tropischen Strand, erfüllten Lex’ Geist und brachten ein Gefühl von Frieden mit sich. Er senkte seine Hände und lächelte den Xydai an. »Hi. Du beruhigst mein Gehirn. Ich mag das.«

Ovrym schmunzelte über die seltsame Bemerkung, wandte sich aber an Gryph. »Ich habe den akuten Wahnsinn eingedämmt, aber seine Manareserven sind am Ende, also wird er bald starke Kopfschmerzen …«

»Auu …«, jaulte Lex und fasste sich an die Schläfe.

»… bekommen.«

Der Schmerz spaltete seinen Schädel, aber Lex wusste, dass er keine Zeit hatte, herumzustehen. »Wie geht’s den Vonns?«

Die Gruppe drehte sich um und sah, wie der andere Paladin auf die Knie sank, als drei der vier Vonns ihre Schwerter durch seinen Brustpanzer stießen. Der Paladin taumelte vorwärts und stürzte mit einem Klirren von Metall zu Boden.

»Also haben wir gewonnen?«, fragte Lex und ließ seinen Blick über den Rest der Gruppe schweifen. Trotz der Schnitte, Prellungen und Brüche hatte ein Teil von Lex das Gefühl, dass es zu einfach gewesen war. Etwas kitzelte den Rand von Lex’ Wahrnehmung und lenkte seinen Blick zu den Türen von Ferrancias Quartier. Er öffnete den Mund, aber, bevor eine Warnung über seine Lippen kommen konnte, explodierten die Türen in einer Kaskade von Splittern.

Errat wirkte einen Ätherschild, der den Schauer von Holzsplittern absorbierte, aber die wahre Bedrohung stand inmitten der Trümmer der zerstörten Türen.

Der Hohe Gott Aluran, Erzgott des Pantheons, oberster Beweger der Reiche, Allvater, war gekommen.

Der Mann trug eine prächtige, goldene Rüstung und der Griff eines zweihändigen Schwertes ragte über seiner linken Schulter empor. Wütende Augen starrten auf die Gruppe hinunter. Für einen Augenblick weiteten sie sich schockiert, als Aluran Lex und Gryph erblickte. Dann lächelte der Hohe Gott und hob eine Hand. Er schloss sie zu einer Faust und die geschlossenen Türen formten sich hinter ihm neu.

»Hallo, Gryph. Hast du mir nicht gesagt, dass du die Dinge lieber allein regelst?« Sein Blick wanderte über die Gruppe. »Aber hier bist du mit diesem zusammengewürfelten Haufen von …« Der Blick des Gottes fiel auf Errat und er blieb stehen, sichtlich verwirrt von dem Kriegsgeborenen. »… Gefährten. Ich fühle mich belogen und das schmerzt mich zutiefst.« An seinem Tonfall war deutlich zu erkennen, dass Schmerz nicht die Emotion war, die er empfand.

»Ich habe eben einen anspruchsvollen Geschmack«, konterte Gryph. »Du hast meine Anforderungen nicht erfüllt.«

Aluran gluckste und betrachtete die gegen ihn aufgestellte Streitmacht mit nicht mehr Sorge als ein Löwe einer Maus zeigt. »Ich biete dir noch eine Chance. Schließe dich mir an, lerne von mir und ich werde deine Gefährten am Leben lassen.«

Lex klammerte sich an Gryphs Schulter. »Was sollen wir tun?«

Gryphs Blick wandte sich für einen kurzen Moment von Aluran zur Tür hinter ihm und zurück zum Hohen Gott. Lex spürte, wie der Spieler mit Mühe seine Ängste begrub. »Wir müssen gehen«, flüsterte Gryph und blickte wieder zu Aluran.

»Aber was ist mit …?«, begann Lex, doch ein harscher Blick von Gryph brachte ihn zum Schweigen.

»Unsere Anwesenheit gefährdet sie.« Lex nickte und Gryph wandte seine Aufmerksamkeit wieder dem Hohen Gott zu. »Ich danke dir für dein großzügiges Angebot, aber ich muss es bedauerlicherweise ablehnen.«

Aluran schaute finster drein, trat vor und hob beide Hände.

»Lauft!«, schrie Lex und ignorierte den Schmerz, den die Lautstärke durch seinen Schädel schickte. Wie ein Mann drehte sich die Gruppe um und stürmte in Richtung des Portals.

Zwei Salven von schwarz-silbernen Seelenbolzen schossen aus den Handflächen des Hohen Gottes hervor und auf die Gruppe zu. Vonn Drei und Vier sprangen in die Flugbahn der Bolzen und beide Duplikate flackerten. Die Zwillingssalven kehrten um und trafen den Hohen Gott, der durch die Überraschung des Angriffs auf ein Knie fiel.

»Ja!«, jubelte Lex und reckte die Faust in die Höhe.

»Freu dich nicht zu sehr«, rief Vonn Eins und sprintete an Lex vorbei. »Das können sie nicht noch mal machen.«

»Und sie haben dem Hohen Gott weniger Schaden zugefügt als ein Mückenstich«, fügte Vonn Zwei hinzu und folgte seinem Abbild.

»Aber Mückenstiche können wirklich lästig sein«, wandte Lex ein.

»Ich glaube nicht, dass es das Klügste ist, ihn wütend zu machen«, gab Ovrym zu bedenken.

»Er braucht keine Motivation«, meinte Gryph. »Bleibt ruhig und spart eure Energie.« Der Spieler raste an Lex vorbei, der sein Tempo verdoppelte, um mitzuhalten.

»Was ist mit den beiden?«, fragte Lex und deutete auf Vonn Drei und Vier, die sich auf den Gott gestürzt hatten. »Wir können sie nicht einfach zurücklassen.«

»Sie sind bereits dem Untergang geweiht«, antwortete Vonn Eins mit schwerer Stimme.

Lex warf einen Blick über seine Schulter, als Aluran sich auf die beiden Duplikate stürzte. Vonn Drei landete einen leichten Schlag, aber der Hochgott zuckte nicht einmal. Dann schoss seine Hand hervor und packte Vonn Drei am Hals. Er schleuderte den Halbelf gegen eine Säule, wobei dessen Rücken mit einem üblen Knirschen brach.

Vonn Eins und Vonn Zwei stolperten und fielen, aber Ovrym und Errat bückten sich und zogen sie in das Portal. Gryph drückte einen kleinen, juwelenbesetzten Anhänger an seinen Hals. Das Gerät klickte und das Portal aktivierte sich. Das Letzte, was sie sahen, war, wie Aluran seine Klinge in die Brust des vierten Vonns rammte.

Einen Moment später tauchten sie in einem anderen Portal am Fuße der Klippe wieder auf. »Bewegung!«, brüllte Gryph, packte den verletzten Vonn Zwei und hob den Mann auf die Füße. Beide Vonns waren blass und schwitzten vor unsichtbarer Anstrengung.

»Ich dachte, niemand kann uns folgen?«, fragte Lex. »Hat Milly uns verarscht?«

»Sie sagte, die Wachen könnten nicht folgen«, bemerkte Ovrym. »Sie sagte nichts über den Hohen Gott.«

»Scheiße«, fluchte Lex und schob einen Arm unter die Schulter von Vonn Eins. Sie rannten den kurvenreichen Tunnel hinunter in Richtung des entfernten Portals, ihrer einzigen Hoffnung auf Flucht.

»Bist du okay, Kumpel?«, fragte Lex. Vonn schüttelte matt den Kopf. »Also … sind die beiden gestorben?«

»Was glaubst du denn?«, knurrte Vonn. »Sah es so aus, als hätten sie das überlebt?«

»Ich dachte, da sie nicht wirklich du waren, wäre es vielleicht okay.«

»Wir sind alle ich«, widersprach Vonn Zwei. »Und jetzt sind die beiden tot, hier und in ihrer Realität.«

»Verdammt«, murmelte Lex.

