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Der Tag des Verderbens

Die Grashalme standen hoch und widerstanden dem kühlen Wind, der von den Bergen im Norden herüberwehte. Hoch oben erspähte ein einsamer Adler seine Beute in dem riesigen Meer aus sich wiegenden Gräsern. Sein Blick fokussierte sich, er tauchte ab und passte noch ein letztes Mal seine Richtung an, bevor er in den Sturzflug überging. Unten kaute ein unglückliches Kaninchen an den Halmen, nicht ahnend, dass der Tod mit scharfen Krallen nahte.

Die Augen des Kaninchens weiteten sich, ausgelöst durch einen Urinstinkt. Es hörte auf zu fressen und sondierte vorsichtig die Umgebung. Ein seltsames, leises Brummen ertönte am Rande seiner Wahrnehmung. Das Kaninchen rannte los und drängte sich durch die Gräser. Ein Windstoß wehte sein Fell zurück und es quietschte vor Angst. In der Luft über dem Kaninchen kreischte der Adler erschrocken auf und drehte ab, als wenige Meter über dem Boden, in der Nähe der Stelle, an der er nach seiner Beute schnappen wollte, ein stechend weißer Lichtpunkt erschien.

Der Lichtpunkt flammte auf und dehnte sich aus, sodass die Luft vor ihm in Orkanstärke verdrängt wurde. Ein kreisrundes Portal öffnete sich und ein Mann in weiß-silbernen Gewändern trat hindurch. Sobald er es verlassen hatte, schnappte das Portal zu. Er schaute sich um, als ob er nach jemanden suchte und strich die Falten in seinem Gewand glatt.

Das Kaninchen hetzte panisch in die entgegengesetzte Richtung, als der Sturm sein Fell zerzauste und es vom Boden abhob, wobei sich ein Angstschrei durch seine Schneidezähne drängte. Einen Moment später landete es auf allen Vieren und begann zu hoffen, dass es in Sicherheit war. Doch dann türmte sich der Boden vor ihm zu einer Blase aus tobendem Lava auf. Das langohrige Tier quietschte ängstlich auf und schlug einen Haken, als die Blase platzte und geschmolzenes Gestein in einem breiten Fächer ausspuckte, das die Luft erhitzte und das Gras entzündete.

Eine Frau kauerte in der Mitte des Mahlstroms, ohne dass die Hitze oder die von der Brise fortgetragenen Schwefelgase ihr etwas anhaben konnten. Lavabrocken verbrannten das Gras und übersäten die Ebene mit Feuersbrünsten. Die Frau erhob sich und sah sich um, ihre purpurroten Augen funkelten unter einem Paar gebogener Hörner. In ihrer linken Hand hielt sie einen langen Speer aus flüssigem Metall, das sich ständig zu bewegen schien. Mit einer kleinen Bewegung ihrer rechten Hand löschte sie die Flammen, die durch ihre Ankunft entfacht worden waren.

Die Angst trieb das Kaninchen nach links, aber auch dort fand es keinen Trost. Die Luft kräuselte und faltete sich, als seien die Ordnungsprinzipien der Realität gestört. Das leichtfüßige Tier kam ins Schleudern, als ein Riss im Gewebe eine weitere Gestalt ausspuckte.

Die spastischen Bewegungen des kleinen, drahtigen Mannes widersprachen der Logik und strapazierten die Augen. Der Riss in der Realität verschwand und die nervösen Bewegungen des Mannes beruhigten sich. Sein Anzug war eine seltsame Mischung aus zusammengewürfelten Stoffen und Schnitten. Es sah aus, als hätte der Schneider das Gewand zusammengenäht, während er sich mit Halluzinogenen zugedröhnt hatte. Der Neuankömmling nahm Augenkontakt mit den beiden anderen auf und ein irres Grinsen breitete sich auf seinem Gesicht aus.

Der Hase raste davon, Schaum bildete sich in seinen Nasenlöchern und sein Herz schlug fast bis zum Bersten. Gerade als sich ein Hoffnungsschimmer in seinen kleinen Verstand zu schleichen begann, schoss ein Strahl goldenen Lichts aus den Wolken und schlug in den Boden ein, begleitet von einem kurzen Ausbruch musikalischer Klänge. Das Licht verblasste und ließ einen hochgewachsenen Mann in goldenem Kettenhemd zurück. Der Griff eines gewaltigen Großschwerts krönte seine Schultern.

Das verängstigte Kaninchen schlitterte gegen die metallbeschlagenen Schienbeine des Mannes, betäubte sich damit selbst und zog den goldäugigen Blick des Mannes auf sich. Goldenes Licht flammte durch die komplexen Muster aus verschlungenen Linien und geschwungener Schrift zu seinen Füßen auf, bevor es im Nichts verblasste. Der große Mann beugte sich vor und hob das kleine Tier am Genick hoch. Er streichelte es mit einem Finger und ein Schwall des goldenen Lichts drang in das Kaninchen ein, heilte und beruhigte es. Er öffnete seine Handfläche und das Kaninchen flog sanft von ihm weg, getragen von einem Lichtstrahl bis zum fernen Rand der Ebene.

»Du warst schon immer ein Weichei, Casserius«, kommentierte die gehörnte Frau und verzog die Lippen zu einem spöttischen Lächeln.

Der goldene Gott starrte die Frau an, hart und unbeweglich wie Stein. Welches Wort auch immer den Mann beschrieb, weich war keines davon. »Alles Leben hat einen Wert, Dymeria. Vielleicht hast du das vergessen.«

»Mach dir keine Sorgen, Bruder«, warf der drahtige, seltsam gekleidete Gott ein. »Sie glaubt immer noch daran, sie hasst es nur, es zuzugeben.«

»Immer der Speichellecker, Obekai. Ich meinte nur, dass es eine vergebliche Geste war«, sagte Dymeria. »Nichts in diesem Tal wird das überleben, was wir heute tun.« In ihrer Stimme schwang ein Hauch von Angst mit.

»Du warst schon immer eine Zynikerin«, meinte der goldene Gott zu der Frau. »Hab ein bisschen Vertrauen.«

»Verzeih mir, Bruder, wenn ich in dieser Konstellation die Stimme des Widerspruchs bin«, entgegnete Dymeria und wandte ihren Blick dem weiß gekleideten Gott zu. »Aber Glaube ist nicht das, was wir heute brauchen. Was wir brauchen, ist Stärke und wir sind einer zu wenig.«

Alle Augen richteten sich auf die breite Lücke zwischen dem weiß gewandeten Gott und dem goldenen Gott, wo genug Platz für ein fünftes Mitglied ihrer Gruppe war.

»Wo ist er?«, fragte der drahtige Gott. »Wir können das nicht ohne ihn machen.«

»Er hat uns im Stich gelassen«, verkündete der goldene Gott mit tiefer, nicht überraschter Stimme. »Das wird der Untergang der Reiche sein.«

»Dieser Verräter. So ein Feigling«, spuckte Dymeria. Sie ging auf den weiß gewandeten Gott zu und schlug ihm ins Gesicht. »Ich habe dir gesagt, dass er sich nicht zeigen würde, Ossyrion. Aber du wolltest so sehr an ihn glauben, dass du blind für seine wahre Natur warst.«

Ossyrion sagte nichts, er erwiderte nur den Blick der gehörnten Göttin mit einem bedauernden und freundlichen Lächeln.

»Vielleicht hatte er die richtige Idee«, räumte der drahtige Gott vorsichtig ein. Seine Finger zappelten, griffen nach einem krummen Stab und ließen ihn wieder los, während er seine Form und Farbe veränderte. »Vielleicht sollten wir auch fliehen. Zurück in die Äußeren Reiche gehen, eine kleine Welt finden, uns verstecken und eine Familie gründen.«

»Das ist der Weg der Feiglinge«, entgegnete Casserius verächtlich und zog sein gewaltiges Zweihandschwert.

»Und der Schreckensgott würde uns holen kommen«, ergänzte der weiß gewandete Gott, der zum ersten Mal sprach. Seine kraftvolle Stimme war ruhig und lenkte alle Blicke auf ihn. »Ihr wisst alle, was Morrigan will. Er hat die Seelen von sieben unserer Brüder und Schwestern aufgespürt, um sein Ziel zu erreichen. Er wird vor nichts Halt machen, bis er bekommt, was er will. Es gibt keinen Ort, an dem wir vor ihm sicher sind, keinen Ort, an dem wir uns verstecken können, ohne dass er uns findet. Wir müssen ihn heute aufhalten oder die Reiche werden untergehen. Es gibt keinen anderen Weg.«

»Sag das dem Feigling«, wütete der goldene Gott. »Wo ist er, wenn er sich nicht versteckt?«

»Du hast recht«, bestätigte der weiß gekleidete Gott und seufzte resigniert. »Er war unser Bruder und er hat uns alle verraten. Aber das ändert nichts an dem, was wir tun müssen. Keiner von uns ist unschuldig an dieser Sache. Wir haben uns dieses Schicksal selbst zuzuschreiben. Wir alle haben gesehen, was aus Morrigan geworden ist, aber wir haben nichts getan.« Er legte eine beruhigende Hand auf Casserius breite Schulter. »Die anderen sind weg. Wenn wir Morrigan jetzt nicht aufhalten, ist alles verloren.«

»Wie können wir ihn aufhalten?«, jammerte der drahtige Gott. »Wir können Morrigans Gottheit nicht entfernen, ohne einen Kataklysmus auszulösen. Ohne ihn können wir das nicht tun.«

»Wir können«, widersprach der weiß gekleidete Gott. »Wir werden es nur nicht überleben.«

»Bist du verrückt?«, fragte der goldene Gott mit großen, misstrauischen Augen. »Selbst durch die Kraft unseres Willens gelenkt, wird die Freisetzung von so viel Energie ein Loch in die Realität reißen.«

»Ich verlasse mich darauf«, antwortete Ossyrion. Seine Augen flackerten auf und die der anderen Götter zuckten zusammen, als neues Verständnis sie erfüllte. »Seid ihr auf meiner Seite?«

Die Zeit verging wie im Flug, doch dann nickten die anderen Götter, einer nach dem anderen. Der goldene Gott ergriff den Griff seines Schwertes und die Klinge explodierte in einem gelben Feuerschein. Die gehörnte Göttin spannte ihren Speer an, dessen Spitze mit purpurner Energie schimmerte. Auch der drahtige Gott stimmte zu und ließ orangefarbene Energie in seinen Stab fließen. Obwohl ihre Vereinbarung unausgesprochen blieb, hatte sie doch die ganze Kraft eines Gelübdes.

Als ob die Reiche ihren Pakt erkannt hätten, zerriss ein knisternder Knall wie der Klang von hundert Blitzen die Luft und erschütterte den Boden. Die vier Götter wandten sich dem Geräusch zu, als eine Welle aus Wind, Sand und Felsen auf sie zu rauschte.

Der weiß gewandete Gott hob eine Hand und ein schimmernder Schild aus Licht breitete sich vor ihnen aus. Der Sandsturm tobte, konnte den Schild aber nicht durchdringen. Bald verging der wütende Sturm, der Sand legte sich und eine einsame Gestalt kam zum Vorschein, die mit Zuversicht auf sie zuschritt.

»Der Schreckensgott ist gekommen«, murmelte die Frau und schaffte es nicht, die Angst in ihrer Stimme zu verbergen. Die anderen machten ihre Waffen und Zaubersprüche bereit, als Morrigan, gekleidet in ein schwarzes Kettenhemd, durch den Staub schritt.

Ossyrion drehte sich um und warf einen letzten, verzweifelten Blick zurück, auf der Suche nach dem fehlenden Gott, dem Bruder, der sie im Stich gelassen hatte. Er sah nichts als die dicken, endlosen Staubwolken, die Morrigans Ankunft verursacht hatte. Resigniert sanken die Schultern des weiß gewandeten Gottes nach unten.

»Ich hoffe, du findest Frieden, Bruder.«

* * *

Für einige Äonen verlor die Zeit jede Bedeutung und die Realität geriet aus den Fugen. Die Reiche zerbrachen, krümmten und falteten sich in sich selbst. Energien, die seit der Zeit vor der Schöpfung in den Räumen zwischen den Universen eingeschlossen waren, strömten durch den Riss. Die Welt zerbrach, dehnte sich gleichzeitig aus und zog sich in einer Weise zusammen, die die Oberfläche von Korynn nicht unberührt ließ.

Unzählige Tonnen Erde explodierten nach oben, als die Regeln zerbrachen, die die Reiche regierten. Felsbrocken unterschiedlichster Größe schossen in den Himmel, manche so schnell wie eine Kugel, andere drehten sich fast beiläufig.

Ein Teil dieser Brocken fiel in Form von feurigen Kometen auf Korynn zurück, die die Berge zerfetzten und Städte vom Antlitz der Welt tilgten. Ganze Zivilisationen starben, als die Meere tobten und die Erde bebte. Wäre das gesamte Ausmaß der emporgeschossenen Felsbrocken auf die Oberfläche zurückgefallen, hätte es alles Leben von der Oberfläche Korynns gelöscht. Doch der Großteil des Materials sammelte sich um den größten Brocken wie Eisenspäne um einen Magneten. Langsam, aber stetig schwebte diese sich ausdehnende Masse nach oben, wo sie sich in eine stabile Umlaufbahn begab und zu Korynns zweitem Mond wurde.

Unter dem wachsamen Auge dieses neuen Mondes verdeckte eine dicke Staubwolke die Sonne für eine Generation. Die Pflanzen starben und bald folgten Millionen von Tieren und Menschen. Die wenigen Überlebenden wussten wenig darüber, was ihre Welt zerstört hatte, nur dass in dem Krieg zwischen den Göttern die Menschen die Leidtragenden waren.

Die Reiche waren ins Verderben gestürzt worden und es würde Jahrtausende dauern, bis sich Korynn davon erholt hatte.

* * *

Das Wasser des einst fernen Ozeans strömte in den Riss in der Erde und spülte den Boden aus, als es sein neues Gleichgewicht fand. Es entstand eine riesige, neue Bucht, die den Meeresspiegel um Korynn herum um mehrere Meter senkte. Am Rande der neu entstandenen Bucht saß das Kaninchen und zuckte vor Verwirrung und Angst mit der Nase. Sein winziges Gehirn konnte weder die Unwahrscheinlichkeit seines Überlebens begreifen, noch dass es gerade Zeuge eines ebenso einzigartigen wie schrecklichen Ereignisses geworden war. Es würde leben, es würde sich paaren und unendlich viele Generationen seiner Nachkommen würden geboren werden, leben und sterben, bevor sich ein solches Ereignis wiederholen würde.

Bald vergaß es die Gewalt, die es überlebt hatte und das Kaninchen kaute müßig auf einem Grashalm, während seine funkelnden Augen über die neu entstandene Bucht blickten, eine riesige Wasserfläche, die einst sein großes, grasreiches Zuhause gewesen war. Es drehte sich um, hüpfte ins wogende Gras und verschwand.


Kapitel 1

Gryph sprang über den ölverschmierten Tentakel und drehte sich in der Luft. Beide Hände zuckten und ein Paar seiner neu gefertigten Wurfmesser flog aus seinen Händen. Das erste fand sein Ziel und bohrte sich in das gummiartige Fleisch der Bestie. Das zweite verfehlte sein Ziel und zischte an einem hervorstehenden Augenstiel vorbei in das dunkle Wasser des unterirdischen Sees. Gryph grinste und ließ eine kleine Menge Mana in seine Armschienen der Rückkehr fließen, um die Magnetfelder um die Klinge herumzumanipulieren. Das zweite Wurfmesser schlug einen weiten Bogen und bohrte sich in einen weiteren Tentakel.

»Warum gönnst du diesem Oktoblob eine Akupunkturbehandlung, anstatt ihn mit deinem knallharten Speer aufzuspießen?«, fragte Lex und wich einem Angriff aus. Lex war nicht nur Gryphs treuer NSC, sondern auch ein uralter Wissensspeicher, bekannt als das Lexikon von Cerrunos, auch wenn es oft schwierig war, Beweise dafür zu finden.

»Erstens hat es nur sechs Tentakel, also kann es kein Oktoirgendwas sein«, entgegnete Gryph, während er über einen weiteren Tentakel sprang und seinen Geist mit den Messern verband. Mit einem scharfen Stoß mentaler Energie zertrümmerte er die dünnen Quarzschichten in der Nähe der Basis der beiden Klingen. »Zweitens, warte noch einen Moment.«

Die Akupunktur, über die sich Lex so beiläufig lustig gemacht hatte, war Gryphs neu entdeckter Fokus auf Wurfmesser. Der Kampf gegen die Geißel hatte ein großes Manko in seinem Arsenal offenbart, das Fehlen eines wirksamen Fernangriffs. Sicher, er konnte mit seinem Speer und seinen magnetischen Armschienen aus der Ferne angreifen und er kannte ein paar anständige Angriffszauber. Aber wenn ihm mitten im Kampf einmal das Mana ausging, brauchte er etwas anderes.

Dieses Etwas waren seine neuen Wurfmesser mit eingebauten, anpassbaren Steckplätzen. Gryph hatte die vorangegangene Woche damit verbracht, zusammen mit dem zwergischen Meisterschmied Belgaarm, der Meisteralchemistin Brunhilde und Grimliir, selbst ein Meister der Kunstfertigkeit und seit neuestem der Verwalter von Dar Thoriim, an den anpassungsfähigen Waffen zu arbeiten.

In den Scheiden an der Außenseite jedes Oberschenkels steckten fünf der neuen Klingen, geschmiedet aus unverzaubertem, reinem Stahl, der in den neu eröffneten Minen von Dar Thoriim abgebaut und verhüttet wurde. Zwei Scheiden unter seinen Handgelenken beherbergten ein weiteres Paar, jedes bereit für einen schnellen Angriff.

Die Messer waren sechzehn Zentimeter lang und hatten einen mit Hanfschnur umwickelten Griff. Jeder Kurzdolch war etwa halb so lang wie die Messer, rasiermesserscharf und wies eine dünne Rille auf, die sich mittig, über die gesamte Länge der Klinge zog und Hohlkehle genannt wurde. Diese verstärkte einerseits die Waffen, andererseits fungierten sie als Transportsystem - was ihr eigentlicher Zweck war.

Denn jede Klinge hatte ein einzigartiges Merkmal, das von Gryph erdacht und von seinem Team von Meisterhandwerkern entworfen wurde. Dort, wo die Klinge auf den Griff traf, befand sich ein vertiefter Schlitz, in den etwa ein Zentimeter lange Quarzampullen eingesetzt werden konnten. Diese Ampullen enthielten die eigentliche Kraft der neuen Waffen.

Die kleinen, kristallinen Fläschchen enthielten zwei Flüssigkeiten, die durch eine dünne Quarzscheibe getrennt waren. Solange der Quarz intakt blieb, waren die beiden Flüssigkeiten stabil, aber wenn sie sich vermischten, geschahen eine Vielzahl fantastischer Dinge, von denen einige ziemlich explosiv waren.

Quarz war ein psychoreaktives Material und wie Kupfer für Elektrizität, war es ein Kanal für Gedankenmagie. Um die Phiolen zu aktivieren, musste Gryph nur einen Hauch seines Willens in den Quarz lenken. Das Plättchen zerbrach, die Tränke vermischten sich und zack – er hatte einen durchschlagenden, magischen Angriff. Fast ein Dutzend Sorten lagen sicher geschützt in seinem seelengebundenen Beutel, bereit, ihm zu Hilfe zu kommen, wenn es nötig war. Heute konnte er die neuen Waffen endlich in der Praxis testen.