Sie rannten weiter. Hinter ihnen dröhnte ein kakophonisches Donnern durch den Tunnel und ein ozonartiger Gestank schlug ihnen entgegen. Sie rannten noch schneller, bogen um die letzte Ecke und das Portal erschien vor ihnen. Gryph befahl Lex, das Tor mit Energie zu versorgen, während er und die anderen Wache hielten.

Lex klatschte die Rune in das Tor und wählte die Runenfolge für die nimmerianischen Ruinen. Energie bewegte sich durch das Tor. »Komm schon, komm schon.« Er blickte hinter sich, als Vonn Zwei sich von den anderen absetzte und die Steigung hinaufeilte.

»Nicht«, flehte der andere Vonn.

Vonn Zwei drehte sich zu ihm um, sein Gesicht immer noch blass, nachdem er den Tod der beiden anderen Vonns miterlebt hatte. »Das ist meine Entscheidung. Geh.« Er wandte sich ab, um sich dem aufkommenden Sturm zu stellen und zog seine Klinge, gerade als Aluran in einer Woge aus elektrischer Energie erschien. Der Halbelf schlug zu und überlud sich mit einem Dutzend Vorteilen, sodass Lex seinen Bewegungen kaum folgen konnte.

Gegen die meisten Gegner hätte er sich so behauptet, aber Aluran war der Hohe Gott und der Angriff brachte seinen Freunden nicht mehr als ein paar Sekunden ein. Für Vonn war es ein lohnendes Opfer.

Die punktförmige Singularität erschien, das Tor pulsierte und dehnte sich zu einer Öffnung aus. Lex spürte eine leichte Brise über sein Gesicht wehen. Durch den Bogen war ein grüner Schimmer von Gras, umgeben von Bergen zu sehen.

»Los!«, brüllte Lex und die Gruppe zog sich zum Tor zurück. Errat war der erste, der einem gequält aussehenden Vonn hindurchhalf. Ovrym war der nächste. »Du bist dran, Lex«, wies Gryph ihn mit ruhiger, konzentrierter Stimme an.

»Von wegen. Einer von uns muss zurückbleiben und die Rune zerstören, sonst wählt Seine Hochwohlgeborenheit einfach die gleiche Adresse, sobald wir weg sind.«

»Richtig und das werde ich sein«, entgegnete der Spieler. Er drehte sich, packte Lex am Kragen seiner Robe und zerrte ihn zum Tor. Lex wehrte sich, aber Gryph war viel stärker, als er aussah und bald wurde Lex durch die schimmernde Türöffnung geschleudert. Er fiel auf den Rücken, das weiche Gras bremste seinen Fall.

»Nein, nein, nein!«, brüllte Lex. »Tu mir das nicht noch einmal an!« Bei seiner Ankunft in den Reichen hatte Gryph unwissentlich die Aufmerksamkeit des Hohen Gottes auf sich gezogen. Das hatte dazu geführt, dass Gryph Lex durch ein Portal in die staubigen Straßen von Harlans Wacht gestoßen hatte. Er hatte Gryph an diesem Tag verloren und er würde verdammt sein, wenn er ihn noch einmal verlieren würde.

Er sprang auf die Füße und sah, wie Gryph ihn seltsam anlächelte. Ein Dutzend Meter hinter ihm ließ der Hohe Gott den leblosen Körper von Vonn Zwei achtlos fallen und stürmte auf Gryph zu. »Auf Wiedersehen«, rief Gryph, schlug mit dem Schaft seines Speers nach oben und zertrümmerte die aktive Rune.

Die gespeicherten Energien explodierten und das Letzte, was Lex sah, bevor das Portal destabilisiert wurde, war Gryphs Körper, der nach hinten geschleudert wurde.


Kapitel 67

Als der Hohe Gott auf Gryphs blutenden Körper hinabblickte, tobten widersprüchliche Gefühle von Wut und Triumph in ihm.

Wie kann er es wagen, in meine Stadt zu kommen?

Er wünschte sich nichts sehnlicher, als den Mann mit bloßen Händen zu erschlagen, aber er zähmte dieses drängende Bedürfnis.

Ich werde seinen Wiederbelebungspunkt an die Grube binden und dann werde ich die Antworten auf jede Frage aus ihm herausprügeln, ein Leben nach dem anderen.

Und er hatte viele Fragen. Wer war dieser Mann? Wieso besaß er eine göttliche Essenz? Warum war er hierhergekommen? Was wollte er von Ferrancia? Wohin waren seine Gefährten geflohen? Wie hatten sie sich Zugang zum alten Portalsystem verschafft?

Es würde genug Zeit sein, diese Fragen zu beantworten.

Aluran hob Gryph am Rande seiner Rüstung hoch und zog ihn an sich. Der Mann war übel zugerichtet. Die Explosion der Rune hatte seinen Körper zerfetzt und ihm kaum mehr als hundert Trefferpunkte gelassen.

Das reicht, um dich in die Grube zu bringen.

Der Spieler stöhnte, spuckte Blut und öffnete ein Auge. Das andere war blutverschmiert und geschwollen, aber bald fokussierte sich Gryphs Blick auf Aluran und das Erkennen verwandelte sich in Angst.

»Gut, du bist wach. Besser noch, du hast Angst.«

»Das bin ich«, bestätigte Gryph ruhig und neigte den Kopf zur Seite. »Ich hatte nicht erwartet, Angst zu spüren. Es ist eine seltsame Erfahrung.«

Er studierte Aluran mit einer beunruhigend klinischen Abgeklärtheit und ein Keim des Zweifels begann in Alurans Magen zu rumoren.

Irgendetwas ist falsch. Der hohe Gott setzte Analyse ein.

Gryph (El’Edryn)

Stufe: 19

Trefferpunkte: 100/476

Ausdauerpunkte: 76/529

Manapunkte: 441

Karmapunkte: 379

Gryph ist ein männlicher Spieler vom Volk der El’Edryn.

Stärken: unbekannt

Immunitäten: unbekannt

Schwächen: unbekannt

»Was?« Alurans Augen weiteten sich entsetzt. Die Analyse hatte ihm keine Informationen geliefert. Das war unmöglich. Er war ein Meister der Analyse auf Stufe 83 und selbst wenn es Gryph irgendwie gelungen wäre, eine höhere Stufe zu erreichen, was unwahrscheinlich war, hätte das System ihm irgendwelche Daten geben müssen.

Ein seltsames Glucksen, das sich anhörte, als würde er zum allerersten Mal lachen, sprudelte durch Gryphs verletzte Lippen. Er schluckte hart und sprach.

»Er sagte, dass Ihr arrogant und ängstlich seid. Er sagte, das sei Eure Schwäche.«

»Wer?«, forderte Aluran zu wissen. »Wer sprach diese Lügen? Wer hat deinen Geist mit solcher Ketzerei gefüllt?« Der Hohe Gott zog seine Faust zurück und rammte sie hart in den Magen des Mannes. Es würde wenig Schaden anrichten, aber erhebliche Schmerzen verursachen.

Gryph keuchte, hustete und zog verzweifelt Sauerstoff zurück in seine Lungen. Dann begann er wieder zu lachen. »Ihr versteht Euren Fehler noch nicht, oder?« Er grinste kurz, dann verzerrte ein Ausdruck des Schmerzes sein Gesicht und er begann zu röcheln und zu keuchen. »Ihr denkt immer noch, ich sei Gryph.« Der Mann röchelte wieder, ließ den Kopf hängen und spuckte etwas aus, das klimpernd zu ihren Füßen auf den Boden fiel.

Das Geräusch zog den Blick des Hohen Gottes auf sich und er starrte den grauen, schleimbedeckten Stein eine Weile irritiert an. Dann fuhr sein Blick wieder zu Gryph und er zwang seinen Gefangenen, ihn anzusehen. Nicht der Spieler, sondern die Geißel blickte ihn an. Die tiefen, schwarzen Lachen, die die Augen der Geißel gewesen waren, waren nun ein durchdringendes, blasses Blau.

»Wer bist du? Was hast du mit der Geißel gemacht?«

Der Mann, der nicht die Geißel war, lachte. »Er sagte mir auch, dass Ihr kein Geheimnis ertragt, das Ihr nicht enträtseln könnt, also glaubt nicht, dass ich Eure Fragen beantworten werde.«

»Wer ist dieser er?«

»Ist das nicht offensichtlich?«

»Gryph«, knurrte Aluran mit tiefer Stimme. »Wo ist er?«

Die Geißel starrte ihn mit seinem guten Auge an und lachte wieder, dieses Mal laut. Das unnatürliche Lachen floss die Tunnel hinauf und dann wieder zurück und verhöhnte den Hohen Gott mit jedem Echo.

»Ich kann Eure Angst sehen«, keuchte der Mann, der den Körper der Geißel trug, mit einem erschöpften Lächeln.

Aluran brüllte und brachte beide Hände an den Hals des blutverschmierten Mannes, hob ihn vom Boden auf und drückte zu. Die Geißel krallte sich an dem schraubstockartigen Griff des Hohen Gottes fest, kämpfte vergeblich um die letzten Momente seines Lebens. Aluran sah, wie sich die Augen des Mannes mit Angst füllten und er sprach in einem zischenden Flüstern.

»Du bist derjenige, der Angst kennt, nicht ich.«

Ein kleines Lächeln kreuzte die Lippen der Geißel und beide Männer wussten, dass Aluran log.

Wutentbrannt brach Aluran das Genick seines Gegenübers. Er ließ den leblosen Körper zu Boden fallen, mit großen Augen und hektischem Atem. Er zwang sich zur Ruhe.

Ich bin der Hohe Gott und ich fürchte mich nicht.

In diesem Moment wurde ihm klar, wo Gryph war und er spürte echte Angst. Ferrancia. Aluran rannte die Steigung hinauf und aktivierte seine Blitzform zum dritten Mal in weniger als einer Stunde. Es war sein letzter täglicher Einsatz, aber er musste jetzt so schnell wie möglich zu seiner Tochter gelangen.

Der Hohe Gott verwandelte sich in einen lebendigen Blitz und schoss nach oben, wo er wie ein Sturm auf die Spitze der Klippe zustürmte.


Kapitel 68

Eine halbe Stunde zuvor hatte sich die Gruppe in einem Lagerraum am Ende des Flurs gegenüber von Ferrancias Quartier versammelt.

Milly hatte zu ihrem Wort gestanden. Sie zeigte ihnen, wie sie sich ungesehen durch die Bedienstetentunnel bewegen konnten, gab ihnen den Zeitplan und die Routen der Wachpatrouillen und gewährte ihnen sogar Zugang zu den Portalkreisen, um ihre Flucht zu sichern.

Jetzt spähte Lex durch ein Guckloch, das die Dienerschaft benutzte, um sicherzustellen, dass sie sich nicht in den Fluren aufhielt, wenn ihre Vorgesetzten diese benutzten.

»Dieser ganze Turm ist ein Denkmal für die Misshandlung der unteren Klassen durch die Reichen und Mächtigen«, brummte Lex.

»Seit wann kümmerst du dich um sowas?«, fragte Vonn mit leiser Stimme.

»Ich habe dir doch gesagt, dass ich keine Tyrannen mag«, flüsterte Lex zurück und wandte seinen Blick wieder zum Guckloch, wo er die beiden riesigen Männer anstarrte, die an Ferrancias Tür Wache standen.

Beide Männer waren Titanen aus Stahl und Macht, jeder fast so groß wie Errat, aber bewaffnet und gepanzert wie eine Maschine. Jeder trug einen glänzenden Turmschild und einen großköpfigen Streitkolben, der mit Stacheln gespickt war.

Lex analysierte sie und teilte seinen Mitstreitern mit, was ihnen bevorstand.

Paladin des Hohen Gottes

Stufe: 52

Trefferpunkte: 2.412

Ausdauerpunkte: 3.212

Manapunkte: 863

Karmapunkte: 2.156

Paladine sind heilige Kriegerpriester, die ihr Leben und ihre Kampfkraft in den Dienst eines der Götter gestellt haben. Diejenigen, die dem Hohen Gott Aluran dienen, gehören zu den gefürchtetsten Kriegern auf ganz Korynn. Sie sind Fanatiker in ihrer priesterlichen Hingabe und beherrschen die Macht des heiligen Lichts des Hohen Gottes. Nur wenige Wesen in den Reichen können ihnen lange standhalten.

Stärken: heiliger Zorn

Immunitäten: 50 % Resistenz gegen alle Sphären der Magie

Schwächen: keine

»Das klingt lustig«, kommentierte Vonn.

Lex wandte seinen Blick vom Guckloch ab und schaute zur Tür an der gegenüberliegenden Wand. »Er braucht zu lange.«

»Er nimmt sich so viel Zeit, wie die Aufgabe erfordert«, widersprach Ovrym, der durch einen anderen Späher sah. »Du musst Geduld lernen.«

»Ich weiß nicht, ob das wirklich mein Ding ist.« Der Kommentar wirkte halbherzig und der NSC merkte, dass er sich Sorgen machte. Er konnte nicht genau sagen, warum, es war nur ein Kitzeln am Rande seiner Wahrnehmung. »Ich bin mir nicht sicher, ob mir dieser Plan gefällt.«

»Was stört dich denn, Freund Lex?«, fragte Errat.

»Tja, es ist ein rundherum beschissener Plan mit einem einzigen guten Teil. Der gute Teil ist, dass ich stellvertretender Kommandant von Gryphs Gang bin, der schlechte Teil ist der ganze Rest. Für den Anfang, wie können wir sicher sein, dass wir alle Wachen ablenken können? Ist diese Ablenkung nicht ein bisschen zu offensichtlich?«

»Du machst deinen Teil und lässt Gryph und Bishop ihren machen«, beruhigte ihn Ovrym. »Und wir nennen es nicht Gryphs Gang.«

»Stimmt«, sagte Vonn. »Der Name ist furchtbar. Wie etwas, das sich ein Zehnjähriger ausgedacht hat.«

»Ich mag Gryphs Freunde«, schlug Errat vor.

»Hmm«, dachte Lex und rieb sich das Kinn. »Das ist gar nicht so schlecht, obwohl es mich an eine dieser Wohltätigkeitsveranstaltungen erinnert. Du weißt schon, die Art, wo Gryph ein krankes Kind zu einem Baseballspiel mitnimmt. Ich bin mir nicht sicher, ob das ins Hier und Jetzt passt.«

»Halt die Klappe«, flüsterte Ovrym eindringlich. »Er kehrt zurück.« Der Xydai schob die Tür auf und Gryph schlüpfte herein.

»Wie ist es gelaufen?«, fragte Lex.

»Der Imitationsstein hat wie erwartet funktioniert«, antwortete Gryph. »Bishop sollte in Kürze mit der Infiltration beginnen.«

»Ich muss schon sagen, Mann, ich bin überrascht, dass du Bishop das Kommando überlassen hast. Das Alphamännchen-Ding scheint nicht zu dem Typ zu passen.«

»Lex, Auge ans Guckloch bitte«, mahnte Gryph.

»Ach ja, Entschuldigung.« Lex drehte sich um und spähte durch das Loch. Sein Magen knurrte vor Nervosität oder vielleicht war es Hunger. Einen Moment später bog Milly um die Ecke und trug ein abgedecktes Silbertablett in Richtung der Tür zu Ferrancias Gemächern.

»Da ist er«, flüsterte Lex. »Mann, es muss sich so komisch anfühlen, so klein zu sein.«

»Ich dachte, du hättest dich inzwischen daran gewöhnt«, stichelte Vonn und erntete von Lex einen ausgestreckten Mittelfinger.