Gryph landete und tanzte vor einem erneuten, langsameren Angriff des Tentakels, den er verletzt hatte, davon. Er zog ein weiteres Paar Wurfmesser und wartete ab. Die Bestie hob den Tentakel in die Höhe und ein Moment des Zweifels erfüllte ihn. Dann zitterte das Anhängsel und rührte sich nicht mehr. Eine Kaskade von Frost breitete sich durch das schwammige Fleisch aus, wie die fraktalen Muster von Frost auf einem Fenster. Der zweite Tentakel folgte bald darauf.

»Cool, Gefrierbomben«, rief Lex bewundernd und schwang seinen mit Karma gefüllten Hammer in einem Bogen nach oben wie ein verrückter Barbar, der ungeschickt Golf spielt. Der Aufprall der heiligen Waffe zerschmetterte das Glied in eine Kaskade aus blitzartig gefrorenem Fleisch. Das nicht gefrorene Ende des Tentakels plumpste auf den Boden, wo es wie eine in Salz getauchte Schnecke zuckte. Durch den Erfolg seines ersten Angriffs ermutigt, drehte sich Lex und aktivierte seinen Zerschmetternder Schlag, der das zweite Anhängsel zertrümmerte.

Ovrym und Vonn stürmten mit gezückten Klingen herein und stürzten sich sogleich in den Kampf. Der Xydai-Adjudikator und der Halbelf-Templer waren beide fähige Krieger, aber trotz ihrer gemeinsamen elbischen Wurzeln konnten sie als Menschen nicht unterschiedlicher sein.

Ovryms kohlegraue Haut war ein Zeichen für alle, dass er einer der Gefallenen war, ein Nachkomme der Hochelfen von El’Edryn, die von den Hohen gefangen, gefoltert und verwandelt worden waren. Die Völker von Korynn hassten und fürchteten sein Volk. Für sie war er der böse, schwarze Mann. Doch wie viele Vorurteile beruhte auch diese Furcht auf Unwissenheit. Denn sein Volk hatte sich vor langer Zeit gegen seine verhassten Herren aufgelehnt und in den Äußeren Reichen, den Orten außerhalb Korynns, waren die Xydai, die schärfsten Jäger der Hohen in allen Reichen. Gryph hatte das Glück, den stoischen Kriegermönch als Verbündeten und Freund zu haben.

Vonn hingegen war ein schneidiger Schurke, dessen Charme und gutes Aussehen ihn auf der Erde zu einem Hollywood-Star gemacht hätten. Seine ständigen Sticheleien gegen Lex und sein breites Spektrum an schelmischen Fähigkeiten ließen vermuten, dass er ein Taugenichts war, aber der Mann war ein zutiefst spiritueller Templer der Quelle, ein Ritter im Dienste einer geheimnisvollen, höheren Macht.

Gryph lächelte, als die beiden Männer zwei weitere Tentakel durchtrennten, die beide auf den sandigen Boden der Höhle fielen. Der Xydai und der Halbelf bildeten einen Verteidigungswall, als die Bestie versuchte, ihre letzten beiden Tentakel in eine Verteidigungsposition zu bringen.

Der bauchige Körper der Kreatur war im Weg und ließ eine große Öffnung für das letzte Mitglied von Gryphs Team.

Ein wilder Schrei schoss an Gryph vorbei, als Errat mit hocherhobener Doppelklingenaxt an ihm vorbeisauste. Der massige Kriegsgeborene ließ die Waffe auf die Bestie niedergehen und spaltete das blubbernde, weiße Fleisch in zwei Hälften. Metall knirschte im Sand und klirrte dann auf Stein. Die Bestie bewegte sich nicht mehr, ihre verbliebenen Tentakel fielen leblos auf den sandigen Boden.

Kriegsgeborene waren organische Konstrukte, die für einen Krieg gebaut wurden, den sie nie hatten führen können. Die mächtigen Krieger, die vor kurzem aus einem jahrtausendelangen Schlummer erwacht waren, gehörten zu einer Spezies, die um ihre Bestimmung kämpfte. Sie hatten Gryph gebeten, ihnen bei der Suche nach diesem Ziel zu helfen und trotz seiner Vorbehalte hatte Gryph zugestimmt.

Errat, dessen Name im alten Thalmiir ›falsch‹, bedeutete, war selbst unter einem Volk, das viele für seltsam hielten, ein Sonderling. Seine kindliche Fröhlichkeit und unstillbare Neugier hoben ihn von den anderen ab und verdeutlichten seine Andersartigkeit. Seine Fähigkeit, Magie zu wirken, machte ihn einzigartig, denn kein anderer Kriegsgeborener konnte sich das Mana zunutze machen, das durch seinen Körper floss. Wenn Errat etwas davon störte, hatte er es nie gezeigt.

Wie zur Bestätigung von Gryphs Einschätzung griff Errat seine Axt mit beiden Händen und stieß sie über seinen Kopf. Ein bärenartiges Brüllen ertönte und er erntete einige merkwürdige Blicke von den anderen Mitgliedern der Gruppe. Lex grinste und klopfte dem riesigen Konstrukt auf den Rücken.

»Siehst du, du hast es kapiert, mein Großer.« Errat strahlte ein breites, skurriles Lächeln und Lex drehte sich um, um zu sehen, wie die anderen ihn irritiert anstarrten. »Was? Ich bringe ihm bei, sich auszudrücken.«

»Kann er sich leiser ausdrücken?«, erkundigte sich Gryph und schnitt eine Grimasse.

Lex sah zu Gryph auf. »Alles klar, Mann? Du bist schon seit Tagen ein unausstehlicher Griesgram.«

»Ich bin müde, das ist alles«, antwortete Gryph, sein Tonfall wurde weicher und er entschuldigte sich. »Also, können wir unnötigen Lärm auf ein Minimum beschränken?«

»Klar doch, Mann. Wir haben überlegt, ob wir ihn ›Errat den Zertrümmerer‹ nennen sollen, aber da er eher ein In-kleine-Stücke-Schneider als ein Zertrümmerer ist, haben wir beschlossen, dass es keinen Sinn ergibt.«

»Errat der Schnitter!«, brüllte der Kriegsgeborene und hielt seine Axt mit beiden Händen über den Kopf.

Lex zuckte zusammen und warf einen nervösen Blick in Gryphs Richtung. Dann klopfte er Errat auf den Arm. »Kumpel, nein. Wir waren uns einig, dass das auch nicht geht.«

»Waren wir uns nicht einig, dass du die schlechteste Wahl als Mentor für den großen Kerl bist?«, fragte Vonn, wobei sein Tonfall darauf hindeutete, dass es eher eine Feststellung als eine Frage war.

»Waren wir nicht. Ihr habt es gesagt und Errat und ich waren sehr beleidigt.«

»Errat war nicht beleidigt. Errat mag Freund Vonn, auch wenn er ein … wie hat Freund Lex ihn genannt … ein unerträglicher Besserwisser ist.«

»Alter, das war eine Sache zwischen dir und mir«, beschwerte sich Lex und sah den Halbelf-Templer böse an.

»Belanglose Beleidigungen sind die Provinz eines Kleingeistes«, konterte Ovrym und schob sich an dem NSC vorbei. »Du bist das Lexikon von Cerrunos. Lerne, mit Anmut und Würde zu handeln.« Der Xydai ging den Strand hinauf, ohne die Hitze von Lex’ finsterem Blick zu bemerken.

»Klar, pick dir die beiden Dinge raus, in denen ich schrecklich bin«, rief Lex dem Adjudikator hinterher.

»Wenn du ›die beiden Dinge‹ sagst, bedeutet das, dass du in anderen Dingen gut bist. Ich bin neugierig, was, würdest du sagen, kannst du gut?«, bohrte Vonn grinsend nach und ging dann den Strand hinauf, ohne auf eine Antwort des NSC zu warten. Lex öffnete seinen Mund und schloss ihn dann wieder.

Mehrere Sekunden lang herrschte Schweigen.

»Errat genießt die vielen lustigen Witze von Freund Lex über Genitalien und Körpergase. Außerdem kann er sehr gut zuschlagen und ist sehr gut in Analyse.« Errat grinste Lex an und eilte dann hinter Ovrym und Vonn her, wobei er die beiden kleineren Männer in mehreren Schritten erreichte.

»Wenn du das so sagst, klinge ich wie ein idiotischer Teenager.«

»Wenn der Schuh passt«, kommentierte Gryph, wobei sich ein Hauch von Belustigung durch seine Müdigkeit drängte. Er klopfte Lex auf den Rücken und folgte den anderen den Strand hinauf. Nach einem kurzen Gemurmel folgte Lex ihm.

Vor ihnen versperrte ein Paar großer Steintüren den Weg. Wenn Gryphs Informationen richtig waren, lag ihre Beute hinter ihnen. Vonn fand keine Fallen und nickte Errat und Ovrym zu, die Türen aufzustoßen. Gryph sprach mehrere Fernlichtzauber. Die leuchtenden Kugeln flogen hinein und klebten an den Wänden, sodass eine kreisförmige Kammer zum Vorschein kam. Eine schnelle Überprüfung versicherte Gryph, dass der Raum leer war.

Gryph trat vor, doch der Griff von Lex’ Hammer versperrte ihm den Weg. Der NSC schenkte ihm ein verschämtes Lächeln. Der Spruch ›Ich muss Gryph beschützen‹ ging dem Spieler durch den Kopf und er winkte mit der Hand. »Auf jeden Fall musst du dafür sorgen, dass es sicher ist.«

»Ich muss Gryph beschützen«, murmelte Lex in einem leisen, fast verlegenen Flüsterton. Der NSC grunzte verärgert und schritt wie ein erobernder General durch die Tür. Als er feststellte, dass der Raum leer war, sackte er in sich zusammen. »Oh Mann, hier ist ja gar nichts.«

»Doch, hier ist etwas«, widersprach Gryph und ging an ihm vorbei. Er zog einen kleinen Lederbeutel aus seiner Tasche, löste die Schnüre und wühlte mit den Fingern im feinen Sand. Die Bewegung beruhigte ihn, wie ein Mann, der einen Zen-Garten harkte. Er warf eine Handvoll Sand in einem weiten Bogen auf die glatten Pflastersteine.

Einen Moment lang geschah nichts, doch dann erschienen schwache, goldene Linien und Symbole. Gryph machte einen weiteren Schritt und warf mehrere Handvoll Sand auf den Boden, der ein kompliziert gezeichnetes Muster aus ineinander verschlungenen Runen enthüllte.

»Eine Runenform«, rief Lex mit großen, staunenden Augen.


Kapitel 2

Ihre Mission begann mit der Rückkehr eines alten Freundes und einer unheilvollen Warnung vor einer versteckten Gefahr.

Gryph hatte sich seit mehreren Wochen nicht mehr richtig ausgeruht. Als El’Edryn, einer der Elfenrassen, schlief Gryph nicht. Stattdessen versetzte er sich in einen meditativen Zustand, den man Seelentraum nannte, in dem sein Unterbewusstsein in einem riesigen Meer von Lebenserfahrungen schwebte. Einige dieser Erfahrungen stammten aus seinem jetzigen Leben, der Iteration seiner Seele, die sowohl als Gryph als auch als Finn Caldwell bekannt war. Andere waren Teile aus vergangenen Leben.

Normalerweise erinnerte sich Gryph, wenn er aus seinem Seelentraum erwachte, nur an Bruchstücke des Erlebnisses, wie an einen halb erinnerten Traum. In letzter Zeit war er verängstigt, besorgt und schweißgebadet aufgewacht. In der Nacht der Warnung fühlte sich etwas anders an.

In seinem Seelentraum schwebte Gryph auf einem endlosen Meer aus zähflüssigem Silber. Von der spiegelglatten Oberfläche stiegen Kugeln auf, die sich wie Seifenblasen ausdehnten. Sie reflektierten und verzerrten zufällige Ereignisse aus dem vergangenen Leben, das sie beherbergten. Wenn er sich auf eine Kugel konzentrierte, konnte Gryph einen kurzen Blick auf das Leben werfen, das sie enthielt. Einige waren klein, andere groß. Gartheniel, der halbelfische Vogt der Waldstadt Aenor, hatte ihn gelehrt, dass jede Sphäre einen wichtigen Moment aus einem vergangenen Leben darstellte und je größer die Sphäre war, desto mehr Einfluss hatte dieser Moment auf die Reiche gehabt.

Wochenlang war er jedes Mal, wenn er den Seelentraum betrat, mit einer riesigen Kugel konfrontiert worden, deren spiegelnde Oberfläche von einer Flut von Bildern wimmelte. Es war die größte, die er je gesehen hatte, was darauf hindeutete, dass sie einschneidender war als sein Leben als letzter Steinkönig. Die Hohen hatten Gryph in jenem Leben korrumpiert und beinahe einen Holocaust über die Welt gebracht. Er konnte sich keinen Moment vorstellen, der die Reiche mehr beeinflusst hätte, aber da war einer, der ihm ins Gesicht starrte und dessen Auswirkungen noch viel größer waren.

Zum Guten oder zum Schlechten?, fragte sich Gryph.

Er war wie besessen davon, diese Frage zu beantworten, aber die Seelenkugel widerstand allen Anfragen, verhinderte jeden Zugang. Das hatte ihm in der realen Welt Fehler beim Basteln, scharfe Reaktionen auf Freunde und schlechte Laune gebracht. Sein Volk hatte etwas Besseres verdient.

Eines Nachts, nachdem er schweißgebadet aufgewacht war, hatte er einen Spaziergang in die Waldstadt Aenor unternommen, dem elfischen Zufluchtsort auf der anderen Seite des Tiefen Wassers, um sich unter den empyreischen Baum Aurvendiel zu setzen. Das wundersame Wesen verströmte eine Aura aus beruhigender Energie. Dort fand er ein Mindestmaß an Frieden.

In der dritten Nacht, als er sich an den breiten Stamm des mächtigen Baumes lehnte, sprach eine Stimme zu ihm, eine Stimme, die er nie wieder zu hören geglaubt hatte.

»Warum bist du so grimmig?«

Gryph riss seine Augen auf. War er in den Seelentraum hineingetrieben worden, ohne es zu merken? War er so erschöpft, dass er ohne bewusste Entscheidung in das Endlose Meer gefallen war? Sein Blick schweifte durch den Raum, aber die einzigen Anwesenden waren die beiden Paladine, die den Eingang zur Halle bewachten und die waren zu weit weg. Außerdem klang die Stimme weiblich.

Gryph wischte sich über die Augen, stand auf und sah sich um. Dann war es nur ein Traum. Ein Fragment meiner Vergangenheit, das ins Jetzt schwappt. Er wusste, dass die Theorie falsch war, denn er erkannte die Stimme.

»Hallo?«, fragte Gryph, während Hoffnung, Angst und Freude in ihm herumwirbelten.

Ein leises Knistern, wie ein Tritt auf einen Haufen Blätter und Zweige, ertönte hinter Gryph und er drehte sich um. Die Oberfläche des mächtigen Baumes zitterte und eine Frau trat aus dem Stamm. Ihre Haut war strahlend weiß, ihr Haar wogte in grünen Ranken, ihr Kleid war mit goldenen Blättern bedeckt. Sie lächelte, als sie auf ihn zuging.

»Hallo Gryph. Es ist schön, dich zu sehen.«

»Sillendriel!«, rief Gryph mit vor Schreck geweiteten Augen. Sein Herz raste in seiner Brust, als sie näherkam und seine Analyse ergab, dass sie eine Dryade war, deren Seele nun mit Aurvendiel verbunden war. Tausend Fragen schossen ihm durch den Kopf. Wie hatte sie überlebt? Wie lange war sie schon zurück? Wusste Barrendiel davon? War sie gerade erst zurückgekehrt oder hatte sie sich in Aurvendiel versteckt? Wenn ja, warum hatte sie so lange damit gewartet, sich zu offenbaren? Und warum jetzt? Warum er?

»Pst.« Sie streichelte sein Gesicht mit dünnen Fingern, was ein Kribbeln in ihm auslöste.

Er lehnte sich in ihre Hand und war überrascht von der sanften Wärme ihrer Haut. Ihre Berührung löste die Spannung in seinen Muskeln und seine Gedanken beruhigten sich. »Wie?«

»Es tut mir leid, mein lieber Freund, aber wir haben keine Zeit für Erklärungen. Wir benötigen deine Hilfe.« Sie zog ihn sanft an den Stamm des Baumes und legte seine Hand mit der Handfläche nach unten auf die glänzende Rinde. »Kannst du sie spüren?«

Gryph schloss die Augen und ließ sich hineinfallen. Für die meisten war Aurvendiel nur der höchste aller Bäume, aber Gryph wusste es besser. Während des letzten Kampfes gegen die Verdorbenen hatte Gryph seinen Geist mit dem des Baumes verbunden, einem empyreanischen Wesen, das vor langer Zeit vom Himmel herabgestiegen war.

Es war, als würde man den Geist eines Engels im Kampf gegen einen Dämon teilen. Aurvendiel war damals schwach gewesen, das Ergebnis einer Vergiftung während des Krieges gegen die Hohen. Jetzt war er lebendig und fröhlich. Das zeigte sich an seinem neuen Wachstum, an den Knospen, die gerade erst an den Spitzen seiner Zweige zu sprießen begannen.

»Ist das seinetwegen?«, fragte Gryph.

»Zum Teil«, bestätigte Sillendriel mit einem Nicken. »Meine Seele hat in ihm ein Zuhause gefunden und wir haben uns beide verändert. Aber ich habe die kleinste Rolle gespielt. Es war dein Sieg über meinen Cousin, der Aurvendiel nicht nur von seiner Verderbtheit befreit, sondern ihn auch von den letzten Resten der Vergiftung durch die Hohen gereinigt hat. Es wird Zeit brauchen, aber er wird heilen und zu seinem Glanz zurückkehren.«

Gryph lächelte und die Last, die er trug, wurde leichter. Sillendriel legte ihre Hand auf die seine. Impulse aus goldenem Licht flammten unter der Oberfläche der Rinde auf und breiteten sich nach oben aus wie das Schlagen eines uralten Herzens.

»Wir spüren deinen Schmerz und deine Angst. Wir wissen, dass dir der Frieden des Seelentraums vorenthalten wird.«

»Die Erinnerung an mein früheres Leben«, flüsterte Gryph und Hoffnung durchströmte ihn. »Kannst du mir helfen, den Schleier zu durchdringen?«

»Nein«, antwortete Sillendriel und eine tiefe Traurigkeit glitt über ihr Gesicht. »Ein Seelentraum ist eine private Erfahrung. Wir können dir beibringen, im Meer zu schwimmen, aber die Reise musst du allein antreten. Denk daran, der Seelentraum ist alles, was du gewesen bist und manche sagen, alles, was du sein wirst. Was du in ihn einbringst, wird vergrößert und intensiviert. Um zu finden, was du suchst, musst du mit einem klaren Verstand und einem freudigen Herzen eintreten.«

»Wie?«, fragte Gryph, irritiert darüber, wie hilflos er sich nach seinem Scheitern, in den Seelentraum zu gelangen, fühlte.