Die ältere Frau blieb stehen, als die Wachen den Deckel anhoben und das Essen untersuchten. Lex konnte das Gesicht der Frau nicht sehen, aber er hätte schwören können, dass ihre Schultern sich anspannten. »Ruhig, Kumpel. Bleib ruhig, kontrolliere deine Emotionen.«

»Er ist ein Archon, ein Wächter der Ordnung«, erinnerte ihn Ovrym. »Im Gegensatz zu dir ist er seinen Gefühlen nicht ausgeliefert.«

»Er sieht angespannt aus und das ist nicht gut. Solche Typen riechen Probleme schon aus einer Meile Entfernung.« Er seufzte erleichtert, als die Paladine die Tür öffneten und Bishop passieren ließen. »Okay, er ist drin.« Lex drehte sich um und sah Gryph an.

»Wir müssen auf den Plan vertrauen«, mahnte Gryph. »Wir greifen in zwei Minuten an. Unsere Aufgabe ist es, einen Weg für Brynn freizumachen. Wenn wir die Wachen nicht schnell töten können, dann ziehen wir uns zurück und lassen sie uns verfolgen, bevor Verstärkung eintreffen kann. Unsere Priorität ist es, Brynn zum Portal zu bringen. Haben das alle verstanden?«

Ein Nicken ging durch den Raum und jeder bereitete leise seine Waffen und Stärkungszauber vor. Auf die Sekunde genau zwei Minuten später verließen sie den Raum und starteten ihren Angriff.

* * *

Etwa zur gleichen Zeit, als Lex über die Misere der Unterschicht philosophierte, befanden sich Gryph und Bishop ein Stockwerk tiefer in einem unbenutzten Lagerraum. Sie hatten fünf Minuten Zeit, bevor die Wachen zurückkehrten, mehr als genug, um ihren Teil des Plans zu erfüllen.

»Warum hast du die anderen über den wahren Plan angelogen?«, fragte Bishop, der sich mittlerweile durchgerungen hatte, auf das förmliche ›Ihr‹ zu verzichten.

»Weil keiner von ihnen mich das hätte tun lassen, besonders nicht Lex.«

»Das ist logisch. Sein oft wiederholtes Mantra ›Ich muss Gryph beschützen‹ würde mit einer möglichen Selbstmordmission in Konflikt geraten.«

Schuldbewusstsein zeichnete sich auf Gryphs Gesicht ab. »Du gehst ein größeres Risiko ein als ich. Wenn Aluran kommt, wird er zuerst hinter dir her sein. Bist du sicher, dass du das tun willst?« Gryph fand es immer noch beunruhigend, dass dieses intelligente, in sich gekehrte Wesen nun den Körper der mörderischen Geißel trug.

Bishop lächelte. »Ihr Sterblichen seid fasziniert von dem Konzept des freien Willens. Es ist eine seltsame Kuriosität. Ich tue dies, weil es logisch ist und weil ich dich jetzt als Freund betrachte.« Der Archon streckte seine Hand aus und Gryph schüttelte sie. »Bitte sorge dich nicht um mein Wohlergehen. Das Schlimmste, was Aluran tun kann, ist, mich zu töten. Ich bin kein Spieler, der an einen Wiederbelebungspunkt gebunden werden kann. Ich bin kein Sterblicher mit nur einer Existenz. Ich bin ein Archon der Ordnung und egal, was mit diesem Körper geschieht, mein Bewusstsein wird aus dem Reich der Ordnung zurückkehren, um vom Turm neu erschaffen zu werden.«

»Also keine große Sache«, fasste Gryph mit einem leichten Glucksen zusammen.

»Wie du sagst, keine große Sache.«

»Unabhängig davon, danke.«

»Gern geschehen.«

Gryph reichte Millys Portschlüssel an Bishop und nahm die beiden Imitationssteine aus seiner Tasche. Einer war weiß schimmernd und enthielt bereits die Essenz aus dem Blut, das Milly ihnen zuvor gegeben hatte. Der andere war stumpfgrau und bereit, Gryphs Muster zu empfangen.

Gryph zog seinen Dolch aus der Scheide und schnitt sich quer über seine Handfläche. Er ließ das Blut einige Sekunden lang herausquellen und legte dann den leeren Imitationsstein in die kleine Lache, die sich in seiner Handfläche sammelte. Sein Blut sickerte in den Stein und einen Moment später leuchtete er weiß. Gryph reichte den neu aufgeladenen Stein an Bishop und behielt den von Milly für sich.

»Ich hoffe, dass dies nicht das letzte Mal ist, dass ich dich sehe«, sagte Bishop feierlich.

»Das hoffe ich auch.«

Sie schluckten beide ihren Stein und ein paar Augenblicke später waren sie in ihren neuen Rollen und gingen ihrer Wege. Gryph beobachtete sich selbst, wie er um die Ecke ging.

Gryph ging zum Portalkreis. Einen Moment später leuchtete der Platinring auf dem Boden auf und Milly erschien, mit Ferrancias Abendessen in der Hand. Sie betrachtete Gryph von oben bis unten.

»Sehe ich wirklich so alt aus?«, fragte sie schmunzelnd, war aber ansonsten unbeeindruckt davon, ihr Double zu sehen.

»Ich danke dir dafür.«

»Ich habe dir schon gesagt, dass ich es nicht für dich tue.« Dann lächelte sie wieder. »Aber dennoch, gern geschehen.«

»Bist du bereit zu fliehen? Sobald Aluran von deiner Beteiligung erfährt, wird er dich holen kommen.«

Milly klopfte auf eine abgenutzte, alte Tasche, die sie sich über die Schulter gehängt hatte. »Ich habe alles, was ich brauche, genau hier.«

»Bist du sicher, dass ich dich nicht überreden kann, mit uns zurückzukommen? Wir könnten jemanden mit deinem Mumm gebrauchen.«

»Mein Platz ist woanders und ich kann auf mich selbst aufpassen.« Sie streckte die Hand aus und berührte Gryphs Gesicht. »Und jetzt geh und hol unser Mädchen.« Sie drehte sich um und schritt zurück in das Portal. Einen Moment später war sie verschwunden.


Kapitel 69

Gryph schritt langsam auf die beiden turmhohen Paladine zu und sagte sich, dass er, also Milly, diesen Weg schon ein Dutzend Mal gegangen war.

Das hier ist der einfache Teil.

Er blieb stehen und lächelte die Paladine an, sicher, dass sie seine Nervosität spüren konnten.

»Ich habe das Abendessen Ihrer Eminenz«, wiederholte er die einfache Phrase, die Milly ihm verraten hatte. Der Paladin blickte einige Sekunden lang finster auf ihn herab, aber Gryph hielt seinem Blick nicht lange stand, bevor er seine Augen senkte und ein kleines, nervöses Kichern über seine Lippen kommen ließ.

»Zeige ihnen, dass du sie fürchtest und ihre Überlegenheit verstehst«, hatte Milly ihn ermahnt. »Schließlich sind sie die Auserwählten des Hohen Gottes. Die Besten der Besten. Erweise ihnen Respekt und überlasse es deinen Freunden, sie zu töten.«

Der Paladin hob den Deckel vom Tablett und untersuchte die Mahlzeit. Gryph wusste, dass er die Speisen und Getränke auf Gift, versteckte Magie oder irgendetwas anderes untersuchte, das die Göttin jenseits der Tür bedrohen könnte.

Gryphs Augen wanderten zu der Vase mit den Blumen und dem Bambus und er hoffte, dass der Blick des Paladins über das glatte Stück weißen Holzes, das zwischen den Stängeln und Halmen verborgen war, hinweg wandern würde. Gryph hatte die Waffe unter seiner Kleidung verstecken wollen, aber Milly hatte ihm versichert, dass die Paladins sie sehen würden.

»Also verstecken wir sie einfach direkt unter ihren aufgeblasenen Nasen«, schloss sie mit einem verschmitzten Lächeln.

Er griff auf altes Training zurück und zwang seinen Herzschlag, sich zu beruhigen. Der Paladin ließ seinen Blick ein letztes Mal über das Tablett gleiten und legte dann den Deckel wieder auf. Sein Kollege öffnete die Tür gerade so weit, dass Gryph hindurchschlüpfen konnte.

»Senke den Kopf, wenn du eintrittst. Du musst unbedingt den nötigen Respekt zeigen. Sie werden dich beobachten. Schau die Göttin nicht an, bis sie zu dir spricht.«

Gryph tat, was Milly befohlen hatte und behielt seine Augen auf den Boden gerichtet, als er den Raum betrat. Er trat einige Schritte hinein und wartete dann.

Da er nichts außer dem Tablet in seinen Händen sehen konnte, konzentrierte Gryph seine Aufmerksamkeit auf seine anderen Sinne. Eine kühle Brise wehte durch den Raum und er konnte hören, wie die Winde durch die hohen Berge strömten, die die Festung umgaben. Trotz der Höhe hatte der Raum eine angenehme Temperatur, erwärmt durch einen großen Kamin. Der Geruch von knisterndem Apfelholz und Flieder brachte eine Welle von Erinnerungen mit sich.

Im Nu war Gryph im Haus am Bow Lake, das Knistern des Apfelholzes in der Feuergrube und die erste Frühlingsblüte der Fliedersträucher seiner Mutter erfüllten seine Nasenlöcher. Sie gehörten zu Brynns Lieblingsdüften und ihre Anwesenheit hier ließ Gryphs Herz vor Freude fast brechen.

Sie ist immer noch da drin.

Gryph verdrängte sein verzweifeltes Verlangen den Blick zu heben. Die Herzschläge donnerten, während die Sekunden vergingen und schließlich sprach die Göttin ihn an.

»Guten Abend, Milly. Du kannst mein Tablett auf den Tisch stellen. Ich bin noch nicht bereit, zu essen.«

Gryph machte einen Knicks und hoffte, dass Ferrancia seine Unbeholfenheit nicht sah. Dann hob er den Blick und sah sie. Groß und majestätisch ragte sie vor ihm auf. Sie sah zwar nicht aus wie Brynn, aber sie fühlte sich an wie sie.

Sein Herz pochte in seiner Brust und ein Teil von ihm wollte zu ihr eilen. Die Göttin schenkte ihm ein seltsames Lächeln und Gryph zwang sich, den Blick abzuwenden.

»Ist alles in Ordnung, Milly?«

»Ja, vergebt mir, Eminenz. Es ist nur … Ihr habt mich gerade an jemanden erinnert.« Er wusste, dass es riskant war, mit der Göttin persönlich zu werden, aber er vermutete, dass die Wahrheit in der Lüge helfen würde, die Geschichte zu verkaufen.

»Jemand Besonderes?«, fragte Ferrancia mit einem leichten Anflug von Wärme.

»Ja, Eminenz. Es tut mir leid, wenn Euch das beleidigt.«

»Das tut es nicht. Es freut mich, dass ich trotz unserer Distanz solche Gefühle in dir auslösen kann.« Ihr Blick ging zu dem Tablett. »Du darfst das Tablett abstellen.«

»Ja, natürlich«, beeilte Gryph sich zu sagen und kam der Aufforderung nach. Er rückte das Gedeck zurecht und ordnete die Blumen in der Vase neu an, wobei er finster dreinblickte wie ein pingeliger Florist, als er das Stück weißes Holz entfernte. Er steckte es in die Tasche seiner Schürze und richtete sich wieder auf.

»Setz dich ein wenig zu mir«, forderte ihn die Göttin auf. Gryph täuschte Zurückhaltung und Verlegenheit vor, aber sie bestand darauf. »Es wird hier sehr einsam und ich könnte jemanden zum Reden gebrauchen.«

Gryph glättete seine Kleidung und setzte sich. Dann hob er seinen Blick und lächelte nervös. Seine Hand glitt an seiner Seite hinunter und umklammerte das Holzstück. Er wusste, dass er nur einen Versuch haben würde. Wenn er sie verfehlte, würde Ferrancia sofort auf ihn losgehen.

Die Göttin starrte ihn einen langen Moment lang an, bevor sie wieder sprach. »Sag mir, Milly, hast du eine Familie?«

Die Frage überraschte Gryph, der seinen Mund öffnete und dann wieder schloss, während er damit rang, wie ehrlich er antworten sollte. Er hatte gerade den Mund geöffnet, als eine donnernde Stimme durch den Raum dröhnte, die von den Wänden selbst zu kommen schien.

»EUER EMINENZ, WIR WERDEN ANGEGRIFFEN. DIE TÜREN SIND GESICHERT. BLEIBT, WO IHR SEID. DER HOHE GOTT WURDE ALARMIERT UND IST AUF DEM WEG.«

Von der anderen Seite der Tür ertönte plötzlicher Lärm. Ferrancia sprang auf und mit einer Handbewegung verschwand die Robe, die sie getragen hatte und wurde ersetzt durch ein schimmerndes, blassblaues Kettenhemd. Ein Bogen erschien auf ihrem Rücken und sie zog ein Kurzschwert aus einer Scheide an ihrer Hüfte.

»Geh hinter mich!«, rief sie Gryph zu.

Gryph schnappte sich den Schürhaken vom Feuer und stellte sich neben die Göttin. »Nein, Eminenz, ich stehe an Eurer Seite.«

Die Augen der Göttin verengten sich vor Wut, aber dann milderte ein neugieriges, fast warmes Lächeln den Ärger.

»Du bist eine Besonderheit, Milly. Wenn das alles vorbei ist, erwarte ich eine Antwort auf meine Frage.«

»Wenn das hier vorbei ist, werden wir alle Zeit der Welt haben, um zu reden, Eminenz.«

Die Göttin richtete ihre Aufmerksamkeit wieder auf die Geräusche der Schlacht und Gryph löste die Waffe aus seiner Schürze.

Du hast nur eine Chance, nutze sie, dachte er, aber etwas hielt ihn auf. Es war nicht Angst, die sein Zögern verursachte, sondern Ehrfurcht. Ferrancia war eine Göttin mit Macht, Einfluss, Respekt. Unter dem richtigen Einfluss konnte sie eine Kraft für Veränderungen auf Korynn sein, in allen Reichen.

Vielleicht hätte Sean die Waffe nicht reparieren sollen. Ich hätte den Hohen Gott in eine Falle locken können, um ihn damit zu töten.

Woher willst du wissen, dass es bei ihm funktioniert hätte?, meldete sich sein Phantom-Vater zu Wort. Der Hohe Gott ist kein Spieler, nicht wirklich. Was passiert, wenn du es versuchst und versagst? Halte dich an die Mission und hör auf, dir zu wünschen, die Dinge wären anders.

Gryph runzelte die Stirn und wusste, dass sein Vater recht hatte. Er würde Brynn befreien, sie nach Hause schicken und dann diesen Krieg zu seinen Bedingungen führen. Er hob die Waffe.

Ein Lichtblitz schoss durch den Raum, gefolgt von einem Donnergrollen. Gryph ließ den Schürhaken fallen und schirmte seine Augen ab. Einen Moment später erhellten sie sich und vor ihnen beiden stand ein Mann, der in ein glänzendes Plattenhemd aus Gold und Platin gekleidet war.

Der Hohe Gott Aluran, Erzgott des Pantheons, oberster Beweger der Reiche, Allvater, war gekommen.

Aluran eilte zu Ferrancia und nahm ihr Gesicht in beide Hände. »Geht es dir gut, meine Tochter?«

»Mir geht es gut, Vater«, beruhigte Ferrancia ihn. Aluran blickte bewundernd auf sie herab, aber in seinem Blick spiegelten sich auch Kampfeifer und Besorgnis.

Gryphs Augen weiteten sich. Er sorgt sich wirklich um sie. Aber warum? Die Augen des Hohen Gottes richteten sich auf Gryph und für einen Moment fürchtete er, Aluran hätte seine Gedanken gehört.