»Ich kann dir nicht helfen, denn jeder Mann, jede Frau muss diesen Weg für sich selbst finden«, antwortete Sillendriel. »Und, bevor du fragst, selbst meine Weissagungen sind nur flüchtige Einblicke in das, was kommen mag, verzerrt durch einen Nebelschleier. Vielleicht wird sich der Nebel mit der Zeit lichten und ich kann dir mehr helfen, aber im Moment …«

Gryph legte seine Hände auf ihre Schultern. »Du bist hier und lebst. Das ist eine größere Hilfe, als du dir vorstellen kannst.« Nervöse Energie durchströmte ihn und er verstummte.

Sillendriel lächelte und starrte zu ihm auf. Ihre Augen waren wie zwei saphirblaue Wasserbecken und Gryph war überwältigt von dem Strom, der durch sie floss. Sie nahm seine beiden Hände in die ihren und Gryphs Herz klopfte wie wild in seiner Brust. Er verlor das Gefühl für Zeit und Ort, als er in diesen Augen versank. Sie wandte ihren Blick nach unten und versuchte, ihr zögerliches Lächeln vor ihm zu verbergen.

»Ich wünschte, wir könnten diesen Weg erkunden, aber für jeden Moment der Freude, den ich sehe, gibt es ein gleiches Maß an Schmerz und Zerstörung. Das können wir nicht.« Sie schmiegte sich an seine Brust.

»Ich …«, begann Gryph, schloss dann aber den Mund. Es gab nichts zu sagen und er zwang sein Herz, langsamer zu schlagen. »Ich verstehe.« Er verstand es nicht, aber er wusste, dass sie hören musste, dass er es verstand.

Sie blickte wieder zu ihm auf, eine verzweifelte Traurigkeit erfüllte ihr Lächeln. Einen Moment später verblasste es. »Wir haben ein Geschenk für dich und eine Bitte.« Sie zog ihre Hände aus seinen und ließ einen kleinen, harten Klumpen in seiner Handfläche zurück.

Er öffnete seine Hand und sah eine goldene Eichel, die mit einem seltsamen, inneren Licht schimmerte. Sein Talent Identifizierung lieferte ihm folgende Informationen:

Du hast einen Samen der Empyreanischen Essenz gefunden.

Samen der Empyreanischen Essenz sind Matrizen aus reiner himmlischer Energie, die von empyreanischen Bäumen erzeugt werden. Sie sind außerhalb des himmlischen Reiches äußerst selten. Wenn sie von einem empfindungsfähigen Wesen konsumiert werden, reinigen und stärken sie den Körper, den Geist und die Seele, verbessern und verändern sie im Kern ihres Wesens.

Die Wirkungen sind weitreichend und hängen von einer Vielzahl von Faktoren ab, darunter die Mondphasen, die Stimmung des Anwenders, die Tageszeit und andere Bedingungen.

Gryphs Augen wurden groß und er nickte dankend. »Ich weiß nicht, was ich sagen soll.«

»Es gibt nichts, was du sagen müsstest«, antwortete Sillendriel mit einem Lächeln. Sie beugte sich vor und flüsterte. »Warte bis zur Nacht der Vollmonde. Sie werden dann im Einklang sein und die Einnahme des Samens in ihrem Licht wird die Kraft der gewährten Gaben verstärken.«

»Danke.« Gryph starrte den schimmernden Samen einige Augenblicke lang an und badete in dem guten Willen, der von dem kostbaren Geschenk ausging. Er steckte den Samen in seinen Beutel und wandte sich an Sillendriel.

Sie ging auf so leichten Füßen, dass sie über dem Boden zu schweben schien. Bald stand sie an der Stelle, an der sie verblutet war. Die Stelle, an der sie gestorben war.

»Geht es dir gut?«, fragte Gryph, der sie unbedingt trösten wollte, aber den Weg fürchtete, den sie dadurch gehen würden.

Sie senkte ihren Kopf. »Manchmal fühlt es sich nicht real an.« Sie hielt ihre Hände vor sich, drehte sie hin und her und ließ den subtilen, goldenen Schimmer von Aurvendiel über ihre weiße Haut tanzen. »Ich hätte wissen müssen, dass Myrth …, dass er anormal ist. Es hätte nur eine Berührung gebraucht.«

»Du bist nicht schuldig. Sein Böses war seins und nur seins, nicht deines. Er ist tot und die Geschichte wird seinen Namen vergessen.«

Sie hob den Kopf und wandte sich mit einem Lächeln an ihn. »Die Weisheit von Generationen lebt in deiner Seele und du hast mehr als deinen Teil dazu beigetragen, aber ich fürchte, wir müssen dich noch einmal um Hilfe bitten.«

»Alles«, entgegnete er, seine Augen waren aufmerksam.

Sillendriel lächelte und zeigte Gryph die fast unsichtbaren Schnörkel und Linien, die in die Basis des Baumes geritzt waren. Sie waren uralt und kaum zu erkennen, bis Gryph sie mit Mana versorgte und seine Fähigkeit der Ritualmagie es ihm ermöglichte, die Ätzungen hervorzuheben.

»Eine Runenform«, stellte Gryph erstaunt fest.

»Eine Runenform der Tarnung, um genau zu sein«, präzisierte Sillendriel. Sie ging auf eine große, klaffende Wunde an der Seite des Baumes zu. Es sah aus, als hätte ein Blitzschlag das lebende Holz verkohlt. Als er näherkam, erkannte Gryph, dass der Riss einen großen Teil der Runenform durchtrennte. »Angetrieben von Aurvendiel, hat diese Runenform das Tal seit den Tagen der Invasion der Hohen umhüllt und uns alle vor Entdeckung geschützt.«

»Dieser Schaden ist neu.«

»Ja, zugefügt von dem Schwarzen Nebel während des Kampfes gegen die Verdorbenen.«

Gryph legte seine Hand auf die klaffende Wunde und zeichnete sie mit sanften Fingern nach. »Das ist mein Werk.«

»Du hast sie gerettet. Du hast mich gerettet. Du hast uns alle gerettet.« Sie senkte den Kopf und hielt für einen kurzen Moment inne. »Und jetzt, fürchte ich, bitte ich dich darum, es noch einmal zu tun.«

»Ist es beschädigt? Sind wir sicher?«

»Im Moment ja, aber das Feld wird mit jedem Tag schwächer. Es verbirgt uns immer noch vor dem zufälligen Beobachter.«

»Aber was ist mit dem gezielten Suchenden?« Das Gesicht von Aluran kam Gryph in den Sinn und ein Schauer lief ihm über den Rücken. Der Hohe Gott hielt Gryph für tot und Gryph hatte keinen Grund zu glauben, dass sich dieser Zustand geändert hatte. Aber in diesem Tal gibt es noch mehr, was der Hohe Gott fürchtet. Der Schwarze Nebel hatte kurzzeitig jedes empfindungsfähige Wesen auf Korynn versklavt, auch Aluran. Er kannte seine Macht und würde vor nichts zurückschrecken, um sie für sich zu nutzen. Wenn er jemals herausfindet, wo er ist, wo wir sind, dann wird uns keine noch so gute List schützen.

Die Stimme des Colonels erfüllte Gryphs Verstand. Es ist nicht eine Frage des Ob, sondern des Wann. Du musst vorbereitet sein, mein Sohn.

Gryph starrte auf den zerklüfteten Schnitt in der Seite des empyreanischen Baumes, dessen verbrannte Ränder bereits mit dem blassen Grün des neuen Wachstums überzogen waren. Dann wandte er seinen Blick zu der Dryade des Reiches. »Wir werden es reparieren. Ich werde einen Weg finden, das Feld wiederherzustellen.« Er riss ein Stück verbrannte Rinde ab und gab das gesunde Holz darunter frei. »Dann werdet ihr … dann werden alle wieder sicher sein.«

Dir wurde die Quest SICHERE DAS FELD UND DIE ZUKUNFT angeboten.

Du wurdest damit beauftragt, die Runenform der Tarnung zu reparieren, die das Tal vor Entdeckung, Hellsehen oder Weissagung schützt. Um dieses Ziel zu erreichen, musst du eine voll funktionsfähige Runenform der Tarnung konstruieren oder entdecken, sie in den Sockel des empyreanischen Baumes Aurvendiel schnitzen und dann mit Energie versorgen.

Schwierigkeit: kompliziert

Belohnung: eine sichere Operationsbasis

Zeitliche Begrenzung: zwei Wochen

Strafe bei Versagen: Entdeckung

Erfahrungspunkte: 100.000

Sie lächelte zu ihm auf und er streckte fast die Hand nach ihr aus. »Du bist ein Geschenk des Himmels, Gryph von der Erde, aber ich fürchte, dass es bald keinen sicheren Ort mehr in allen Reichen geben wird.«

Gryph wünschte sich mehr als alles andere, ihr das Gegenteil zu beweisen.


Kapitel 3

Um ihm bei der Reparatur der Runenform der Tarnung zu helfen, hatte Gryph Eadweanna und die anderen Gelehrten angeworben. Nach mehrtägiger Suche in den riesigen Archiven der Bibliothek von Dar Thoriim fanden sie ein altes Buch. In den Seiten stand die Geschichte eines Mannes namens Exuum. Darin fanden sie einen Hinweis auf die letzte Ruhestätte eines längst verstorbenen Ritualmagiers.

Syndravion ist verrückt geworden. Gestern hat der arrogante Narr die Magd getötet. Er hielt die alte Frau für mich und behauptete, ich hätte irgendwie den Körper der armen Frau gestohlen und sei gekommen, um ihn zu töten. Der einzige Weg, sie zu retten, so behauptete er, sei, sie zu töten, damit ich sie nicht mehr besitzen könne. Ich kann nicht sagen, warum er mich am Leben gelassen hat. Heute Morgen hat er es mit keinem Wort erwähnt, als hätte er vergessen, dass es jemals passiert ist.

Ich weiß jetzt, dass er nie vorhatte, mich in seine Geheimnisse einzuweihen. Ich weiß nicht, ob er sich selbst an sie erinnert. Ich breche bei Tagesanbruch auf. Es sind nur ein paar Tage südlich vom alten Krater nach Pyr. Dort kann ich ein gutes, langes Leben führen. Meine Abreise bedeutet, dass meine Suche nach den Geheimnissen der Ritualmagie enden wird, aber zumindest werde ich mein Leben und meinen Verstand behalten. Das Gleiche kann man von Syndravion nicht sagen.

Mithilfe des Torsystems teleportierte die Abenteurergruppe zu den uralten Katakomben, die in den endlosen Graslandschaften in der Nähe der Freien Stadt Pyr an der Nordküste des Zentralen Meeres verborgen lagen. In dieser Höhle fanden sie, was sie suchten.

»Eine Runenform«, stellte Lex mit großen, staunenden Augen fest.

»Eine Runenform der Tarnung, um genau zu sein«, ergänzte Gryph lächelnd und verteilte mehr von dem magischen Offenbarungssand auf dem Boden, sodass das gesamte Muster sichtbar wurde. Gryph kniete nieder und hielt eine Hand über den schimmernden Kreis aus Energie.

Runenformen waren Kanalisierungs- und Fokussierungsstrukturen, die es einem geübten Ritualmagier ermöglichten, große Mengen an Mana für einen Zaubereffekt zu nutzen. Im Gegensatz zu traditionellen Zaubern konnten Runenformen die Manaspeicher anderer Menschen anzapfen. Die Ergebnisse waren unglaublich und oft dauerhaft.

Gryph schloss die Augen und ließ seinen Willen über die Kurven und Windungen der Runenform wandern, um den Auslöser zu finden, der es ihm ermöglichte, sie zu deaktivieren. Wenn Exuums Tagebuch korrekt war, dann lagen hier zwei wundersame Preise versteckt.

Um sie zu gewinnen, musste er die Runenform der Tarnung entschlüsseln und deaktivieren. Die Bewegung seines Geistes entlang der Pfade der komplexen Zeichnung begann leicht, aber je mehr sein Geist die Runenform füllte, desto größer wurde der Widerstand, als würde er durch eine Lawine aus dickem, nassem Schnee waten.

Während sich sein Bewusstsein durch die Runenform bewegte und eine Rune unter Hunderten suchte, hatte das im Muster gespeicherte Mana weniger Platz zur Verfügung. Weniger Platz bedeutete mehr Widerstand. Der Druck wuchs und er fühlte sich, als würde er sich mit auf dem Rücken gefesselten Armen durch triefenden Schlamm winden. Schweißperlen standen ihm auf der Stirn, als er die Runen überflog, deren Bedeutung ihm dank seiner Göttlichen Essenz sofort bekannt war.

Der Splitter der reinen Schöpfung hatte sich mit ihm verbunden, als er zum ersten Mal die Reiche betrat. Er verlieh ihm eine Reihe fantastischer Fähigkeiten, aber gerade die leicht zu übersehende Gabe Meister der Sprachen war es, die sich jetzt als wertvoll erwies. Sie ermöglichte es ihm, praktisch jede Sprache zu verstehen, die er hörte oder las, als wäre es seine Muttersprache.

Bei seinen Nachforschungen hatte er erfahren, dass Runen die Schrift der alten Drachensprache waren und dass ihre Kurven und Linien Macht besaßen. Die Drachen waren vor Jahrtausenden ausgestorben und mit ihrem Tod und den beiden Apokalypsen, dem Ruin und der Arboleth-Invasion, war das Wissen um ihre Sprache so gut wie verschwunden. Er war wahrscheinlich eines der wenigen Wesen auf Korynn, die in der Lage waren, den alten drakonischen Wörtern eine Bedeutung zu entlocken.

Das Durchstoßen der Runenform nahm so viel von seiner Konzentration in Anspruch, dass er die gesuchte Rune beinahe verpasst hätte. Die Rune, die auf Drakonisch ›Ende‹ bedeutete. Der Ritualmagier hatte das Zeichen gut versteckt, indem er es in einem dekorativen Wirbel versteckte, um seinen Schatz in letzter Sekunde zu schützen. Gryph ließ Mana in die Rune fließen und lächelte, als die gesamte Runenform vor Kraft pulsierte und aufflackerte.

»Fantastisch«, rief Lex.

Gryph öffnete seine Augen. In der Mitte der Runenform war ein dreistufiges Podest erschienen. Auf dem erhöhten Podest stand eine große Truhe aus dunkelbraunem, fast schwarzem Holz, die mit Bändern aus platinfarbenem Metall verkleidet war. Bevor er aufstehen konnte, stürmte Lex vor und streckte seine Hand aus.

»Das würde ich an deiner Stelle nicht tun«, warnte Vonn.

Lex zog seine Hand zurück wie ein Kind, das den Schmerz eines offenen Feuers spürt und drehte sich, um den schurkischen Tempelritter anzusehen. »Warum nicht?«

»Es ist ein Mimikri«, antwortete Vonn und pulte mit einem Elfenbeinzahnstocher an seinen Zähnen.

»Ein was?«, fragte Lex und wich zurück.

»Ein Mimikri. Eine gestaltwandelnde Kreatur, die sich als Truhe oder Tür oder einen anderen gewöhnlichen Gegenstand tarnt und darauf wartet, dass sich ein leichtgläubiger Trottel ihr nähert, bevor sie … ZACK … seine Hand abbeißt.«

Lex stolperte rückwärts und starrte mit großen Augen auf die Truhe. »Ist das dein Ernst?«

»Natürlich nicht. Was für ein verdrehter Bastard muss man sein, um so eine Kreatur zu erschaffen? Aber danke, dass du deine Leichtgläubigkeit bewiesen hast.«

»Du bist ein echtes Arschloch, weißt du das?«, beschwerte sich Lex.

Der Schurke zuckte mit den Schultern. »Erkenne dich selbst.«

Vonn kniete vor der Truhe nieder und untersuchte sie mit seiner hohen Wahrnehmungsfähigkeit. Er steckte einen Satz Dietriche in ein kaum wahrnehmbares Loch und einen Moment später klickte das Schloss. Er öffnete die Truhe und winkte Gryph zu sich. »Sie ist sauber.«

Gryph nickte dankend und schaute in die Truhe. In dem gepolsterten Inneren befanden sich zwei Gegenstände. Ein großes Buch, das in das Leder eines geschuppten Tieres gehüllt war und durch einen schweren Metallverschluss gesichert wurde. Neben dem Buch lag eine gequetschte, eiförmige Kugel, die aus miteinander verbundenen Metallplatten bestand. Sie hatte die Größe und Form eines runden italienischen Brotlaibs. Gryph hob das Buch behutsam an und wendete Identifizierung an.

Du hast den Kodex der rituellen Wunder von Großmeister Syndravion gefunden.

Gegenstandsklasse: Artefakt

Gegenstandskategorie: aktiv

Kodizes sind mächtige, magische Bücher, die einen kleinen Teil der Erinnerungen und Kräfte des Magiers enthalten, der sie erstellt hat. Während normale Zaubersteine das Erlernen eines einzigen Zaubers ermöglichen, können Kodizes viel mehr speichern, darunter Talente, mehrere Zauber, Talentstufensteigerungen und eine Vielzahl anderer esoterischer Informationen.

Der Kodex des Rituellen Wunders enthält das geheime Wissen von Großmeister Syndravion, einschließlich Anweisungen zu den Funktionen und Operationen des Occulorum.

Die Lektüre des Kodex kann den Verstand weniger intelligenter Menschen überfordern und es gibt versteckte Schutzmechanismen, die den Kodex vor unwürdigen Augen schützen sollen.

Gryph achtete darauf, den Mechanismus nicht auszulösen und reichte Vonn den Kodex der rituellen Wunder, der ihn auf Fallen untersuchte. Der Schurke fand nichts Offensichtliches, warnte Gryph aber, dass Kodizes bekanntermaßen gefährlich seien. Gryph bedankte sich bei ihm, nahm das eiförmige Ding aus der Truhe und wirkte ein zweites Mal seine Gabe Identifizierung an.

Du hast das Occulorum gefunden (Gesperrt)

Gegenstandsklasse: Artefakt

Gegenstandskategorie: aktiv/passiv

Das Occulorum ist ein Diagnose-, Aufzeichnungs- und Zeichengerät, das vom Großmeister der Ritualmagie Syndravion erschaffen wurde, nachdem er seine rechte Hand einem Drachen für wundersames Wissen geopfert hatte. Rituelle Magie erfordert die Erschaffung von Runenformen, komplexen Mustern, die auf Oberflächen gezeichnet und dann mit Mana angereichert werden.

Passive Fähigkeiten:

Fähigkeit 1: Beim Analysieren, Reparieren oder Zeichnen einer Runenform erhöht das Occulorum den effektiven Rang des Anwenders in Ritualmagie um zwei Ränge. Diese Ränge ermöglichen es dem Anwender nicht, Vorteilspunkte zu erwerben, die höher sind als sein tatsächlicher Rang und alle anderen Fähigkeiten und Effekte werden durch den wahren Rang und die Stufe des Anwenders bestimmt.

Aktive Fähigkeiten:

Fähigkeit 2: Runenform analysieren: Das Occulorum kann jede bestehende Runenform analysieren, um den Zweck, die Kräfte, den Rang und die Mana-Ebenen der Runenform zu ermitteln.

Fähigkeit 3: Runenform speichern: Runenformen sind unglaublich komplexe und hochpräzise symbolische Zeichnungen. Jede Abweichung kann dazu führen, dass die Runenform versagt oder unerwünschte und gefährliche Effekte zeigt. Das Occulorum scannt und speichert Runenformen zum Studium oder zur späteren Verwendung.

Fähigkeit 4: Runenform zeichnen: Das Zeichnen von Runenformen erfordert ein hohes Maß an künstlerischem Geschick. Nachdem er seine Hand verloren hatte, konnte Syndravion diese komplexen rituellen Diagramme nicht mehr zeichnen. Er schuf das Occulorum, um sein Handicap zu umgehen. Das Occulorum erlaubt es dem Benutzer, Runenformen in eine Vielzahl von Oberflächen zu gravieren, als ob seine Fähigkeit Ritualzeichnen der Stufe seiner Ritualmagie entspräche.

Fähigkeit 5: Runenform reparieren: Beschädigte Runenformen funktionieren nicht mehr, bis sie repariert sind. Ritualmagier können den beschädigten Teil erkennen und das Occulorum anweisen, die Reparatur durchzuführen.

Hinweis: Das Occulorum ist verschlossen. Sprich das Wort der Macht, um das Artefakt zu entsperren.

Gryph setzte sich mit dem Rücken zur Truhe. Lex beäugte sie misstrauisch, vielleicht in der Erwartung, dass sich doch noch ein verborgenes Maul öffnen und Gryph verschlingen würde. Als nichts geschah, löste sich die Anspannung in den Schultern des NSC und er blickte Vonn an.

»Manchmal hasse ich dich.«

»Man kann nicht alles für jeden sein«, konterte der Halbelf achselzuckend.

Gryph winkte Vonn zu sich und der Halbelf reichte ihm das schwere Buch. »Die Warnungen in diesem Buch sind hart, also müsst ihr ein Auge offen halten, falls wir Bestien übersehen haben. Das Letzte, was ich brauche, ist eine weitere Tentakelbestie, die hinter mir her ist, wenn ich in spastischer Trance feststecke.« Er richtete seinen Blick auf den Kriegsgeborenen, der in den letzten Wochen viel Zeit damit verbracht hatte, bei den Heilern zu lernen. »Errat, du bist mein Sanitäter, wenn ich einen Anfall habe oder Heilung benötige.«

Der Kriegsgeborene verbeugte sich. »Errat weiß das Vertrauen von Freund Gryph zu schätzen und ich verspreche, deinen Körper so gut zu behandeln, wie es mir möglich ist, während du außer Gefecht gesetzt bist.«

Lex öffnete den Mund, um eine witzige Bemerkung zu machen, aber es kam nichts. »Ich habe nichts hinzuzufügen.«

»Wir haben also Glück«, meinte Ovrym und zog sein Schwert. Lex und Vonn machten ihre eigenen Waffen bereit und alle drei hielten Wache. Mit einem Nicken zu Errat öffnete Gryph den Verschluss des Kodex. Nichts geschah und Gryph stieß einen Atemzug aus, von dem er gar nicht wusste, dass er ihn angehalten hatte. Mit einem letzten Blick auf seine Freunde schlug er das Buch auf.

Wörter und Runenformen füllten die Seite. Als sein Blick auf sie fiel, begannen sie sich zu bewegen. Die Worte schlängelten sich über die Seiten wie Tausendfüßler aus Buchstaben. Die Runenformen drehten sich und pulsierten nach außen, während die Oberfläche des Buches dreidimensional wurde.

Die größte Runenform schnappte nach oben, hüllte Gryph ein und dann war er schlagartig woanders.


Kapitel 4

Gryph stolperte und wäre beinahe gefallen. Obwohl er eben noch gesessen hatte, stand er jetzt auf einem steinernen Steg. Er schwankte, konnte sich aber wieder fangen, bevor er über die Kante in eine brodelnde Masse aus sumpfgrünem … Etwas fiel. Er konnte sich nicht entscheiden, ob es eine Flüssigkeit oder ein Feststoff war. Irgendwie war es beides und doch keines von beidem.

Ein Déjà-vu flackerte an den Rändern seines Bewusstseins auf und er sah Sequenzen, sowohl seiner Seelenträume als auch des Marktplatzes, in dem seltsamen, die Sinne störenden Morast. Der Äther, ertönte seine innere Stimme.

Gryph riss seinen Blick von der rohen Materie der Schöpfung los und sah zum Himmel. Dicke, graugrüne Wolken zogen über ihm in einem Strudel aus miteinander verbundenen Gewitterzellen dahin. Silberblaue Blitze zuckten in riesigen, verzweigten Aneinanderreihungen zwischen ihnen hindurch und beleuchteten einer nach dem anderen die voluminösen Wolken.

Jeder Blitz enthüllte einen Albtraum von verschlungenen Tentakeln, die in den Wolken wimmelten und Gryph zuckte zusammen, als ein Donnerschlag über ihn hinweg dröhnte. Die Tentakel sahen aus wie die Bestie, die die Gruppe in der Gruft erschlagen hatte, nur viel größer. Sie fliegen zwischen den Wolken, sagte er sich. Geh leise, geh schnell.

Gryph riss seinen Blick von den sich windenden Monstrositäten los und ging eine Treppe hinauf, wobei er sich abmühte wie ein Kleinkind, das gerade laufen lernt. Das Durchqueren von Dimensionen brachte ihn immer etwas aus dem Gleichgewicht, aber mit jedem Schritt gewann er es zurück und erreichte bald eine kreisförmige Plattform. Fünf Dämme ragten wie die Speichen eines Rades in die Höhe und führten jeweils zu einem kleineren Podest. In ihrer Mitte stand jeweils ein steinernes Rednerpult, auf dem Durchschläge des Kodex der Rituellen Wunder auf und ab wippten, als würden sie auf der Dünung einer ruhigen See treiben.

Gryphs Herz raste bei der Aussicht, fünf weitere Bände über Ritualmagie zu erlangen und er machte einen vorsichtigen Schritt auf die zentrale Plattform. Ein Blitz aus silbergrauem Licht explodierte unter seinem Fuß und schoss durch die kunstvoll geschnitzten Linien auf der gesamten Plattform. Er erkannte die Aktivierung einer Runenform und versuchte, die Treppe wieder hinunterzustürzen, aber die Energie pulsierte schneller um das gesamte Podium, als seine Augen folgen konnten und sein Gesicht prallte gegen eine unsichtbare Wand, hart wie Stein.

Die Haare in Gryphs Nacken sträubten sich und eine Stimme drang an seine Ohren. »Bist du das, Exuum, du verräterischer Wichtigtuer.« Als Gryph sich umdrehte, hatte er bereits zwei seiner neuen Wurfmesser griffbereit. Was er sah, ließ ihn innehalten.

In der Mitte der Plattform stand ein schrumpeliger Mann mit einem gekrümmten Rücken. Er trug ein zerlumptes, schmutziges Gewand, das in einer besser gewaschenen Vergangenheit vielleicht luxuriös gewesen wäre und hielt einen verbogenen Holzstab in seiner linken Hand. Ungepflegtes Haar wuchs ihm über den Kopf und ein struppiger Bart, der so voller Unrat war, dass er ein passables Nest für einen Vogel abgegeben hätte, wucherte in seinem Gesicht. Seine rheumatischen Augen schlossen sich zu Schlitzen, als er Gryph anstarrte.

Was sind das für Sicherheitsvorkehrungen?, fragte sich Gryph und erinnerte sich an die Warnung, die der Beschreibung des Kodex beigefügt war.

»Du siehst größer aus, Exuum und weit weniger hässlich.« Er zeigte mit dem Stumpf seines rechten Arms auf Gryph. »Hast du wieder jemandem den Körper gestohlen?«

Wieder dachte Gryph erschrocken, doch als er die fehlende Hand des Mannes sah, gewann er seine Fassung wieder. »Großmeister Syndravion?«

»Natürlich, ich bin ich, Exuum. Wer wäre ich denn sonst, wenn ich nicht ich wäre? Du bist doch derjenige, der herumläuft und den Leuten die Körper wegnimmt.« Die Augen des alten Mannes blinzelten weiter und Gryph fragte sich, wie der Mann sehen konnte. »Warte, bist du sicher, dass du Exuum bist oder hast du den Körper gestohlen, den Exuum gestohlen hat?«

Einen Moment lang hatte Gryph das Gefühl, mit einem senilen Lex zu sprechen. »Nein, ich bin Exuum und es tut mir leid, dass ich, ähm, diesen Körper gestohlen habe. Ich hoffe, das ist keine Beleidigung?«

»Wenn der Vorbesitzer dumm genug war, ihn liegenzulassen, dann ist es mir egal.« Getrieben von einem unterschwelligen Einfluss, kratzte sich Syndravion mit seinem Armstummel an der Seite seiner Nase. Ein unangenehmes, schmatzendes Geräusch durchzog den Raum zwischen ihnen. Nach einigen Sekunden hielt der alte Mann inne und sah Gryph an. »Worüber sprachen wir gerade?«

Gryph sah eine Gelegenheit. Wenn es sich wirklich um Großmeister Syndravion handelte und nicht um ein Simulakrum des Mannes, war er eindeutig etwas verwirrt. Wenn Gryph ihn überlisten konnte, würde er vielleicht Zugang zum Wissen des Kodex erhalten.

»Ihr wolltet mir gerade Eure größten Entdeckungen mitteilen, Großmeister.«

Syndravion neigte den Kopf zur Seite, wie ein verwirrter Papagei. »Wirklich? Das klingt ganz und gar nicht nach mir. Verspreche ich nicht immer, dir meine Geheimnisse zu erzählen und halte sie dann zurück?«

»Ja und es ist auch recht amüsant«, antwortete Gryph und zwang sich zu einem leichten Lachen. »Aber weiser Großmeister, erinnert Ihr Euch nicht an die Befehle, die Ihr mir gestern Abend gegeben habt?«

»Befehle?« Der verrückte Magier starrte Gryph an, sein Gesicht zu einem finsteren Ausdruck verzogen, während er laut an seinen Zähnen saugte. »Natürlich, ich erinnere mich. Ich bin überrascht, dass du das tust. Wenn du wirklich Exuum bist und nicht ein Schwindler, kann ich nicht zulassen, dass du mich austrickst und meine Befehle verrätst. Stattdessen wirst du mir sagen, wie diese Befehle lauteten.«

Gryphs Hirn schwirrte angesichts der tiefen Unlogik dieser Bemerkung und er hoffte, dass der Mann ihn nicht manipulierte, ihn für dumm verkaufte. Ist es sicherer zu hoffen, dass er ein labiler Verrückter ist?, fragte die Phantomstimme des Colonels. Gryph wollte bei den Worten seines toten Vaters die Stirn runzeln, aber er behielt das freundliche Lächeln bei. Wer wusste schon, was der Magier mit ihm anstellen würde, wenn er glaubte, er würde lügen.

»Natürlich, Großmeister«, sagte Gryph und verbeugte sich tief. »Ihr habt mir gesagt, dass Ihr in den Ruhestand geht und dass Ihr mich aufgrund meiner langjährigen, treuen Dienste ausgewählt habt, Euer Erbe fortzuführen.«

»Wirklich? Warum sollte ich das tun?« Er starrte Gryph an und Misstrauen begann sich durch den Nebel seines verwirrten Geistes zu schieben. Er hob seinen Stab und Gryph wusste, dass er nur noch wenige Augenblicke hatte, bevor der Magier seinen Angriff startete. »Das klingt ganz und gar nicht nach mir. Ich bin viel zu selbstsüchtig, um mein Wissen an Leute wie dich weiterzugeben.«

Gryphs Verstand suchte verzweifelt nach einem Ausweg und seine Augen weiteten sich, als der Großmeister sich aufrichtete und seinen Stumpf auf ihn richtete. Die Macht heulte durch den Körper des alten Mannes und hüllte ihn in vielfarbige Wirbel aus Mana ein. Gryph vermutete, dass der Mann ihn trotz seines Alters und seines Wahnsinns im Handumdrehen ausschalten konnte, vor allem hier, in diesem seltsamen Reich, das der Wahnsinn geschaffen hatte. Gryphs Augen starrten auf den Stumpf und ein Gedanke, ausgelöst durch eine einzige Zeile in der Beschreibung des Kodex der Rituellen Wunder, kam ihm in den Sinn.

»Der Drache«, platzte Gryph heraus.

»Drache? Welcher Drache?« Syndravion blickte auf seinen Stumpf hinunter, zuckte zusammen und sprang zurück, als hätte er das amputierte Glied ganz vergessen. »Ach, dieser Drache«, knurrte er und zog einen kindlichen Schmollmund. »Ich hasse diesen Drachen. Deshalb habe ich ihn getötet.«

»Aber das habt Ihr nicht, erinnert Ihr Euch?«

»Habe ich nicht? Ich dachte, ich hätte.«

»Das dachten wir alle, aber der Drache hat Euch getäuscht …«

»Er hat den Körper des Gärtners übernommen«, rief Syndravion mit großen Augen und der Stimme eines Verschwörungstheoretikers, der von der Richtigkeit seiner idiotischen Annahme überzeugt ist.

Gryph hustete, um seine Überraschung zu verbergen. »Ja … genau. Und Ihr habt mir befohlen, ihn zu töten, denn ein Drache im Körper eines einfachen Gärtners ist …«

»Unter mir«, vollendete der Magier mit großen, verständnisvollen Augen. »Ja«, er wandte einen freudigen Blick auf Gryph. »Ja, ja, jetzt erinnere ich mich.« Er winkte Gryph, näherzukommen, ohne jegliche Bedrohung oder Misstrauen. »Ich werde dich lehren, mein Occulorum zu benutzen und dann kannst du dir das Wissen aus einem meiner Kodizes aussuchen. Mit ihm kannst du den Drachengärtner töten.« Er schwang seinen Arm in einem weiten Bogen in Richtung der fünf Pulte, wobei ihn seine unberechenbare Bewegung fast aus dem Gleichgewicht brachte.

»Wäre es nicht besser, wenn Ihr mir alle Eure Techniken beibringt, damit ich eine bessere Chance habe, meinen Auftrag zu erfüllen?«

»Um einen Gärtner zu töten?«, fragte Syndravion mit einem Schrei. »Nein, das Occulorum und die Macht in einem Kodex sind mehr als ausreichend, um dieses Kunststück zu vollbringen. Außerdem bist du in Ritualmagie erst auf Stufe 19, also noch ein Kind im Wald. Sprich mit mir, wenn du eine Stufe aufgestiegen bist. Vielleicht erlaube ich dir, mehr zu lernen oder ich werde dich töten.« Syndravion lächelte wie ein Kind, das erfährt, dass es bald in Disney World Urlaub machen wird und wandte sich der Reihe von Kodizes zu, wobei er Gryph ein Zeichen gab, ihm zu folgen. »Komm, komm.«

Ein Alarm schrillte in Gryphs Kopf. Wenn er weiß, dass ich auf Stufe 19 bin, was weiß er dann noch? Ist das ein Trick? Da er wusste, dass er mitspielen musste, ging Gryph auf den verrückten Großmeister zu und stellte sich neben ihn.

»Zuerst … um das Occulorum zu benutzen … braucht man …«, sagte Syndravion, wobei ihm das Kratzige in seiner Stimme unangenehm auffiel, bevor er seinen Mund mehrmals öffnete und wieder schloss, um die klebrige Paste auf seiner Zunge zu befeuchten. Er scheiterte, wenn sein säuerlicher Gesichtsausdruck ein Zeichen dafür war und grummelnd ließ er seinen Stab los. »Huurrm … ich werde es wohl … auf die einfache Art tun müssen. Das könnte … kitzeln.«

Der Stab schwebte in der Luft und zog Gryphs Blick auf sich und eine Sekunde später schnellte Syndravions Hand vor, sein Daumen und seine Finger bohrten sich mit überraschender Kraft in Gryphs Schläfe. Gryph schrie erschrocken auf, doch dann wurde er schlaff, als eine Flut von Informationen auf ihn eindrang.

Gryphs Gedanken wirbelten durcheinander und der Schmerz zwang ihn fast in die Knie, aber er riss sich, zusammen, denn er wusste, dass es nicht die Zeit war, Schwäche zu zeigen. Einen Moment später hörten die Schmerzen in seinem Kopf und das Aufbäumen seines Magens auf und Gryph wusste, wie er das Occulorum benutzen konnte. Er blickte mit neugewonnenem Respekt zu dem alten Mann auf. Der Ritualmagier hatte die Reichsversion einer Scanmatrix in Verbindung mit einer Replikationseinheit geschaffen. Die Möglichkeiten eines solchen Geräts überwältigten Gryph.

Syndravion drehte sich zu den fünf Kodizes um. »Okay Dokay, welchen willst du haben?«

Gryph zuckte einige Sekunden lang zusammen, als er versuchte, seine Fassung wiederzuerlangen.

»Schnipp, schnapp Exuum, lass mich nicht noch einmal fragen oder ich häute dich bei lebendigem Leib.«

»Tut mir leid«, murmelte Gryph und senkte den Kopf in einer kleinen, demütigen Verbeugung. »Was sind meine Möglichkeiten?«

Ein Grummeln der Unzufriedenheit oder vielleicht auch Magen-Darm-Beschwerden, ging durch Syndravion, während er von einem Kodex zum nächsten blickte. »Nun, es gibt fünf Pfade: Das Muster der Macht, das Muster der Magie, das Muster der List, das Muster der Erleuchtung und das Muster des Aufstiegs. Alle haben ihren Wert, aber einige sind wertvoller als andere.«

Gryph wollte gerade nach den Unterschieden fragen, als eine Aufforderung sein Blickfeld erfüllte.

Die fünf Verhaltensmuster

Das Muster der Macht:

Lehrt eine Runenform, die die kämpferischen Fähigkeiten derjenigen verbessern wird, die das Muster gehen.

Das Muster der Magie:

Lehrt eine Runenform, die die magischen Fähigkeiten derjenigen erhöht, die das Muster gehen.

Das Muster der List:

Lehrt eine Runenform, die die Tarnfähigkeiten derjenigen erhöht, die das Muster gehen.

Das Muster der Erleuchtung:

Lehrt eine Runenform, die das Verständnis derer erweitern wird, die das Muster gehen.

Das Muster des Aufstiegs:

Lehrt eine Runenform, die das Lernen derjenigen erleichtert, die das Muster gehen.

»Was bedeutet es, das Muster zu gehen?«, fragte Gryph verwirrt. Die wenigen Runenformen, denen er begegnet war, hatten keine Pfade. Es waren komplexe Zeichnungen, die eine bestimmte Zauberwirkung verstärkten. Er hatte sie für magische Computerprogramme gehalten. Sie waren einfach da, es gab kein Laufen.

»Was meinst du, was meinst du?«, fragte Syndravion und schaute Gryph an, als wäre er ein Idiot. »Du gehst.« Der Mann in der Robe begann, im Kreis zu schlurfen. »Gehen, und zwar so. Bist du etwa noch nie gelaufen?«

Gryph starrte.

»Du warst schon immer ein Tölpel, Exuum. Zuerst zeichnest du die Runenform.« Syndravion machte sich über das Zeichnen einer kunstvollen Runenform lustig und streckte dabei konzentriert seine Zunge heraus. »Dann aktivierst du sie.« Er warf die Arme über den Kopf und gab eine Reihe von Geräuschen von sich, bei denen die Energie anschwoll und vage Explosionen zu hören waren. »Dann gehst du das Muster ab.« Er watschelte auf einem verschlungenen, kreisförmigen Pfad herum, den nur er sehen konnte. »Und dann erlangst du die Kräfte.« Er zuckte zusammen wie ein Mann, der einen Stromschlag bekommt.