Die Geräusche des Kampfes jenseits der Tür fanden ein plötzliches Ende. Der Hohe Gott fuhr herum und sah dann wieder zu Gryph.

»Gib auf sie acht und ich werde dich belohnen«, donnerte er.

»Ich bin eine Göttin, Vater, ich brauche keine Dienerin, die mich beschützt.«

»Ich werde sie um den Preis meines Lebens beschützen«, antwortete Gryph, ohne auf sie einzugehen.

Ohne ein weiteres Wort wandte sich der Hohe Gott von ihnen ab und hob seine Hand. Die Türen explodierten und Aluran verschwand im Flur. Einen Moment später formten sich die Türen wieder und ließen Gryph und Ferrancia allein.

»Wer sind diese Leute?«, fragte Ferrancia und wandte sich an Gryph. »Was wollen sie?«

Ihre Augen wurden groß, als sie die Waffe in Gryphs Händen sah. Ihre Augen weiteten sich und sie schoss schnell wie der Wind auf ihn zu.

Gryph feuerte im selben Moment, als ihre Schwertklinge seine Seite durchbohrte. Die Luft flirrte, als ein Strahl verzerrter Energie die Göttin traf. Er keuchte vor Schmerz, aber er weigerte sich, zu schreien. Ferrancias Augenlider flatterten und sie sackte zu Boden. Gryph fing sie auf, stöhnend vor Anstrengung.

Er ließ sie auf den Boden sinken und legte ihr ein Kissen unter den Kopf. Erst dann zog Gryph ihre Klinge aus seiner Seite und biss sich auf die Lippe, um sich von dem Schmerz abzulenken und nicht zu schreien. Wäre sie ein wenig schneller gewesen, hätte ihr Angriff ihn getötet.

Er wirkte rasch einen Heilzauber auf sich selbst und beobachtete zufrieden, wie sich sein roter Gesundheitsbalken stabilisierte. Er war fürs Erste außer Gefahr.

Ein leises Husten von Ferrancia machte ihn auf sie aufmerksam. Ihre Augen öffneten sich langsam und offensichtliche Angst und Verwirrung kämpften in ihr.

»Brynn, ich bin’s. Ich bin’s, Finn.« Seine Stimme war sanft, aber eindringlich.

»Finn …?« Sie blinzelte mehrere Male angestrengt. Einen Moment lang befürchtete Gryph, dass die Waffe doch nicht funktioniert und ihr irgendwie Schaden zugefügt hatte, aber dann setzte sie sich auf und ihre Atmung entspannte sich.

»Ich erinnere mich«, flüsterte sie, öffnete die Augen und streckte eine Hand nach seiner Wange aus. »Finn? Du siehst anders aus.«

Sein Lachen war freudig und erleichtert und er nickte. »Ja, das ist nicht mein normales …« In diesem Moment verkrampfte sich sein Magen. Er wandte sich von der besorgten Brynn ab und brachte auf unschöne, aber glücklicherweise schnelle Weise den Imitationsstein wieder zum Vorschein. Eine Sekunde später verwandelte er sich wieder in seine El’Edryn-Gestalt.

»Finn«, flüsterte sie und nahm sein Gesicht in ihre Hände. »Bist du es wirklich?« Er nickte lächelnd und sie drückte ihn an sich. »Du hast mich gefunden.« Er half ihr auf die Beine, konnte aber ein schmerzerfülltes Stöhnen nicht unterdrücken. Ihr Blick wanderte zu dem Blutfleck an seiner Seite und ihre Augen weiteten sich. »Ich habe das getan. »Sie wirkte schnell einen Heilzauber, aber ihrer war erwartungsgemäß viel effektiver.

Er grinste. »Du bist ziemlich geschickt mit dem Schwert. Dad wäre stolz auf dich.«

Ein Lachen entwich ihr und sie hielt sich erschrocken die Hand vor den Mund. »Ja, ja, das wäre er wohl.« Mit funkelnden Augen studierte sie ihn von Kopf bis Fuß, bevor sie sich wieder in seine Arme warf.

»Du hast mich wirklich gefunden« Sie streichelte seine Wange und in ihren Augen standen Tränen. Dann wanderte ihr Blick an ihm herab zu der Waffe, die er immer noch umklammert hielt. »Sean hat es also geschafft.«

»Ja. Er ist schon etwas Besonderes, dein Junge.«

Brynn grinste ihn an. »Sei nett. Er sorgt sich genauso um mich wie du.«

»Er ist ein guter Mann«, bestätigte Gryph mit einem Nicken. »Allerdings habe ich die Pflicht, ihm einen gehörigen Schrecken einzujagen, bevor ich ihm meinen Segen gebe.«

»Immer der große Bruder«, erwiderte Brynn kichernd.

»Wir haben nicht viel Zeit«, drängte Gryph. »Aluran wird jeden Moment zurück sein. Wir müssen von hier verschwinden.«

Sie zog sich von ihm zurück. »Es tut mir leid, aber ich kann nicht.«

»Was soll das heißen, du kannst nicht?«, fragte Gryph fassungslos. »Du hast mich gebeten, dich zu retten. Das habe ich. Jetzt müssen wir gehen.«

»Ich habe dich nie gebeten, mich zu retten, Finn.« Ihr Gesichtsausdruck war stur. Er hatte diesen Blick schon hundertmal bei ihr gesehen. Himmel und Erde würden sich bewegen, bevor sie es tat. »Ich habe dich gebeten, mich zu finden und zu befreien und das hast du.« Sie berührte wieder sein Gesicht. »Aber meine Mission ist hier.«

»Welche Mission?«, fragte Gryph. Er hatte Angst vor der Antwort.

»Wir müssen Aluran mit allen Mitteln aufhalten, oder die Reiche und vielleicht sogar die Erde sind dem Untergang geweiht.«

»Das verstehe ich nicht.«

»Ich weiß. Ich wünschte, wir hätten die Zeit, dass ich es erklären könnte. Ich wünschte, wir hätten die Zeit für eine Menge Dinge. Aber die haben wir nicht.« Sie nahm sein Gesicht in beide Hände und zwang ihn, ihr in die Augen zu sehen. »Ich bin nicht zufällig hier, Finn. Ich bin ein Spion, ein Schläfer im Pantheon und du hast mich geweckt.« Ihre Hand fuhr seinen Arm hinab und sie griff nach der Waffe. Bevor er es wusste, hatte er seinen Griff gelockert und ließ zu, dass sie ihm den Stab abnahm.

Sie trat einen Schritt zurück und ihr Blick wanderte zur Tür. »Er kommt zurück. Wir haben fast keine Zeit mehr.« Tränen füllten ihre Augen. »Hast du einen sicheren Wiederbelebungspunkt?«

»Ja, natürlich. Warum?«

»Ich gebe dir eine Mission, großer Bruder. Wenn du wiederbelebt wirst, baue eine Machtbasis auf, lerne etwas über deine göttliche Essenz und baue uns eine Armee.«

»Uns?«

Ein knisterndes Dröhnen wie von elektrisch aufgeladener Luft erfüllte den Korridor. Aluran war zurückgekehrt.

»Willkommen im Widerstand, großer Bruder.« Sie hob die Waffe. »Ich liebe dich und es tut mir leid.«

Die Türen flogen auseinander und der Hohe Gott trat durch den Rauch. Seine Augen schnellten von Gryph zu Ferrancia und er streckte verzweifelt die Hand aus.

»Tochter, nein.«

Ein brodelnder Strahl aus blauweißem Licht explodierte aus der Spitze der Waffe und Gryph wusste sofort, dass es diesmal anders war.

Sie benutzt die Waffe, um ihren Angriff zu kanalisieren.

Der Angriff traf ihn und er fiel zu Boden, schreiend vor Schmerzen, als es ihn von innen heraus verbrannte. Er wurde verkohlt von der Macht einer Göttin.