»Also gut«, meinte Gryph und sah sich jedes Buch an. Die ersten drei Muster schienen selbsterklärend zu sein, aber die vage Beschreibung der letzten beiden weckte sein Interesse. »Und der Unterschied zwischen Verständnis und Lernen?«

»Ganz einfach. Verständnis ermöglicht es dir, das, was du bereits weißt, besser zu nutzen, während Lernen es dir ermöglicht, mehr zu lernen, wenn du lernst.« Die Augen des alten Mannes wurden vor Misstrauen zu Schlitzen. »Ich habe dir das alles schon einmal gesagt. Warum fragst du noch einmal?«

»Ich bin nur gründlich«, antwortete Gryph, wobei seine Stimme etwas höher als normal klang. Er fand die Erklärung zwar nicht einfach, fürchtete aber, dass jede weitere Frage den Verdacht des labilen Großmeisters wecken würde. Also mehr von dem wissen, was ich lerne oder mehr von dem lernen, was ich lerne?

Die ersten drei Muster waren allesamt vielversprechend, vor allem, wenn sie die Armee, die er aufbaute, verstärken konnten, aber seine Augen wurden von den letzten beiden angezogen, dem Muster der Erleuchtung und dem Muster des Aufstiegs. Gryph stellte sich vor, dass beide Konzepte Hand in Hand mit seinem Talent Verborgenes Wissen arbeiten würden.

Die Qual der Wahl bereitete ihm Kopfschmerzen, aber er war nur noch eine Stufe davon entfernt, die nächste Stufe der Ritualmagie zu erreichen. Wenn er das geschafft hatte, konnte er vielleicht in dieses seltsame Reich zurückkehren und, wenn er Syndravions Wahnsinn überlebte, die zweite Runenform erlernen. Das ist ein großes Wenn, dachte Gryph.

»Beeil dich, Junge, ich habe nicht den ganzen Tag Zeit«, drängte Syndravion und dann glitt ein nachdenklicher Blick über sein Gesicht. »Eigentlich schon, aber ich habe es satt, dich anzuschauen. Du bist viel zu hübsch mit deinen seelenvollen, grauen Augen, deinen wallenden, silbernen Locken und den hohen Wangenknochen. Du bringst mich immer dazu, mich schlecht zu fühlen oder mich aufzuregen.« Der alte Mann starrte Gryph einen Moment lang an. »Vielleicht ein bisschen von beidem.«

Gryph wich einen Schritt zurück, um Abstand zwischen sich und den alten Großmeister zu bringen. Nach einem Moment wich der Magier zurück und winkte in Richtung der Rednerpulte. »Beeil dich, Kleiner. Der Drache wird sich nicht selbst töten.«

Gryph trat vor und erinnerte sich dann an die letzte Notiz in der Beschreibung des Occulorum. »Warte, ich brauche das Wort der Macht, um das Occulorum zu entsperren.«

»Oh, richtig«, sagte Syndravion und schlug sich mit dem Stumpf gegen die Stirn. »Das Wort der Macht ist …« Er starrte Gryph an, vielleicht in der Hoffnung, dass er eine Vermutung anstellen würde.

Gryph wartete einige Augenblicke, während sich die Spannung aufbaute. »Ja?«

»Du willst doch nicht etwa raten?«

»Nein«, sagte Gryph und sein Tonfall wurde immer feindseliger.

»Oh. Mit dir ist nicht zu spaßen. Das Wort der Macht ist … Würstchen.«

»Was?«, rief Gryph verblüfft und irritiert zugleich.

»Würstchen, Würstchen. Du weißt schon, Fleisch und Gewürze, gefüllt in eine Darmwand. Lecker, lecker. Habt ihr die nicht da, wo du herkommst? Wäre schade, wenn nicht. Ich sag dir was, wenn du das nächste Mal hier bist und ich gute Laune habe und dich nicht umbringe, dann braten wir welche über einem schönen Feuer. Was sagst du dazu?«

»Also gut«, entgegnete Gryph und ging ohne ein weiteres Wort oder einen weiteren Blick zu dem Kodex der Erleuchtung. Seine Finger streiften den Einband und er klappte auf. Weitere wirbelnde Linien und verschlungene Runen wirbelten auf ihn zu und ein Blitz blendete ihn. Eine Aufforderung erfüllte sein Blickfeld.

Du hast die Runenform PFAD DER ERLEUCHTUNG erlernt

Stufe: Adept

Aktivierungsvoraussetzungen: 30.000 Mana

Energiebedarf: 1.000 Mana (pro Gang)

Diejenigen, die das Muster dieser Runenform gehen, erlangen ein größeres Verständnis über die Welt um sie herum. Die Gehenden erhalten einen Bonus auf ihre Weisheit. Ihr Verstand wird klarer und stellt Verbindungen zwischen unterschiedlichen Dingen her. Die Gehenden können intuitiver handeln, ihre Emotionen und Erinnerungen besser kontrollieren und sogar ihre Träume in einem höheren Maße verstehen.

In der Praxis erhöht die Erleuchtung die Wirksamkeit aller Talente, Vorteile, Zauber und anderer Fähigkeiten, die sie bereits besitzen, um 10 %.

Beispiel: Ein Zauber, der Lebensschaden verursacht, verursacht nun 10 % mehr Schaden.

Dieser Effekt ist dauerhaft. Die Vorteile, das Muster zu gehen, werden einmalig gewährt. Wiederholtes Abschreiten bringt keine weiteren Boni, es sei denn, die Runenform wird auf eine höhere Stufe aufgewertet. Dann kann die Person das Muster erneut gehen, um den Bonus zu erhalten.

Als er wieder klar sehen konnte, war er wieder in der Gruft und lehnte sich gegen die Truhe. Lex starrte auf ihn herab und sprach laut und langsam durch die gefalteten Hände.

»Kannst … du … mich … hören?«

»Ja, Mann, geh mir aus den Augen«, befahl Gryph und schlug die Hände des NSCs weg. Ovrym half ihm auf die Beine und die anderen warteten darauf, dass er sprach. Alle außer Lex.

»Sind wir im Geschäft?«, fragte der eifrige NSC.

Gryph blickte vom Buch auf und sein Gesicht verzog sich zu einem breiten Grinsen. »Oh ja, wir sind im Geschäft.«


Kapitel 5

Der plötzliche, kühle Luftzug in den Bergen ließ Eris’ Haar zu einem chaotischen, tiefschwarzen Heiligenschein werden, der ihren meditativen Zustand fast durchbrach. Sie rief das Training, das sie in den letzten Wochen erhalten hatte, ab und ihr Geist fand seinen Fokus. Als ob er auf ihre Kontrolle reagierte, ließ der Wind nach, ihr Haar beruhigte sich wieder und fiel ihr bis zur Mitte des Rückens.

Sie hielt ihre Augen geschlossen, während sie mit ihren anderen Sinnen nach außen strebte. Die Sonne wärmte ihre Wangen, das Plätschern eines nahen Gebirgsbachs beruhigte ihren Geist und der Duft von Wildblumen zauberte ein Lächeln auf ihr Gesicht. Sogar die Luft schmeckte rein. Es war, als hätte sie das Nirwana gefunden.

Obwohl sie schon fast einen Monat lang Gast der Bruderschaft war, war sie ihrem Auftrag noch immer nicht näher gekommen. Vielleicht sind die Sucher ein Mythos, dachte sie, aber sie verdrängte die defätistischen Gedanken. Der Boss irrte sich selten und sie hatte keinen Grund zu glauben, dass er es jetzt tat. Außerdem konnte ein Mädchen durchaus etwas Schlimmeres tun, als sich hier ein paar Wochen lang zu entspannen.

Sie öffnete die Augen und eine Welt in vielfältigen Grün-, Blau- und Weißtönen begrüßte sie. Sie saß ein Drittel des Weges auf einem hohen Berggipfel. Smaragdgrünes Gras floss den Berghang hinunter, wo es auf das Saphirblau eines klaren Bergsees traf. Über ihr und um sie herum funkelten Felder aus glitzerndem Schnee mit dem Schimmer der Sterne.

Eris glaubte fast, sie sei auf der Erde und entspanne sich in den Schweizer Alpen, aber dies waren die Reiche, ein Ort, an dem die Schönheit oft auch Gefahren verbarg. Instinktiv streckte sie ihre rechte Hand aus und streichelte das glatte Ebenholz des Griffs ihres Karabiner-Gewehrs.

Die Waffe, ein Drei-Fuß-Gewehr, das es wahrscheinlich nur einmal auf Korynn gab, wäre jedem Waffenliebhaber auf der Erde vertraut gewesen. Sie hatte es nach dem Tod des Vorbesitzers geerbt. Jedes Mal, wenn sie es berührte, kamen in ihr Erinnerungen an den Mann hoch, der ihr Freund und Lehrer gewesen war und lösten ein Lächeln der Freude und einen Schmerz des Verlustes aus.

Eris atmete tief ein und beschwor Mana in ihre Fingerspitzen, die daraufhin rostrot glühten. Sie ließ die magische Energie in das stumpfe, bernsteinfarbene Metall des Waffengehäuses fließen. Das Mana wickelte sich um die einfachen Mechanismen der tödlichen Waffe. Ihre Wahrnehmung drang durch das Gehäuse, den gezogenen Lauf hinunter und aus der Mündung hinaus.

Das 12-Schuss-Magazin fasste eine entsprechende Anzahl Eisenkugeln. Anders als die Feuerwaffen der Erde enthielten sie kein Schießpulver. Die Kraft der Waffe stammte von Eris’ Erdmagie-Fähigkeit, insbesondere ihrer Fähigkeit, Magnetfelder zu manipulieren. Vereinfacht gesagt, war das Gewehr eine handgeführte Railgun mit geringer Leistung.

Die Eisenkugeln waren nicht die einzigen Geschosse, die ihr zur Verfügung standen. Ein halbes Dutzend Halterungen in den zwei Bandeliers, die sich über ihrer Brust kreuzten, enthielten andere Geschosse, die für eine Vielzahl von Zaubern und Effekten vorbereitet waren. Ihre Offensivkraft war nur durch die Anzahl der Geschosse, die sie tragen konnte und ihren Manavorrat begrenzt.

Das hatte in der Frau, die einst als Mo bekannt war, einen gewissen Übermut geweckt.

Zu ihrer Linken führte ein Pfad den Berg hinauf, der von endlosen Generationen von Ziegen und Wissenshütern gut ausgetreten war. Der Pfad gipfelte in einer Festung, die in die steile Felswand gehauen war. Seit Jahrtausenden hatte die Bruderschaft, eine der drei etablierten Lehrmeisterschulen auf Korynn, dieses Gebäude ihr Zuhause genannt. Hinter den fast undurchdringlichen Mauern bewahrten die weisen Meister der Bruderschaft das Wissen aus allen Reichen.

Eher gehortet, dachte Eris. Die Macht der geheimen Informationen war ihr nicht fremd. Damals auf der Erde bot ihr Status als FBI-Agentin die perfekte Tarnung für ihre wahre Berufung als Mitarbeiterin der Geheimorganisation, die als Aegis bekannt war. Diese Berufung hatte ihr Leben auf einen unwiderruflichen Weg gebracht, der sie bis zu diesem Augenblick führte. Wenigstens ist es ein friedlicher Moment.

Eris ließ die Schultern kreisen und schloss die Augen, um sich wieder in ihre Meditation zu versenken. Kaum hatte sie ihre Lider geschlossen, hallte der Knall einer Explosion durch das Tal. Als sie die Augen öffnete, sah sie ein zerklüftetes Loch in der Mauer der Festung. Felsen und Mörtel stürzten die Felswand hinunter und mehrere Gestalten schwebten durch das rauchende Loch in der Wand.

Eris sprang auf, schnappte sich ihr Gewehr und sprintete zur Festung. Mit geübter Leichtigkeit zog sie die Schutzbrille, die seit jeher ihre Stirn zierte, über ihre Augen und aktivierte die Drohne, die sie in der Festung zurückgelassen hatte. Das kleine Gerät trug das Auge und die Federn eines Schattenfalken, eines tödlichen und heimlichen nächtlichen Raubtiers mit einer unvergleichlichen Wahrnehmung. Er konnte sich ungesehen in jedem Schatten verstecken und ermöglichte es ihr, Dinge über große Entfernungen zu sehen und zu hören.

Die Telemetrie der Drohne füllte einen Teil ihres Blickfeldes aus, zeigte aber nichts als Schwarz, als hätte jemand ein Leichentuch über das Auge der Drohne gezogen. »Scheiße«, rief Eris aus. Irgendetwas blockierte ihre Übertragung. Sie atmete tief ein, wandte die meditativen Techniken an, die sie in den letzten Wochen gelernt hatte und erhöhte ihr Tempo.

Drei Minuten später kam sie an und versteckte sich hinter den Überresten eines verfallenen Turms, der einst den Rand des Bruderschaftsgeländes bewacht hatte. Sie legte ihr Gewehr in einer Biegung zwischen zwei moosbewachsenen Ziegeln an und spähte durch das magische Zielfernrohr auf ihrem Gewehr. Das Zielfernrohr zeigte ihr an, dass sie noch 403 Meter vom Eingangstor des Komplexes entfernt war, also in Reichweite ihres Todesschusses.

Sie beruhigte sich und suchte das Gebiet ab. Zuerst sah sie nichts, doch dann weckte ein Paar seltsamer Schatten ihr Interesse und sie stellte das Zielfernrohr auf Ultraviolett ein. Violettes, energiereiches Licht explodierte in ihrem Blickfeld und brachte zwei große, dünne humanoide Gestalten in ihr Blickfeld.

Sie aktivierte Analyse.

SCHATTENTHRALL (Konstrukt)

Stufe: 32

Trefferpunkte: 856

Ausdauerpunkte: 1.265

Manapunkte: 54

Karmapunkte: 0

Schattenthralls sind versklavte Wesen, die durch die Infizierung eines empfindungsfähigen Humanoiden mit Schattenenergie des Urschattens im Reich des Todes entstehen. Neu geschaffene Schattenthralls versuchen, sich an einen Meister zu binden, normalerweise an den gefallenen Zauberer, der sie mit Schatten vergiftet hat. Von diesem Moment an gehorchen sie Befehlen und opfern das, was von ihrem Leben übrig ist, um ihren Meister zu schützen.

Sie sind verstohlene Kreaturen, die in der Lage sind, sich augenblicklich zwischen den Schatten zu bewegen, und zwar auf eine Art und Weise, die für den außenstehenden Beobachter wie Teleportation aussieht. Ihr Hauptangriff erfolgt mit ihren Klauen, die die meisten Rüstungen durchdringen und nekrotischen (Todes-)Schaden verursachen können. Sie besitzen auch eine Fähigkeit namens ›Okkupieren‹, mit der sie Schatten nutzen können, um sowohl die natürliche als auch die magische Sicht zu blenden.

Es halten sich hartnäckig Gerüchte über ein Heilmittel, das in den Nebeln der Zeit verloren gegangen ist.

Stärken: Verstohlenheit, Schattenverschiebung

Immunitäten: Tod, Säure, Kälte, Aufschlitzen, Durchbohren, Elektrizität, Stumpf, Feuer

Schwächen: Licht, Himmlisch, Leben

Arme Bastarde, dachte Eris und ließ sich von ihrem Mitgefühl für die gefallenen Kreaturen nicht beirren. Ihre Okkupieren-Fähigkeit erklärte, warum die Schattenfalken-Drohne nicht sendete. Ich schätze, ich muss das auf die altmodische Art und Weise machen.

Sie griff mit ihrer linken Hand nach oben und löste das Magazin aus ihrem Gewehr. Ohne den Blick vom Visier zu nehmen, zog sie ein weiteres Magazin aus ihrem Bandelier. Mit einer geübten Bewegung entfernte sie das Magazin, zog die ersten beiden Patronen mit dem Daumen heraus, ersetzte sie durch ein Paar Spezialpatronen und setzte das Magazin mit einem dumpfen Klicken wieder in sein Gehäuse ein. Im Gegensatz zu den massiven Bleigeschossen waren die neuen Geschosse hohl und mit dem Saft einer Blume gefüllt, die als Mondlotus bekannt war. Die zähe Flüssigkeit war reine Lebensmagie, ein Gräuel für Todeskreaturen. Die Geschosse waren teuer, aber sie hatten sich im Kampf um ein Vielfaches bezahlt gemacht.

Eris lud eine neue Patrone und zielte auf den ersten Thrall, wobei sie die Windgeschwindigkeit und -richtung aus dem Visier ablas. Der Druck ihres konzentrierten Manas baute sich in ihr auf, wie das dumpfe Gefühl eines bevorstehenden Kopfschmerzes. Sie schob das Unbehagen beiseite und kanalisierte zwei Manaströme in das Gewehr. Der erste war das Braun der Erde und der zweite das helle Grün des Lebens. Sie holte tief Luft und wirkte Reinigen, um die Lebensmagie weiter zu verstärken. Eris beherrschte diese Fertigkeit erst auf Stufe 13, aber sie hoffte, dass sie mit diesem zusätzlichen Extra die beiden Thralls schnell ausschalten konnte.

Sie legte den Finger leicht auf den Abzug und entleerte ihre Lungen, indem sie die normale Pause zwischen den Atemzügen auf volle zehn Sekunden verlängerte, um sicherzustellen, dass keine Bewegung ihres Zwerchfells den Schuss vom Ziel ablenken würde. Wie immer verlangsamte sich ihre Zeitwahrnehmung.

Sie drückte den Abzug mit einer sanften, sicheren Bewegung und die aufgestaute magische Energie in der Waffe beschleunigte das Geschoss auf über 1500 Meter pro Sekunde. Selbst ohne die kakofonische Kraft des Schießpulvers wäre der Schuss aus ihrer Waffe gedonnert, hätte sie nicht die schalldämpfenden Eigenschaften ihres arkanen Revolverheld-Vorteils Schalldämpfung aktiviert.

In dem Moment, als der erste Schuss die Waffe verließ, richtete sie dieselbe auf den anderen Thrall aus, aktivierte eine zweite Fähigkeit namens Schnelles Ziel und feuerte. Erst dann erlaubte sie sich, wieder zu atmen. Die Schüsse trafen ihr Ziel. Beide Thralls bewegten sich und zuckten, als die Lebensenergie durch sie hindurchströmte wie ein Blitz durch eine dunkle Gewitterwolke.

Der Angriff überraschte die Thrall. Beide erlitten einen kritischen Treffer und einen 20-sekündigen Betäubungseffekt. Alles in allem hatten die Angriffe den schattenhaften Abscheulichkeiten fast 400 Punkte Stiller Schaden zugefügt. Eris nahm erneut das Ziel ins Visier, doch, bevor sie schießen konnte, fegte ein scharfer Windstoß die Bergwand hinunter und brachte ihr Ziel aus der Schusslinie.

Sie fluchte, sprang auf und aktivierte Schnell wie der Wind, während sie rannte. Die Luftmagie-Fähigkeit steigerte ihre ohnehin schon beeindruckende zehnkampfgeschulte Sprintgeschwindigkeit um 200 %. Sie rannte 15 Sekunden lang mit voller Kraft und näherte sich dem Tor bis auf 90 Meter, bevor sie anhielt und erneut das Ziel anvisierte.