»Tochter, was hast du getan?«, brüllte der Hohe Gott und eilte an Gryphs Seite. Er sprach einen Heilzauber, aber der Schaden war zu groß. Für jeden Trefferpunkt, den der Zauber des Hochgottes heilte, raubte Ferrancias Angriff fünf. Gryph würde in wenigen Augenblicken tot sein und es gab nichts, was er tun konnte, um es aufzuhalten.

»Er sagte, es sei eine Waffe, die einen Gott töten könnte«, flüsterte Ferrancia mit tränenerstickter Stimme. Sie riss ihren Blick von Gryph los, als Aluran aufstand und seine Hand ausstreckte. »Eine Waffe, die dich töten könnte.«

»Gib sie mir, Tochter.«

Ferrancia schüttelte den Kopf und brach den Stab mit einer schnellen Bewegung in zwei Hälften.

Das Letzte, was Gryph hörte, als sein Leben ihn verließ, war die Stimme seiner Schwester. »Es tut mir leid, Vater, es ist zu gefährlich.«

Gryphs Augen schlossen sich und es wurde dunkel um ihn.


Epilog

Einige Zeit später erhellte sich die Dunkelheit und Gryph erwachte abrupt. Er zwang sich stöhnend in eine sitzende Position und stieß einen gewaltigen Atemzug aus. Als er sich vorsichtig umschaute, bemerkte er, dass er sich im Nexus von Dar Thoriim befand, umgeben von Grimliir und den Mitgliedern seiner Abenteurergruppe.

»O Gott sei Dank«, seufzte Lex. »Du bist wieder da. Ich war mir sicher, dass dieses Arschloch Aluran dich hatte. Wie konntest du entkommen?«

»Das ist eine lange Geschichte«, wiegelte Gryph ab, aber, bevor er fortfahren konnte, trafen ihn die Maluseffekte der Wiederbelebung wie ein fahrender Zug.

Malus hinzugefügt.

Du bist gestorben und wurdest wiederbelebt.

Alle Attribute sind zwei Stunden lang um 25 % reduziert.

»Verdammt, ich fühle mich beschissen.« Er rutschte von der Steinplatte und stand auf.

»Du wirst dich noch viel schlechter fühlen, wenn du nicht anfängst zu erzählen«, knurrte Lex. »Was zum Teufel ist passiert?«

In den nächsten Minuten erzählte Gryph ihnen von seiner List, dem Erfolg seiner Mission und Brynns Weigerung, ihn zu begleiten.

»Klingt, als ob deine kleine Schwester genauso zäh und stur ist wie du«, kommentierte Grimliir anerkennend.

»Sie ist mehr, viel mehr«, bemerkte Sean, sein Tonfall war erleichtert und wütend zugleich. Er starrte Gryph an. »Ich bin ziemlich sauer auf dich.«

»Das sind wir alle«, stimmte Ovrym zu.

»Ich bin so wütend, dass ich weinen könnte«, schluchzte Lex und warf seine Arme um Gryph.

»Lass es einfach raus, mein Kleiner«, kommentierte Vonn.

Lex warf dem Schurken einen finsteren Blick zu und ließ von Gryph ab. »Also, ich versteh’s nicht. Das war die ganze Zeit ihr Plan? Dich in die Reiche zu bringen, damit du ihr die Erinnerungen zurückgibst und sie zu einem Spion in Alurans fröhlicher, kleiner Götterbande machst?«

»Anscheinend schon«, erwiderte Gryph schulterzuckend. Er fühlte sich müde und ausgelaugt.

»Das wirft eine Frage auf«, gab Ovrym zu bedenken. »Für wen ist sie ein Spion?«

Gryphs Augen weiteten sich und er sah seine Freunde an.

»Ich vermute, es ist die gleiche Person, die will, dass Gryph eine Armee aufbaut«, bemerkte Grimliir.

»Aber wer zum Teufel ist das?«, rief Lex verzweifelt.

Mehrere Sekunden lang sagte niemand ein Wort.

»Wir werden es eher früher als später herausfinden, vermute ich«, seufzte Gryph. »Fürs Erste haben wir Arbeit zu erledigen.«

* * *

Tief in einer dunklen Höhle unter der Stadt Avernia war ein Altar, in den eine Vielzahl alter Runen eingraviert war. Eine dicke Staubschicht bedeckte den Stein, was darauf hindeutete, dass seit Jahren niemand einen Fuß in den kleinen Tempel gesetzt hatte.

Das sollte sich nun ändern.

Ein wirbelndes Licht erschien über der Platte des Steinaltars und einen Moment später formte sich ein Körper aus dem Äther. Der Mann atmete tief ein, blinzelte und setzte sich auf. Er neigte den Kopf zur Seite, schwang die Füße auf den Boden und schaute sich im Tempel um.

Das wirbelnde Licht seiner Wiederbelebung verblasste und ließ den Mann allein in der Dunkelheit zurück. Er beschwor blau-weißes Mana und untersuchte seine Umgebung.

Ein leises Glucksen von Wasser lenkte seine Aufmerksamkeit auf ein zeremonielles Becken, das mit klarem Wasser gefüllt war. Er blickte darauf hinunter und sah das Spiegelbild eines blassen Mannes mit Augen von kräftigem Blau. Er blinzelte und führte eine Hand an sein Gesicht.

»Ich werde Bishop genannt«, erinnerte er sich. »Faszinierend.«

* * *

Der Hohe Gott schritt durch die labyrinthartigen Gänge der Grube. Von den Wänden ging ein schwaches, aber hartes Licht aus, das die lebenden Schatten, die die einzigen Wachen in dem einst unentrinnbaren Gefängnis waren, sowohl zu beleuchten als auch zu verdunkeln schien.

Brodelndes Zischen kam von jenseits der Grenze des normalen Hörvermögens und Ranken hungriger Schatten lösten sich von den Wänden, als der Gott vorbeiging. Mit der geringsten Regung seines Willens flackerte Alurans Rüstung auf und zerstreute die Schattengespenster mit einem ohrenbetäubenden Kreischen in Spalten und Löcher. Der Hohe Gott schenkte ihnen keine Beachtung, als er an einer leeren Wand ankam, die durch einen einfachen Kreis aus Silberstahl markiert war.

Aluran hob eine Hand und drückte seine Handfläche gegen den kühlen Stein in der Mitte des Kreises. Unter seiner Hand breiteten sich Lichtstrahlen aus, die sich wie die Wege eines Labyrinths nach außen bogen.

Eine nach der anderen erreichten die Strahlen den Silberstahl und ein tiefes Grollen von Metall auf Stein hallte den Flur hinunter. Die Tür öffnete sich in vier zackigen Stücken und gab den Blick auf eine kleine, dunkle Zelle frei, die nach Galle, Schweiß und Körperausscheidungen roch.

Licht flackerte in den Raum und schreckte die Frau auf, die an Ketten gefesselt war. Sie war schon älter und die Strapazen der Gefangenschaft hatten ihr übel mitgespielt. Sie blinzelte mit zusammengekniffenen Augen und versuchte, sich an das grelle Licht zu gewöhnen.

»Du hast doch nicht geglaubt, dass du mir entkommen kannst, oder Milly?«, fragte Aluran die Frau, die bis heute die Verwalterin der Klippenfestung gewesen war.

Die Frau öffnete den Mund, um zu sprechen, aber ein Hustenanfall schüttelte sie und ließ es nicht zu. Es war ein Teufelskreis aus Schmerz und langsamer Erstickung. Schließlich erlangte sie wieder genug Fassung, um zu sprechen.

»Alt werden ist scheiße, lass dir von niemandem etwas anderes erzählen.«

Alurans Augen wurden eng vor Misstrauen. Wer war diese Frau, die es gewagt hatte, sich gegen ihn und seine Tochter zu verschwören? Die seinem Blick standhielt und ihm direkt in die Augen blicken konnte?