Sie ließ mehr Mana in ihr Gewehr fließen und gab drei schnelle Schüsse auf den ersten Thrall ab, bevor sie das Ziel wechselte und drei weitere Schüsse auf den zweiten abgab. Die lautlosen Schüsse zerrissen ihre schattenhaften Körper und für einen kurzen Moment passierte nichts. Dann breiteten sich goldene Risse in der tiefschwarzen Dunkelheit aus und sie explodierten mit einem grünen Lichtblitz.

Eris rannte weiter. Als sie das Tor erreichte, schaltete sich die Schattenfalken-Drohne wieder ein. Sie stand dort, wo sie sie verlassen hatte und blickte auf die zentrale Kammer der Festung hinunter. Bei dem, was Eris sah, drehte sich ihr der Magen um.

Auf dem Steinboden lagen mehr als ein Dutzend Leichen in den schlichten, grauen Gewändern der Wissenshüter verstreut. Einige trugen Brandspuren, die darauf hinwiesen, dass sie bei der Explosion, die die Wand aufgerissen hatte, ums Leben gekommen waren. Sie hatten Glück gehabt, denn die anderen Leichen wiesen Anzeichen auf, dass sie auf brutalste Weise zu Tode gekommen waren. Arme, Beine und sogar Hälse waren in unnatürliche Positionen verrenkt, die Augen und Münder im Schock und Schmerz verzerrt. Wer auch immer dieses Kunststück vollbracht hatte, musste über eine enorme Kraft verfügen.

Ein älterer Mann, dessen Kleidung von Schmutz zerfressen war, kroch rückwärts wie eine verletzte Krabbe. Seine Augen waren vor Angst geweitet und bei jeder Bewegung stöhnte er vor Schmerz. Sein linker Knöchel hing in einem merkwürdigen Winkel, gebrochen und unbrauchbar. Er kam ruckartig zum Stehen, als seine Schulter gegen die Rückwand der Kammer prallte.

Es war der Gärtner und Eris verfluchte ihre Dummheit. Dummes Mädchen. Er hat sich all die Wochen direkt vor deiner Nase versteckt.

»Wo ist er?«, fragte eine Stimme, die Eris einen Schauer über den Rücken jagte.

Nein, nein, nein, alle außer ihm. Panik drohte Eris zu überwältigen, aber sie konzentrierte sich mit aller Kraft darauf, der Angst zu widerstehen. Einen Moment später beruhigte sie sich.

»Bitte, ich habe es Euch schon gesagt. Ich kenne keinen Sucher.«

Ein unheimlich großer Mann mit einer schnabelartigen Metallmaske trat durch die Rauchwolke. Er deutet mit seinen langen Armen auf die Leichen, die den Boden übersäten. »Ihr mögt diese aufgeblasenen Narren getäuscht haben, aber ich sehe, was ihre Hybris ihnen nicht erlaubt zu sehen: Ihr seid ein Sucher.«

Zeckoth, bestätigte Eris und eine neue Welle der Panik drohte sie zu ertränken, als der große Mann in Sichtweite kam. Zeckoth war der Gott des Wissens im Pantheon und eines der wenigen Wesen in den Reichen oder auf der Erde, denen Aluran vertraute. Seine Anwesenheit hier und jetzt konnte nur eines bedeuten.

Aluran sucht den Verlorenen Gott!

Eris’ Hände zitterten beim Anblick ihres uralten Erzfeindes. Zeckoth stammte, wie jedes andere Mitglied des Pantheons, wie Eris selbst, von der Erde. Dort war er James Sloane gewesen, Alistair Bechards Sicherheitschef und Spionagemeister. Er und Eris hatten eine … Vergangenheit.

Du hast Jahre damit verbracht, dich wiederaufzubauen. Lass nicht zu, dass er dich wieder zerstört, sagte eine kieselige Stimme in ihrem Kopf, die Stimme ihres Mentors.

Aber damals hatte ich dich, antwortete sie.

Damals hast du mich nicht gebraucht. Du brauchst mich auch jetzt nicht.

Eris schloss die Augen und ließ das Grauen über und durch sich fließen. Sie konnte nicht gegen die Flut der Angst ankämpfen, aber sie konnte sich über sie erheben und auf ihrem Kamm reiten. Sie ließ Ruhe einkehren und löste die Anspannung in ihrem Nacken. Sie ließ die Wärme in ihre Arme fließen und gewann Stück für Stück die Kontrolle zurück. Ihre Hände hörten auf zu zittern und sie legte ihren Finger auf den Abzug ihres Gewehrs. Dann öffnete sie mit einem kleinen, schiefen Lächeln ihre Augen.

Ruhige Rationalität ersetzte ihre Angst und sie gestattete sich einen Blick auf das Gemetzel. Die Anzahl und Verteilung der Leichen sagte ihr, dass Zeckoth nicht allein war. Er genoss zwar die Gewalt, aber er besudelte selten seine eigenen Hände.

Sie schaltete die Telemetrie der Drohne in den ultravioletten Bereich und enthüllte die energiegeladenen Formen von drei weiteren Schattenthralls, die in der Dunkelheit pulsierten. Du hast deine Lakaien immer gemocht, James, dachte Eris. Jetzt werden sie dir nicht helfen.

Die Telemetrie sagte ihr noch etwas anderes. Sie wissen nicht, dass ich hier bin, dass ich komme. Sonst hätte einer der anderen Sklaven ihre Drohne okkupiert.

Sie lenkte ihren Blick von der Telemetrie der Drohne ab. Vor ihr erstreckte sich ein langer, dünner Tunnel in den Berg, der in den Innenhof mündete. Sie schaltete in den Tarnmodus und schlich den Tunnel hinunter, wobei sie ein Auge und ein Ohr auf die Daten der Drohne richtete.

Zeckoth hob den verängstigten Wissenshüter an der Kehle hoch und zog ihn zu sich heran. Der hagere Gott fuhr mit dem Zeigefinger seiner rechten Hand über das Gesicht des älteren Weisen, wobei eine Kralle aus silbernem Metall die dünne Haut des Mannes behutsam ablöste.

»Bitte«, flehte der Gärtner und wich vor dem Schmerz zurück.

»Ich möchte, dass Ihr wisst, dass dies trotz unserer derzeitigen Differenzen nichts Persönliches ist«, schnurrte Zeckoth zu dem verängstigten Mann. Es waren dieselben Worte, die der Bastard an dem Tag zu ihr gesagt hatte, als er ihr alles genommen hatte. »Ich habe kein Vergnügen daran.«

Eris und der Sucher wussten beide, dass Zeckoth log, denn jeder von ihnen kannte Psychopathen und der Gott des Wissens war ganz sicher von dieser Krankheit befallen. »Stellt euch eurem Schicksal mit Würde und erspart euch Schmerzen. Ihr werdet mir sagen, was ich wissen muss, so oder so.«

Zeckoth zog den krallenförmigen Finger vor die Augen des Gärtners. Ein dicker Tropfen Flüssigkeit hing an der Spitze. »Das ist ein Gebräu, das ich selbst hergestellt habe. Wo ich herkomme, nennen wir es Wahrheitsserum. Hier nenne ich es Macht.« Zeckoth starrte dem Mann einige Augenblicke lang in die Augen, bevor er mit den Schultern zuckte. »Gut, ich werde mich amüsieren.«

Zeckoth drehte sich um und ging in die Mitte der Kammer, wo ein gähnendes Loch tiefer in das Innere des Berges führte. Vom Rand aus erstreckte sich ein langer, steinerner Damm, der von den Wissenshütern benutzt wurde, um ihre Meditationstechniken auch im Angesicht der Angst zu fokussieren. Es erinnerte Eris an eine Planke aus den alten Piratenfilmen, die ihr Vater so gerne gesehen hatte.

Ohne eine Spur von Besorgnis schritt Zeckoth auf den gefährlichen Vorsprung zu, streckte seinen Arm aus und ließ den Gärtner über dem Abgrund baumeln. »Angst verstärkt die Wirkung des Serums. Ihr werdet es mir sagen. Es ist unausweichlich.«

Eris sah, wie der Wille des Gärtners brach und wusste, dass Zeckoth recht hatte. Er ist der Sucher. Der verzweifelte Mann öffnete und schloss seinen Mund und kämpfte um zu widerstehen. Alle Anwesenden wussten, dass er scheitern würde. Ich muss das aufhalten.

Ohne ihren Blick von der Szene abzuwenden, griff Eris nach oben und zog eine einzelne Patrone aus ihrem Bandelier. Die tiefrote Kugel war aus Blutmetall gegossen, einer seltenen Sorte von Elementum, das eine Blutzone durchquert hatte, eine Sphäre, in der die normalen Regeln der Magie verrücktspielten und verhinderten, dass Mana richtig funktionierte.

Sie leerte die Kammer ihres Gewehrs und schob die Blutmetallpatrone hinein, wobei sie sie streichelte, als ob ihre Aufmerksamkeit ihr Kraft verleihen würde. Sie kniete nieder und hob das Gewehr. Ihr Zielfernrohr zeigte ihr Ziel in 95 Meter Entfernung an. Ein leichter Gegenwind zwang sie, ihr Ziel zu korrigieren. Sie atmete ein, atmete aus und hielt inne.

Sie aktivierte ihre Sicherer Treffer-Fähigkeit und drückte ab. Die Waffe summte mit einem unverwechselbaren, metallischen Zischen, als das Geschoss aus der Mündung austrat. Schneller als ihre Augen folgen konnten, schlug die Kugel in Zeckoths Schulter ein.

Der Sucher stürzte und hielt sich krampfhaft an der Kante des Dammes fest. Zeckoths Gesichtsausdruck verwandelte sich in schockiertes Unverständnis, als er sich umdrehte und Eris in die Augen blickte, bevor er über die Kante kippte.

Zeckoths Verwirrung währte nicht lange und Eris schickte die Drohne hinter ihm her. Der Gott erholte sich schnell und die Hand seines guten Arms bewegte sich in einem komplizierten Muster, wahrscheinlich versuchte er, denselben Flugzauber zu wirken, mit dem er in die Festung der Bruderschaft gekommen war.

Eris sah das Aufflackern von Mana um Zeckoths Finger und die Angst packte ihr Herz. Einen Moment später verpuffte das Mana und Zeckoths Gesicht wurde zu einer Maske des Schmerzes. Die Manatöter-Kugel hatte ihre Arbeit gut gemacht, denn die antimagischen Eigenschaften des Blutmetalls hinderten Zeckoth daran, sein Mana zu nutzen.

Hoffen wir, dass er keine andere Möglichkeit zum Fliegen hat.

Der panische Gesichtsausdruck von Zeckoth verriet Eris, dass der Gott das nicht hatte. Die Drohne sank mit ihm hinab und sorgte dafür, dass Eris jeden verzweifelten Moment sehen konnte. Er fummelte an einem Beutel an seiner Seite und zog einen Trank mit brodelnder bernsteinfarbener Flüssigkeit heraus. Mit verzweifelter Konzentration entkorkte der fallende Gott die Flasche.

Eris wusste nicht, was das Fläschchen enthielt, aber wenn Zeckoth seine Aufmerksamkeit darauf richtete, es zu trinken, würde sie ihn aufhalten. Sie befahl der Drohne, ihre Geschwindigkeit zu erhöhen, woraufhin die kleine Drohne ihre Flügel einklappte und auf die Glasflasche einschlug. Flüssigkeit und Glas explodierten und Zeckoth heulte vor Wut auf, die nichts mit den Glassplittern in seinem Gesicht zu tun hatte.

Eris versuchte nicht einmal, das böse Grinsen zu unterdrücken, das ihr Gesicht überzog. Einen Moment später schlug Zeckoth mit einem dumpfen Knall auf dem Boden auf und sein Blut verteilte sich in einem breiten Rorschach-Muster. Ihre Drohne bestätigte, dass Zeckoth zwar bewusstlos war, aber noch lebte. Trotz des entsetzlichen Sturzes konnte kein Mitglied des Pantheons so leicht getötet werden.

Eris spürte, wie sich eine Spannung löste, von der sie nicht wusste, dass sie sie in sich getragen hatte. Die Last ihres geheimen Schmerzes und ihrer Demütigung wurde durch das Leiden des Gottes ein wenig gemildert. Sie wusste, dass es nicht von Dauer sein würde, aber für den Moment fühlte sie sich frei. Sie befahl der Drohne, wieder nach oben zu fliegen, um nach einem Zeichen des Suchers zu suchen. Einen Moment später kam der ältere Mann in Sicht, seine Finger waren irgendwie in festen Stein versunken. Er lebt, stellte sie voller Freude fest.

Das unheimliche Heulen der Schattenthralls unterbrach ihre Feier, als alle drei verfluchten Kreaturen voll Rachedurst auf sie zustürmten. Sie ließ ihr Gewehr fallen und zog ein Paar schwere Revolver. Wie das Gewehr waren auch die Pistolen manabetriebene Waffen. Wie das Gewehr waren sie in ihren Händen tödlich.

Sie feuerte eine Salve nach der anderen mit verzauberten Geschossen ab, sprang und drehte sich wie eine Tänzerin in einem Theater des Todes. Die Geschosse schlugen in die Schatten ein und zerrissen die Kreaturen. Zwei der Bestien gingen zu Boden, ihre letzten Schreie klangen fast freudig.

Ihre Waffen klickten leer und der letzte Schatten kam auf sie zu, seine Klauen zerkratzten ihr Gesicht und ihren rechten Unterarm. Ihr fehlte die Zeit zum Nachladen und sie ließ ihre Pistolen fallen. Mit einer schnellen Bewegung ihres linken Handgelenks erschien ein dünner Dolch aus Adamant in ihrer Hand. Sie stieß ihn nach oben und bohrte ihn durch das Kinn des humanoiden Schattens in das Gehirn des Thralls.

Ihre Arme und ihr Gesicht brannten von dem nekrotischen Treffer und sie fiel auf ein Knie. Als sie merkte, dass sie keine Zeit hatte, sich über die Todesmagie Gedanken zu machen, die ihr Blut wie Säure auswusch, stolperte sie auf die Füße und rannte zum Rand des Dammes.

Sie tauchte oder vielleicht fiel sie und rutschte über den glatten Stein. Sie drehte ihren Dolch und stieß die dünne Klinge in den massiven Granit der vorspringenden Planke. Die unnachgiebige Klinge bohrte sich tief in den Stein und stoppte ihre Vorwärtsbewegung, gerade als sie die Kante erreichte. Sie warf ihren Arm nach unten.

»Nimm meine Hand!«, rief sie hinunter und einen Moment später spürte sie, wie eine schwielige Hand ihre eigene ergriff. Sie strampelte und stöhnte, als sie den größeren Mann nach oben zog. Ihre Muskeln brannten von der Anstrengung und dem Gift, das durch ihren Körper floss, aber bald lag der Sucher keuchend neben ihr. Einen Moment später setzten sich beide auf und der Sucher, der Mann, den sie als Gärtner gekannt hatte, nickte ihr dankend zu.

»Nun, erzähl mir von deinem Meister. Sag mir, wie ich den Verlorenen Gott finden kann.«


Kapitel 6

Einige Tage, nachdem sie die Stadt verlassen hatten, trat die Abenteurergruppe aus dem Langstreckenportal, das unverschlossene Occulorum und den frischen Scan der Runenform der Tarnung sicher in Gryphs Beutel verstaut. Sie traten durch das Portal auf das Feld am Rande der nimmerianischen Ruinen und spürten das Gras unter ihren Füßen knirschen. Gryph tippte eine Abfolge von Runen auf das Bedienfeld des Tores und die Teleportationsrune am anderen Ende der Verbindung glitt heraus.

Gryph nahm die Rune und steckte sie in seinen Beutel. Schuldgefühle stiegen in ihm auf, als er an Bishop dachte. Der Archon, der sich des Körpers der Geißel bemächtigt hatte, hatte sich geopfert, um die Rune zu zerstören, die das Tor unter der Klippenfestung, in der Brynn gefangen gehalten wurde, mit Energie versorgte. Er hatte dies getan, während er sich als Gryph ausgab und seine Tat hatte die Abenteurergruppe vor Alurans Zorn gerettet.

Seitdem hatte niemand mehr etwas von Bishop gehört.

Erst später, als er den nimmerianischen Wissensspeicher gelesen hatte, erfuhr Gryph, wie er die wertvollen Teleportationsrunen zurückholen konnte, um nicht nur deren Sicherheit, sondern auch die weitere Verfügbarkeit des Fernreisenetzes zu gewährleisten. Das Opfer von Bishop war unnötig. Es war nur eine weitere Last, die Gryph für den Rest seiner Tage tragen würde.

Er verdrängte die Frage, grüßte die elfischen Waldläufer und Kriegsgeborenen, die das Tor bewachten und ließ sich einen Bericht über die letzten Tage geben. Es war ruhig gewesen, wenn nicht sogar fast zu ruhig. Irgendetwas kam ihm dabei komisch vor und Gryph fügte es zu seiner ständig wachsenden Liste von Dingen hinzu, die er untersuchen wollte.

Die Sonne würde erst in über einer Stunde untergehen, sodass sie genug Zeit hatten, die Sicherheit des Mondtors zu erreichen, bevor die Nacht hereinbrach. Die von hohen Mauern umgebene Festung bewachte den Zugang zur Waldstadt Aenor und Dar Thoriim. Innerhalb der Festung befand sich das nächste funktionierende Portal.

»Mann, mit diesen Stummelbeinen macht dieser Spaziergang echt keinen Spaß«, beschwerte sich Lex und rieb seine Oberschenkel mit den Handflächen.

»Wenn Freund Lex zu müde ist, würde Errat ihn auch tragen.« Die anderen kicherten und Lex lehnte das Angebot hastig ab. Vielleicht durch die Beleidigung ausgelöst, ergriff Ovrym das Wort.

»Haben sie Fortschritte bei der Verlegung des Tores in die Stadt gemacht?«, fragte der Xydai Gryph. Die Gruppe machte sich einen Spaß daraus, Lex zu ärgern, aber alle fünf Männer wussten, dass der derzeitige Standort des Langstreckenportals ungünstig und strategisch gefährlich war.

»Grimliir arbeitet daran. Das Tor selbst zu bewegen ist möglich, wenn auch schwierig. Es mit Energie zu versorgen, ist das Problem. Das derzeitige Problem sind die Knotenpunkte, die natürlichen Gebiete mit erhöhtem und konzentriertem Mana. Damit das Tor funktioniert, muss es auf einem Knotenpunkt liegen. Leider haben die Untersuchungen noch keinen in Dar Thoriim oder in Aenor gefunden. Bis wir einen finden, bleibt das Tor, wo es ist.«

»Vielleicht kann dein glänzender, neuer Zauberkasten helfen«, schlug Lex vor.

»Wie das?« Gryph legte den Kopf schief und schaute den kleinen Ordonianer von der Seite an.

»Ihr Leute mit eurer Ritualmagie seid doch ganz vernarrt darin, viel Mana an einem Ort zu konzentrieren und es dann dauerhaft zu verankern, stimmt’s?« Gryph stimmte zu. »Muss ein Knotenpunkt natürlich sein? Wenn nicht, warum erschaffst du nicht einfach einen?«

Gryph öffnete den Mund, um zu widersprechen und schloss ihn dann. So einfach kann es doch nicht sein, oder? Er lächelte seinen NSC an und klopfte ihm auf die Schulter. Oberflächlich betrachtet mochte Lex ein alberner Verfechter von Einzeilern und Beschwerden sein, aber ab und zu tauchte ein aufschlussreicher Kommentar aus dem geistigen Mischmasch des Lexikons auf. »Da könnte etwas dran sein.«

Als sie die Stadt erreichten, befahl Gryph den anderen, sich auszuruhen. Lex protestierte und behauptete, er sei nicht müde, aber ein Gähnen unterbrach seine Beschwerde. Vonn und Ovrym nickten und gingen ihrer Wege, während Errat, der keine Ruhe brauchte, sich aufmachte, um an dem Vogelkonstrukt zu arbeiten, das er Falkilein genannt hatte.

Gryph ließ Grimliir und Eadweanna ausrichten, dass sie sich mit Lex’ Knotenpunkt-Idee befassen sollten und machte sich dann, ein Gähnen unterdrückend, auf den Weg zum nächstgelegenen Teleportationstor. Trotz seiner Erschöpfung war er nicht bereit, einen weiteren Ausfall von Aurvendiels Tarnfeld zu riskieren. Es war an der Zeit, mit dem Occulorum zu spielen.

Während er dorthin ging, las er eine Reihe von Systemmeldungen durch, die er bisher ignoriert hatte.

ZEHNT DES VOLKES: Du hast einen wöchentlichen Zehnt an Erfahrungspunkten deines Volkes erhalten (x4).

Als Herr von Dar Thoriim erhältst du einen wöchentlichen Zehnt von 0,01 % (pro Fortschrittsstufe von Dar Thoriim) aller Erfahrung, die von den Bürgern von Dar Thoriim verdient wird. Dies ist ein Geschenk deines Volkes als Dank für die Bereitstellung eines sicheren Ortes zum Leben, Arbeiten und Aufziehen ihrer Familien.

Wöchentlicher Zehnt (1): 25.689 Erfahrungspunkte von 2.568.934 Erfahrungspunkte.

Wöchentlicher Zehnt (2): 34.588 Erfahrungspunkte von 3.458.752 Erfahrungspunkte.

Wöchentlicher Zehnt (3): 56.246 Erfahrungspunkte von 5.624.583 Erfahrungspunkte.

Wöchentlicher Zehnt (4): 76.346 Erfahrungspunkte von 7.634.583 Erfahrungspunkte.

Der erste Punkt war sein Erfahrungspunkte-Zehnt aus den letzten Wochen. Als Herrscher von Dar Thoriim erhielt er die Erfahrungspunkte als Steuer für die Sicherheit seiner Leute. Jede Woche hatte sich der Zehnt erhöht. Das lag daran, dass immer mehr seiner Bürger ihre Rolle fanden und daran arbeiteten, ihre Fähigkeiten zu verbessern, aber auch daran, dass die unteren Ebenen der Stadt systematisch von Bestien und Schädlingen gesäubert wurden.

Die Kriegsgeborenen übernahmen diese Aufgabe und beriefen sich auf ihre Pflicht als Beschützer. Die unermüdlichen Krieger besiegten eine Vielzahl von Monstern in den Tiefen der Stadt. Gelegentlich schloss sich Gryph ihnen an und nutzte die Gelegenheit, um sich von der Last der Führung abzulenken und gleichzeitig seine Kampf- und Führungsqualitäten zu verbessern. Es war das perfekte Training für diejenigen, die, so hoffte Gryph, der Kern der Armee sein würden, die Brynn ihm aufzustellen auferlegt hatte.

Bei dem Gedanken an Brynn durchfuhr ihn ein Anflug von Sorge und er erinnerte sich an eine Reihe von Aufforderungen, die mit seiner Schwester zu tun hatten. Gryph hatte die Reiche betreten, um seine Schwester zu retten. Sie war gegen ihren Willen in die Reiche verschleppt worden und ihre Erinnerungen waren ihr gestohlen worden. Gryph hatte diese Erinnerungen geweckt und wollte sie auf die Erde zurückbringen, aber Brynn hatte sich geweigert. Sie war Mitglied des Widerstands, einer schattenhaften Gruppe von Menschen, die gegen den Hohen Gott Aluran arbeiteten und ihre Mission war hier auf Korynn. Er konnte nicht anders, als sich über die Gefahren, denen sie ausgesetzt war, Sorgen zu machen.

Du hast die Quest RETTE BRYNN nicht bestanden.

Du hast es nicht geschafft, Brynn aus den Reichen zu befreien und sie in Sicherheit zu bringen.

Nun, da sie frei war, hatte sie sich entschieden, ein Maulwurf in Alurans Einflussbereich zu sein. Obwohl ihn ihre Tapferkeit stolz machte, verfluchte Gryph sich selbst dafür, dass er ihr erlaubt hatte, sich auf diese Weise in Gefahr zu begeben. Die nächste Aufforderung kam überraschend und bewies einmal mehr, dass die Reiche eine seltsame Art hatten, ihn für seine Taten zu belohnen.

Du hast die versteckte Quest EIN SPION IN DER MITTE abgeschlossen.

Du hast 350.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Quest Ein Spion in der Mitte erhalten. Du hast Brynn ihre Erinnerungen zurückgegeben, aber sie hat sich geweigert, die Reiche zu verlassen. Stattdessen hat sie die gefährliche Rolle eines Maulwurfs in Alurans Pantheon gewählt. Dies könnte der entscheidende Faktor im Krieg gegen Aluran sein oder es könnte mit ihrem Tod enden.

Er vermisste Brynn furchtbar. An den meisten Tagen fühlte er sich trotz der Freunde, die er seit seinem Eintritt in die Reiche gefunden hatte, einsam, wie ein Fremder weit weg von zu Hause. Das Wissen, dass Brynn irgendwo da draußen war, machte diese Einsamkeit erträglicher.

Er wünschte, er könnte sie jetzt sehen.

Du wirst sie noch früh genug sehen. Wenn es so weit ist, musst du bereit sein, mahnte die Stimme des Colonels in seinem Kopf. Bevor er dem Krebs erlag, war der Colonel, zumindest biologisch gesehen, ihr Vater gewesen. Gryph hatte sich geweigert, ihn als solchen zu bezeichnen, nachdem der Colonel ihn angeschossen und dem Tod überlassen hatte. Mit finsterem Blick verdrängte er die Phantomstimme seines toten Vaters in die Tiefen seines Geistes und wandte seine Gedanken der Aufgabe zu, die Brynn ihm gestellt hatte.

Sie hatte ihm befohlen, eine Armee aufzubauen. Dann, um ihn vor der Gefangennahme und Folter durch Aluran zu retten, tötete Brynn ihn, tötete ihn mit einer Waffe, von der der Hohe Gott glaubte, dass sie einen Spieler endgültig töten könnte. Das Letzte, was Gryph sah, als er sich im Todeskampf krümmte, war, wie Brynn die Waffe zerstörte.

Die Frage bleibt. Hat uns Aluran das Täuschungsmanöver abgekauft? Glaubt er wirklich, dass ich tot bin?

Nachdem er wiederbelebt worden war, versammelte Gryph die Tafelrunde, den regierenden Rat der Zwillingsstädte Dar Thoriim und Aenor und berichtete ihnen von seiner Mission. Sie stimmten einstimmig für den Aufbau der Armee. Die Anführer der Kriegsgeborenen verpflichteten sich, ihr Volk als Grundlage für diese Kampftruppe einzusetzen. Wie Gryph in den letzten Wochen auf seinen Streifzügen gelernt hatte, waren die Konstrukte eine Macht, mit der man rechnen musste. Als er eine weitere Eingabeaufforderung öffnete, sah er, wie reich er für den Kampf an ihrer Seite belohnt worden war.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 123.854 Erfahrungspunkte für das Besiegen von Monstern erhalten (x56).

Für eine vollständige Liste der besiegten Monster öffne das vollständige Kampfprotokoll.

Er hatte keine Lust, die einzelnen Tötungen zu analysieren, sondern nahm dankbar den 50 %igen Erfahrungsbonus an, den ihm seine Führungsqualitäten gewährten. Seine Laune hellte sich weiter auf, als er eine weitere Systemmeldung las, in der eine Reihe von Talentstufenerhöhungen aufgeführt waren, die er in den Wochen seit seiner Rückkehr von der Mission zur Rettung Brynns erlangt hatte. Einige hatte er sich bei seinen Such- und Zerstörungsmissionen mit den Kriegsgeborenen verdient, während andere auf seine Arbeit beim Entwerfen, Herstellen und Üben mit seinen neuen Wurfmessern zurückzuführen waren.

Du hast Stufe 15 in ERDMAGIE erreicht.

Du hast Stufe 17 in GEDANKENMAGAIE erreicht.

Du hast Stufe 26 in STÄBE/SPEERE erreicht.

Du hast Stufe 17 in WAFFEN WERFEN erreicht.

Du hast Stufe 25 in LEICHTE RÜSTUNG erreicht.

Du hast Stufe 18 in HEIMLICHKEIT erreicht.

Du hast Stufe 21 in AUSWEICHEN erreicht.

Du hast Stufe 12 in ALCHEMIE erreicht.

Du hast Stufe 10 in TRÄNKEN (RUNEN) erreicht.

Du hast Stufe 22 in ANFÜHRER erreicht.

Du hast Stufe 26 in VERBORGENES WISSEN erreicht.

Du hast Stufe 13 in SCHMIEDEN (WAFFEN) erreicht.

Du hast Stufe 13 in FALLEN ENTSCHÄRFEN erreicht.

Und er hatte einen Meilenstein erreicht.

Du hast Stufe 20 erreicht.

Du bist vom Basisrang in den Lehrlingsrang aufgestiegen.

Als Lehrling erhältst du jetzt 6 Attributpunkte pro Stufe.

Als Lehrling erhältst du jetzt 2 Vorteilspunkte pro Stufe.

Du hast 7 (6 Basis +1 Bonus) Attributpunkte und 2 Vorteilspunkte erhalten.

Du hast 12 ungenutzte Attributpunkte.

Du hast 3 ungenutzte Vorteilspunkte.

Noch, bevor er lächeln konnte, ertönte ein lauter Gong in seinen Ohren.

Du hast dir das Recht verdient, eine Spezialisierung zu wählen.

Heute ist ein Tag, an dem du dich freuen kannst, Lehrling. Du kannst jetzt eine Spezialisierung wählen.

Um eine Spezialisierung zu wählen, musst du einen willigen Mentor finden. Du musst weiterhin alle anderen spezialisierungsspezifischen Quests und Anforderungen erfüllen, um eine Spezialisierung zu erhalten.

Du kannst deine Spezialisierung aus einer der folgenden Talentfamilien wählen: Kampftalente, Magische Talente, Wissenstalente oder Handwerkstalente. Du erhältst einen 10 %igen Bonus auf jedes Talent innerhalb der Talentfamilie, die mit deiner Spezialisierung verbunden ist.

Hinweis: Eine Spezialisierung bestimmt deine Zukunft, indem es einige Möglichkeiten erweitert und andere einschränkt. Einmal gewählt, kann deine Spezialisierung nicht mehr geändert werden, ohne eine epische Quest abzuschließen. Wähle weise.

Der Gong verklang und wurde durch das Grollen eines herannahenden Donners ersetzt. Er verstärkte sich und mit einem kakophonischen Knall erfüllte eine weitere Aufforderung Gryphs Sicht.

Du hast dir das Recht verdient, eine Spezialisierung zu wählen – Göttlicher Essenzbonus.

Göttliche Essenzen sind Splitter der reinen Schöpfung. Aufgrund deiner Verbindung mit dem göttlichen Artefakt gelten die normalen Regeln für Spezialisierungen nicht.

Du kannst eine Spezialisierung aus jeder der vier Talentfamilien wählen. Du musst alle anderen Regeln für Spezialisierungen befolgen, einschließlich der Notwendigkeit eines Mentors und der Erfüllung aller spezialisierungsspezifischen Quests und Anforderungen.

Gryphs Augen weiteten sich angesichts des rohen Potenzials der Göttlichen Essenz. Er wusste, dass er für den unvermeidlichen Kampf gegen Aluran und sein Pantheon immer noch viel zu schwach war, aber mit der Gottheit und seltenen Fähigkeiten wie Verborgenes Wissen und Ritualmagie hatte er vielleicht eine Chance. Bald würde er auch Hilfe bekommen.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit verringert.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit um 666.723 Erfahrungspunkte reduziert. Aktuelles Erfahrungsdefizit: – 821.277.

Er richtete seine Aufmerksamkeit auf sein Inneres, wo die Essenz seiner Seelengefährtin, einer Coatl namens Raathiel, schlummerte. Ihre Seele hatte sich mit seiner eigenen verbunden, eine Verschmelzung, die so vollständig war, dass ihre Seelen für immer bis zum Ende ihrer Existenz verbunden waren. Bald würde er das, was von ihrem Erfahrungspunkte-Defizit übrig war, abgearbeitet haben und dann würde sie wieder eine physische Form annehmen.

Gryph verließ das Portal in der Nähe der Tore der Turmspitze, wie Aurvendiel von den Einheimischen genannt wurde und ging die kurze Strecke bis zu der riesigen Kammer, die sich im Inneren des Stammes des wundersamen Baumes befand. Als er näherkam, drang ein wunderschönes, trillerndes Lachen an seine Ohren und seine Brust wurde warm und leicht.

Sillendriel, sagte er zu sich selbst, als er um die Ecke bog und innehielt. Er sah sie, prächtig und schön. Er wich in den Schatten zurück, verunsichert durch ein Flattern in seinem Magen. Nun, das ist das Letzte, was ich brauche.

Er versuchte, das Gefühl zu verdrängen, aber er konnte seinen Blick nicht von ihr abwenden. Sie stand am Fuß des Baumes, ihre Haut glühte in einem schwachen, inneren Licht. Sie sprach mit ihrem Bruder Barrendiel, dem Regenten von Aenor und Gryphs Blutsbruder. Ihr Lachen drang zu ihm durch und die reine Freude, die in diesem Klang lag, durchströmte seinen Geist.

Er schloss die Augen und atmete langsam ein. Ruhe durchströmte ihn und er hörte, wie sich sein Herzschlag verlangsamte. Als er die Augen öffnete, sah er, dass sie ihn direkt anblickte, obwohl er sich im Schatten versteckte. Es sollte ihn nicht überraschen, denn sie war ein Teil des Baumes und dieser ein Teil von ihr. Er bezweifelte, dass sich irgendetwas vor ihr verstecken konnte, solange sie sich unter den Zweigen des Baumes befand.

Sie lächelte und sein Gesicht errötete. Ich fühle mich wie ein Teenager, brummte Gryph vor sich hin und ging auf sie zu.


Kapitel 7

Der Regent drehte sich um und sah Gryph direkt an. Sein Lächeln wurde breiter und er winkte Gryph zu sich. Er holte tief Luft, um sich zu beruhigen und ging auf die Geschwister zu. Barrendiel zog ihn in eine warme Umarmung.

»Bruder, sag mir, dass deine Mission ein Erfolg war.«

»Das war es«, bestätigte Gryph und fasste die Ereignisse zusammen. Das entlockte dem Regenten einen dringend benötigten Seufzer der Erleichterung. Gryph hasste es fast, die Stimmung des Mannes mit seiner nächsten Frage zu ruinieren. »Wie laufen die Kriegsvorbereitungen?«

Barrendiel blickte finster drein. Gryph konnte es dem Mann nicht verübeln. Kein Herrscher, der seiner Krone würdig war, würde sein Volk ohne Grund in Gefahr bringen, aber beide Männer wussten, dass ein Krieg unvermeidbar war. Trotz der Fähigkeiten sowohl der Kriegsgeborenen als auch der Elfen lag ihre Zahl weit unter den vorsichtigsten Schätzungen der Macht, die der Hohe Gott Aluran auf sie ausüben konnte, wenn, nicht falls, er herausfand, dass sie gegen ihn arbeiteten.

Wir brauchen mehr Krieger, dachte Gryph. Oder viele Menschen werden sterben.

»Wir versuchen auch immer noch, einen Kommunikationsweg zu deiner Schwester zu finden, aber bisher ohne Erfolg. Simon ist jedoch bereit, Brynn seine Kugel der Gedankenübertragung zu überlassen, wenn wir dazu in der Lage sind.«

»Natürlich ist er das«, antwortete Gryph lachend. Simon hatte sich beschwert, als Gryph das Fernkommunikationsgerät in der Grabkammer installiert hatte, weil es ihn in seinem Tun einschränkte. Er wäre froh, wenn er das Gerät und die damit verbundene Möglichkeit, sich in seine Angelegenheiten einzumischen, loswerden könnte.

Die Erwähnung von Brynn erfüllte Gryph mit einem weiteren Anflug von Sorge, aber wieder einmal war der Colonel zur Stelle, um die Gefühle zu unterdrücken.

Du hast weniger Chancen, deine Schwester zum Einlenken zu bewegen, wenn sie beschlossen hat, dass etwas richtig ist, als einen Berg zu versetzen, erklang die Stimme des Colonel in seinem Kopf. Also hör auf, dir über das Sorgen zu machen, was du nicht kontrollieren kannst und arbeite an dem, was du kontrollieren kannst.

Gryph spürte Sillendriels leichte Berührung an seinem Unterarm. Er drehte sich zu ihr um und sie lächelte. »Ich sehe Anzeichen für viele Wege, die von deiner Schwester in die Zukunft führen. Sie ist in Sicherheit, vorerst.«

Erleichtert nickte Gryph und zog das Occulorum aus seiner Tasche. Er sandte einen Befehl in das Artefakt. Das eiförmige Gerät summte mit innerer Energie und die ineinandergreifenden Platten verschoben, teilten und dehnten sich nach außen zu gebogenen Flügeln aus.

Das Occulorum hob sich aus seiner Hand und schwirrte zu Aurvendiels Stamm wie ein Kolibri zum Nektar. Gryph gab den Geschwistern ein Zeichen, ihm zu folgen, erleichtert und besorgt zugleich, dass Barrendiel bei ihnen war.

Das Occulorum drehte seine Unterseite zum Stamm hin und eine schimmernde Lichtwelle breitete sich aus. Das schwebende Artefakt bewegte sich langsam um den Umfang des Stammes und scannte die beschädigte Runenform. Eine genaue Kopie der komplizierten Zeichnung erschien vor Gryphs Augen und einige Minuten später verkündete ein Zirpen der Maschine, dass sie ihre Aufgabe erfüllt hatte.

Es stellte sich heraus, dass der Schaden nicht so schwerwiegend war, wie Gryph befürchtet hatte. Er beschränkte sich auf die große Wunde, die der Schwarze Nebel gerissen hatte und zwei kleinere Stellen, die im selben Kampf beschädigt worden waren. Er nickte Sillendriel zu und die Dryade hob ihre Hände in flehender Haltung nach oben.

Sie schloss die Augen und ein melodisches Lied entstand in ihrer Kehle. Ein Strom aus grüner Energie bildete und schlängelte sich um ihren Körper. Sie fügte ihrem Lied eine weitere Stimme hinzu und ein zweiter Strang aus Licht, diesmal warm und golden, schlängelte sich nach oben und bildete eine Doppelhelix aus Leben und himmlischer Magie. Es war herzzerreißend in seiner Schönheit.

Ihr Gesang wurde immer lauter und die zusammengebundenen Zöpfe flossen über ihre Arme. Sie drehte ihre Handflächen und legte sie auf den beschädigten Baum. Unter Sillendriels Hand dehnte sich das Holz aus und die Risse begannen zu heilen. Winzige Blüten wuchsen aus ihrem Haar und bildeten eine Krone aus vielfarbigen Blumen.