»Du hast keine Angst vor mir. Warum?«

»Weil ich dich kenne, Bechard und du bist nicht annähernd so schlau, wie du denkst. Ich habe dir einmal vor langer Zeit gesagt, dass ich dich aufhalten werde. Ich werde dieses Versprechen halten.«

Die Augen des Hohen Gottes weiteten sich und für einen kurzen Moment stieg Angst in ihm auf. »Du! Aber du bist tot!«

»Die Reiche sind ein wunderbarer Ort, alter Freund. Voller unerwarteter Überraschungen. Aber ich fürchte, es ist Zeit für mich zu gehen.«

Sie drehte ihren Kopf zur Seite und biss hart auf etwas zwischen ihren Zähnen. Ein scharfes Knacken erfüllte den Raum und ein Rinnsal zähflüssiger, schwarzer Flüssigkeit tropfte aus ihrem Mund. Ein Zischen stieg auf und dann fraßen sich kleine Löcher durch ihre Wangen.

Aluran packte die Frau am Kinn und zwang ihr den Mund auf. Sein Verdacht erwies sich als richtig, als sein Identifikationstalent ihm offenbarte, dass es sich bei der Flüssigkeit um das tödliche Gift handelte, das als Fluch des Lebens bekannt war.

»Du Narr, ich habe deinen Wiederbelebungspunkt bereits geändert. Du wirst einfach wieder hier landen.«

Die Frau hustete, als sich ihre Lippen und Zähne unter den wütenden sauren Eigenschaften des Giftes auflösten.

»Das war immer dein Problem, Alistair. Du denkst immer, du wärst der klügste Kerl im Raum.« Die Dienerin lachte durch den Schmerz hindurch und sprach dann ihre letzten Worte. »Du wirst mich wiedersehen, aber zu meinen Bedingungen.«

Milly sackte in sich zusammen, während das Gift weiter ihren Körper zerfraß und den Raum mit einem fauligen Gestank erfüllte. Ein Schauer durchfuhr Aluran.

Überall in der Grube jammerten die Schattengeister in Ekstase. Nichts schmeckte besser als die Angst eines Gottes.

Ende

Gryphs Abenteuer in den Reichen 
gehen weiter im fünften Buch.

–

Wie hat Dir das Buch gefallen? Schreib uns eine Rezension. Als Indie-Verlag, der den Ertrag in die Übersetzung neuer Serien steckt, haben wir nicht die Möglichkeit große Werbekampagnen zu starten. Daher sind konstruktive Rezensionen bei Amazon für uns sehr wertvoll, denn damit kannst Du die Sichtbarkeit dieses Buches massiv für neue Leser, die unsere Buchreihen noch nicht kennen, erhöhen. Du ermöglichst uns damit, weitere neue Serien parallel in die deutsche Übersetzung zu nehmen.

Am Endes dieses Buches findest Du eine Liste aller unserer Bücher. Vielleicht ist ja noch ein andere Serie für Dich dabei. Ebenso findest Du da die Adresse unseres Newsletters und unserer Facebook-Seite und Fangruppe – dann verpasst Du kein neues, deutsches Buch von LMBPN International mehr.


Über LitRPG

Vielen Dank für das Lesen dieses LitRPG-Buches. Wir hoffen, es hat dir gefallen und dass du noch auf viele weitere Teile von Abenteuern mit Gryph und seinen Freunden gespannt bist. Wenn es dir gefallen hat, würden wir uns über eine Rezension bei Amazon sehr freuen, denn das ist die beste Möglichkeit für uns Indie-Verlage, Werbung für unsere Bücher zu machen. Wenn dir das Buch nicht gefallen hat, freuen wir uns natürlich auch über eine konstruktive Rezension. Wir schauen vor allem die krtischen Rezensionen immer sehr aufmerksam durch und wenn da Sachen angesprochen werden, die wir ändern können, dann machen wir das auch.

Da das Genre LitRPG/GameLit im deutschen Sprachraum noch sehr jung ist, möchten wir dabei helfen, dass es in Deutschland weiter bekannt wird. Ein Ort, dies zu tun, ist eine Facebookgruppe , die sich dem Thema verschrieben hat: 
https://www.facebook.com/groups/deutsche.litrpg/

Das Team von LMBPN International unterstützt diese Gruppe, auch wenn du dann höchstwahrscheinlich auch Bücher anderer Verlage finden und lesen wirst. Das ist aber überhaupt nicht schlimm, denn gemeinsam mit den anderen Verlagen werden wir das Genre wachsen lassen. Und seien wir mal ehrlich, selbst zusammen mit unseren fleißigen Kollegen werden wir es wahrscheinlich nicht schaffen, deinen Lesedurst durchgehend zu stillen, oder?

Wenn du unser Verlagsprogramm noch nicht kennst, findest du weiter hinten noch unsere Buchliste und Links zu unserem Newsletter und unserer Facebook-Seite.

Jens Schulze für das Team von LMBPN International


Kontakt mit Chris

Kannst du Englisch, willst du das Buch besprechen, mich kennenlernen und ein Insider der Reiche werden? Dann folge mir auf den untenstehenden Plattformen. Alle anderen finden ein paar Seiten weiter die Facebook-Community für alle Bücher von LMBPN und den deutschen Newsletter. Da sind wir Eure deutschen Ansprechpartner für die Bücher von Chris.

Webseite:

https://www.cmcarneywrites.com

Melde dich für meinen Newsletter an und erhalte ein KOSTENLOSES Buch (auf Englisch).

Facebook:

https://www.facebook.com/cmcarneywrites

E-Mail:

chris@cmcarneywrites.com

Patreon:

https://www.patreon.com/cmcarney
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Ohne die Hilfe zahlreicher Menschen hätte ich dieses Buch nicht zu dem machen können, was es ist.

Danke an Erica, meine erste Leserin und die Liebe meines Lebens. Danke, dass du einfach du bist.

Danke an meine Mutter Kathy, die immer an mich geglaubt hat und an meine Schwester Melissa, die mich nie vergessen lässt, dass ich ein Trottel bin.
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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) · Die Rückkehr der Matriarchin (21)

Kurzgeschichten:

Frank Kurns – Geschichten aus der Unbekannten Welt

In Vorbereitung:

…die restlichen Bücher des Kutherianischen Endspiels

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) 
Dämmerung naht (04)

Die Chroniken der Gerechtigkeit
(Natalie Grey & Michael Anderle 
– Paranormal Science Fiction)

Der Rächer (01)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 7.

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)

Aufrichtig ist ihre Liebe (03)

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)

Magische Berufung (02)

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) · Inferno (06)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Der Hexenmeister der Wolfsmenschen 
(Dakota Krout – LitRPG/GameLit)

Bibliomant (01)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Die Chroniken von KieraFreya
(Michael Anderle – LitRPG/GameLit)

Newbie (01) · Anfängerin (02) · Kriegerin (03) · Heldin (04)

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)

Und täglich droht die Nebenquest (04)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Die bösen Jungs
(Eric Ugland – LitRPG/GameLit)

Schurken & Halunken (01) · Der Dieb im ersten Stock (02)

Die Freischaufler (03)

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) · Geißel der Seelen (04)

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)

Drachenmaske (11)

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) · Magie & Ausbildung (04)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 9

Animus
(Joshua & Michael Anderle – Science Fiction)

Novize (01) · Koop (02) · Deathmatch (03)

Fortschritt (04) · Wiedergänger (05) · Systemfehler (06)

Meister (07) · Infiltration (08)

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)

Kabale der Lügen (05)

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 9

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)

Geschichte, neu erzählt (08)

Im Sinne der Fairness (09)

Entscheide über dein Schicksal (10)

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)

Die Rache einer Hexe (04)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Entfesselte Goth-Drow
(Martha Carr & Michael Anderle – Urban Fantasy)

Eigensinnig und ziemlich ungewöhnlich (01)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Weihnachts-Kringle
(Michael Anderle – 
Action-Adventure-Weihnachtsgeschichten)

Weihnachts-Kringle: Stille Nacht (01)

Der Weihnachts-Kringle kommt in die Stadt (02)
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