Aus den verkohlten Rändern des Stammes wuchs weißes Holz, gefolgt von einer schützenden Schicht aus goldener Rinde. In wenigen Augenblicken war die Wunde vollständig verheilt. Sillendriel zog ihre Hände weg und ihre Knie zitterten. Gryph und Barrendiel waren da, um sie aufzufangen, aber sie streckte eine Hand aus, um anzuzeigen, dass es ihr gut ging.

Sie drehte sich zu Gryph um und ein kleiner Tropfen goldenen Schweißes rann ihr über die Stirn. »Es liegt jetzt an dir.«

Gryph starrte sie einen Moment lang an, hingerissen von ihrer Schönheit. Sie lächelte ihn an, als er seinen Geist in das Occulorum schickte. Die niedrigen Schwingen des Geräts drehten sich und ein halbes Dutzend Runen leuchteten auf der Oberfläche des Geräts auf. Er schickte den Reparaturauftrag ab und eine Meldung erschien in seinem Blickfeld.

Fehler.

Du versuchst, eine Runenform der Meisterstufe zu reparieren. Du hast mit der Lehrlingsstufe nicht die erforderliche Fähigkeit, um diese Funktion des Occulorum zu aktivieren.

»Tja, Scheiße«, knurrte Gryph. »Ich schätze, das wäre zu einfach gewesen.« Gryphs Herz sank in sich zusammen. Wie zum Teufel soll ich eine Runenform der Meisterstufe reparieren? Er hatte Stufe 19 in Ritualmagie, was beeindruckend war, da er das Talent nicht erlernt, sondern es sich nach dem Sieg über die Geißel angeeignet hatte. Aber er war in diesem Talent nur auf Basisrang, sodass die Reparatur einer Runenform der Meisterstufe unwahrscheinlicher war, als mit Lex als geflügeltem Reittier zu einem der beiden Monde von Korynn zu fliegen.

Jetzt, da er das Occulorum besaß, war die Aufgabe nicht mehr unmöglich, sondern nur noch schwierig. Zu den wundersamen Kräften des Artefakts gehörte die Fähigkeit, Runenformen zu reparieren, die zwei Ränge höher waren als seine derzeitige Fähigkeit. Leider war das immer noch ein Rang niedriger als die für die Runenform der Tarnung erforderliche.

Seine Stimmung verbesserte sich, als er seinen Ritualmagie-Vorteilsbaum untersuchte.

VORTEILSBAUM RITUALMAGIE

Ritualmagie ist eine äußerst seltene Fähigkeit, die es dem Anwender ermöglicht, Runenformen zu erschaffen und zu nutzen. Diese Muster werden verwendet, um große Mengen an Mana zu nutzen, zu kontrollieren und zu entfesseln, die weit über das hinausgehen, was ein Sterblicher allein bewirken könnte.

Praktizierende der Ritualmagie können Mana von anderen beziehen, um diese Runenformen mit Energie zu versorgen, was es ihnen ermöglicht, Magie in epischem Ausmaß zu wirken. Praktizierende können die Runenformen eine Stufe höher als ihre aktuelle Stufe analysieren und ihren Zweck verstehen.

Manaabsaugung

Diese Fähigkeit bestimmt, von wie vielen Personen der Anwender Mana beziehen kann, um eine Runenform zu betreiben.

Rituelles Zeichnen

Diese Fähigkeit bestimmt, welche Art von Runenformen der Anwender zeichnen, ätzen, schnitzen oder einlegen kann. Einmal gezeichnete Runenformen müssen aktiviert werden, indem sie mit Mana infundiert werden. Jede Stufe erfordert die folgenden Mengen an Mana zur Aktivierung.

• Basis: 10.000

• Lehrling: 20.000

• Adept: 30.000

• Meister: 50.000

• Großmeister: 100.000

Runenform erschaffen

Der Anwender kann Runenformen der aufgeführten Stufe erschaffen. Um eine Runenform zu erschaffen, muss er den entsprechenden Bereich der Magie kennen.

Runenform-Reparatur

Der Anwender kann Runenformen der aufgeführten Ebene reparieren.

Vorteilsbaum Ritualmagie

	Manaabsaugung	Rituelles Zeichnen	Runenform erschaffen	Runenform-Reparatur
	10	Zeichnung	Runenform 
(Basis)	Runenform 
(Lehrling)
	20	Zeichnung 
(Lehrling)	Runenform 
(Lehrling)	Runenform 
(Adept)
	50	Zeichnung 
(Adept)	Runenform 
(Adept)	Runenform 
(Meister)
	100	Zeichnung 
(Meister)	Runenform 
(Meister)	Runenform 
(Großmeister)
	200	Zeichnung 
(Großmeister)	Runenform 
(Großmeister)	Runenform 
(Göttlich)
	500	Zeichnung 
(Göttlich)	Runenform 
(Göttlich)	


Zuerst konnte er sein Glück nicht fassen. Er hatte noch nie ein Talent gesehen, das sich auf die Lehrlingsstufe auswirken konnte, während der Anwender nur auf dem Basisrang war. Aber genau das war es, was er mit der Runenform-Reparatur vor sich hatte. Er dachte einen Moment lang darüber nach und lächelte dann. Es ergab Sinn. Etwas zu reparieren, das bereits existierte, war viel einfacher, als es von Grund auf neu zu erschaffen. Warum sollte jemand Vorteilspunkte für die Reparatur von Runenformen verschwenden, wenn es genauso einfach war, eine neue Form zu zeichnen?

Das könnte funktionieren.

Gryph zog einen Vorteilspunkt zu seinem Ritualmagiebaum, als er innehielt. Er hatte nur noch drei übrig. Wenn er jetzt einen ausgab, würde er gefährlich wenig haben, bis er wieder aufgestiegen war. Er war noch nie jemand gewesen, der unvorbereitet in einen Kampf ging. Es war gut, dass er diesen Zustand nicht hinnehmen musste. Er öffnete die Augen und lächelte zu Sillendriel hinunter.

»Ich bin gleich wieder da.«

Ihre Augen wurden zu Schlitzen, doch, bevor sie ihrer Neugier Ausdruck verleihen konnte, aktivierte Gryph den Vorteilspunktemarkt. Die Realität verlangsamte sich und dann war er woanders.

Das Talent Verborgenes Wissen versetzte ihn sofort in eine seltsame Ätherdimension, in dem er einer Kreatur namens Händler, eine breite Palette von Erfahrungen verkaufen konnte. Er konnte einmal pro Woche dorthin reisen, aber jede Reise kostete ihn einen Vorteilspunkt, der für den Äther verloren ging, egal ob er etwas kaufte oder nicht.

»Willkommen zurück, mein Herr«, empfing ihn der Händler.

Gryph hatte keine Lust, mehr Zeit als nötig mit dem beunruhigenden, fremden Wesen zu verbringen und machte sich an die Arbeit.

Er verkaufte zehn Stufen seiner Talente Schwere Rüstung und Stumpfe Waffen für ein Quartett neuer Vorteilspunkte. Beide Talente hatte er von Regveld, seinem Vater aus einem früheren Leben, während seiner Zeit in der Großen Schmiede gelernt, dem Reich, in das die Zwerge nach ihrem Tod reisen.

Diese Fähigkeiten waren Teil seiner Ausbildung zum Zwerg gewesen, um ihn darauf vorzubereiten, die Kontrolle über die Stadt Dar Thoriim zu übernehmen. Er hoffte, dass die Langbärte, die älteren Geister, die über die Große Schmiede herrschten, jetzt nicht urteilend auf ihn herabblickten.

Ich bin sowieso eher ein wendiger Kämpfer als ein krachender Panzer, sorry, Leute.

Er verkaufte auch zehn Stufen in Unbewaffnet, zehn Stufen in Alchemie und zehn Stufen in Schmieden (Waffen).

Unbewaffnet, war ein nützliches Talent, aber wenn sein Überleben jemals von einem Nahkampf abhinge, wäre er sowieso tot. Ebenso hatten beide Handwerkstalente ihren Nutzen, aber er hatte Zugang zu Meistern beider Disziplinen. Im Moment waren die Vorteilspunkte mehr wert als die Talente.

Bevor er den Markt verlassen konnte, ergriff der Händler das Wort.

»Ich möchte meine Grenzen nicht überschreiten, mein Herr«, meinte die große, augenlose Kreatur. »Aber mit Eurer Erlaubnis möchte ich Euch auf eine Angelegenheit aufmerksam machen.« Der übermäßig höfliche Ton des Händlers verunsicherte Gryph, aber er nickte zustimmend. »Die Belohnung für eine Aufgabe, die ich Euch bei einem unserer früheren Treffen vorgeschlagen habe, wurde erhöht. Darf ich?«

Der Händler hob seine rechte Hand. Auf der Handfläche befand sich ein großes, nicht blinzelndes Auge. Gryph erinnerte sich an das erste Mal, als er diese befremdliche Tatsache gesehen hatte. Dieses Mal war es nicht weniger beunruhigend, aber die Neugierde siegte über die Vorsicht und er stimmte zu.

Ein dünner Strahl aus grauem Licht schoss aus dem Auge und traf Gryph mitten an der Stirn. Einen Moment später erschien eine Eingabeaufforderung in seinem Blickfeld.

Die Quest DIE GÖTTER RUHIGSTELLEN wurde aktualisiert.

Die Belohnung wurde von 500 Vorteilspunkten auf 600 Vorteilspunkte erhöht. Entdecke eine Methode, um eine gebundene Göttliche Essenz zu entfernen. Diese Quest hat einen optionalen, zweiten Teil. Wenn du erfolgreich bist, wird der Händler auch deine Göttliche Essenz kaufen.

Questgeber: der Händler

Schwierigkeitsgrad: weltfremd

Belohnung: 600 Vorteilspunkte

Erfahrungspunkte: unbekannt

Gryph klappte der Mund auf. »600 Vorteilspunkte!«

»In der Tat, Herr. Der Käufer ist sehr erpicht darauf, dieses Wissen zu erwerben.«

»Wer …?«, begann Gryph zu fragen, winkte aber die unvermeidliche Bemerkung des Händlers ab, dass seine Kundenliste vertraulich sei. Wer konnte sich eine so hohe Summe leisten? Dann erinnerte sich Gryph an eine Bemerkung, die der Händler bei seinem ersten Besuch auf dem Marktplatz gemacht hatte.

»Das letzte Mal, als jemand versucht hat, eine göttliche Essenz zu beseitigen, riss dies einen Spalt in das Gewebe der Realität und führte zum Ruin. Versucht es besser zu machen.«

Dieser Satz, der Ruin, war ihm vertraut, nicht nur aus der Geschichtsstunde, die ihm Grimliir und die anderen erteilt hatten, sondern auch aus seinen eigenen gescheiterten Versuchen, Zugang zu seinem Seelentraum zu finden.

Es wird der Ruin der Reiche sein, hatte die Stimme gesagt, eine Stimme, die zugleich unbekannt und seltsam vertraut war. Könnte die verbesserte Belohnung etwas mit diesem vergangenen Leben zu tun haben? Und was hatte sie mit dem Hier und Jetzt zu tun?

Ein Rinnsal der Angst rann Gryphs Rücken hinunter und er zwang sich, sich zu konzentrieren. Er blickte zu dem Händler auf, nach einem Hinweis, einem Fitzelchen Information verlangend. Wie erwartet, war der augenlose Blick des Mannes unerbittlich und gab nichts preis.

»Gibt es sonst noch etwas, Herr?«, fragte der Händler und sein selbstgefälliger Tonfall kratzte an Gryphs Nerven.

»Nein, Sie waren nicht gerade hilfreich.«

»Ich will dienen, mein Herr.«

Dann, einfach so, war Gryph wieder unter den Zweigen von Aurvendiel, stand neben Sillendriel, mit zehn neuen Vorteilspunkten und einem Knoten der Sorge in seinem Bauch. Die Dryade lächelte ihn seltsam an, öffnete leicht den Mund, bevor sie ihn wieder schloss, bereit, seine schräge Bemerkung einfach stehenzulassen. Sie wandte ihren Blick wieder zu dem massiven Baum.

Gryph verdrängte die seltsame Begegnung mit dem Händler aus seinem Gedächtnis, gab die benötigten Vorteilspunkte aus und machte sich an die Arbeit. Er sandte einen Befehl an das Occulorum und Strahlen aus vielfarbiger Energie schossen aus dem Boden der rechteckigen Gerätschaft. Mit der Präzision eines Meisterkünstlers schnitzten die Energiestrahlen Kurven und Linien in Aurvendiels neue Rinde. Gryph und Sillendriel sahen zu, ihre freudigen Gesichter strahlten wie Kinder bei einem Neujahrsfeuerwerk.

Während er zusah, wunderte sich ein Teil von ihm über die Unwahrscheinlichkeit des Ganzen. Wie hatte er genau das gefunden, was er brauchte, als er es brauchte? Die Aneignung der Ritualmagie der Geißel. Er erfuhr von der beschädigten Runenform. Die Entdeckung von Exuums Tagebuch in der alten Bibliothek. Er besiegt die Wächter der Gruft und gewinnt das Occulorum. Das Überzeugen des verrückten Magiers Syndravion, ihm Zugang zu dem Artefakt zu gewähren. Wäre auch nur eines dieser Ereignisse nicht eingetreten, wäre jetzt jeder Mann, jede Frau, jedes Kind und jedes Konstrukt im Tal in großer Gefahr.

Die Quelle gibt, ertönte Vonns akzentuierte Stimme in seinem Kopf.

Eine andere Stimme, die seines Vaters, konterte das Argument.

Hör auf, nach einem Sinn zu suchen, wo es keinen gibt. Daran ist nichts Mystisches. Du hast Wissen gesucht. Ihr habt für das Wissen gekämpft. Jetzt wirst du dieses Wissen nutzen, um dein Volk zu schützen. Du und deine Landsleute haben das getan.

Gryph runzelte die Stirn. Er hatte noch nie an höhere Mächte geglaubt, aber seine krankhafte Abneigung gegen die Zustimmung seines toten Vaters ließ ihn die atheistische Sichtweise auf diese Ereignisse ablehnen.

Sillendriels Hand auf seinem Arm riss ihn aus der Debatte und er lächelte.

Ich nehme an, das Wie spielt keine Rolle.

Es dauerte etwas mehr als eine Stunde, bis das Occulorum sein Werk vollendet hatte und trotz seiner Erschöpfung war Gryph von dem Vorgang gefesselt. Ideen für neue Runenformen gingen ihm durch den Kopf. Könnte er einen Knotenpunkt erschaffen? Wie würde er genug Mana erzeugen, um den Pfad des Verstehens zu aktivieren?

Er verstand nun das Problem von Angebot und Nachfrage, mit dem alle Führungskräfte konfrontiert sind. Er befand sich in einem Engpass, in dem seine Fähigkeit, Vorteilspunkte zu verdienen, weit hinter seinem Bedarf an dieser wertvollen Ressource zurückblieb.

Besteht eine andere Möglichkeit, sie zu erwerben?

Das Zirpen des Occulorums riss ihn aus seinen Gedanken. Das Gerät schwebte zu ihm und Gryph streckte seine Hand aus. Das Artefakt faltete seine verschiedenen Gliedmaßen in sich zusammen und landete auf seiner Handfläche, fast lebendig in seinen Bewegungen.

»Gute Arbeit«, sagte Gryph zu dem Gerät und kam sich sofort dumm vor. Er lächelte den Elfen an, verstaute das Artefakt in seiner Tasche und untersuchte die Runenform. Er ließ sein Mana durch die verschlungenen Wege der Schnitzerei fließen und war begeistert, als es frei floss.

Gryph öffnete die Schnittstelle der Runenform und ihm verschlug es die Sprache. Bei einer Runenform der Meisterklasse erforderte die Aktivierung des Tarnfeldes stolze 100.000 Mana. Er atmete erleichtert aus, als ihm klar wurde, dass er diesen Preis nicht zahlen musste.

Die Beschädigung hatte zwar dazu geführt, dass die Wirksamkeit des Tarnfeldes nachließ, aber die Rune selbst war nie ausgefallen und daher immer noch aktiv. Die Aufrechterhaltung des Feldes kostete 1.000 Manapunkte pro Tag, aber der empyreanische Baum konnte diese Last problemlos tragen.

»Du hast es geschafft«, freute sich Sillendriel und Tränen der Freude stiegen ihr in die Augen.

»Ich habe das nicht allein getan.« Sie schloss ihre Hand um seine und ein Kribbeln der Wärme schoss seinen Arm hinauf.

»Die Menschen in diesem Tal stehen in deiner Schuld, Steinherr«, sagte Barrendiel und reichte ihm die Hand.

»Ich tue nicht weniger für mein Volk als du für das deine«, entgegnete Gryph und ergriff die Hand des Elfenfürsten fest.

Barrendiel senkte zustimmend den Kopf, entschuldigte sich dann und ließ Gryph mit Sillendriel allein. Gryph verfluchte sich dafür, dass er sich wieder wie ein Teenager benahm und erinnerte sich an Sillendriels Warnung vor den Gefahren, die eine Beziehung mit ihm mit sich bringen konnte.

»Nun …«, begann er und hielt dann inne, um sich in ihren Augen zu verlieren. Er konnte sich nicht losreißen und die Stille war schwer von der Möglichkeit. Schließlich senkte die Dryade ihren Blick und sprach.

»Wir sind beide erschöpft. Ruh dich aus. Ich sehe dich bald wieder.«

Sie hielt ihren Blick gesenkt und sah erst wieder zu ihm auf, als er zustimmend nickte. Sie löste ihren Griff um seinen Arm und ging mit dem Rücken zum Baum, ein trauriges Lächeln zog über ihr Gesicht, während sich ihr Körper an den Stamm schmiegte. Dann war sie verschwunden, wieder vereint mit Aurvendiel.

Jetzt, wo er allein war, überkam ihn die Müdigkeit. Mit einem letzten, hoffnungsvollen Blick auf den Baum ging Gryph zum nächsten Portal. Auf seinem Heimweg ging er eine neue Runde von Aufforderungen durch.

Herzlichen Glückwunsch. Du hast die Quest SICHERE DAS FELD UND DIE ZUKUNFT abgeschlossen.

Du hast 100.000 Erfahrungspunkte erhalten. Du hast die Runenform repariert, die das Tarnfeld mit Energie versorgt und das Tal vor Spähmagie schützt.

Du hast 50.000 Bonus-Erfahrungspunkte für das Reparieren einer Runenform der Meisterstufe verdient.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit verringert.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit um 150.000 Erfahrungspunkte reduziert. Aktuelles Erfahrungsdefizit: – 671.277.

Er erreichte sein Zimmer, zog seine Kampfausrüstung aus und ließ sich in das fast kochende Wasser seiner Steinwanne fallen. Innerhalb von Sekunden war er in seinem Seelentraum.


Kapitel 8

Die Wärme des Wassers beruhigte Gryphs Körper, während sein Geist in die andere Welt des Seelentraums versank. Zuerst sträubte sie sich gegen ihn, aber Gryphs Wille übte stetigen Druck aus und nach einem Moment öffnete sich der Traum für ihn. Trotz seiner Befürchtungen durchströmte ihn Erleichterung.

Vielleicht werde ich mich heute Nacht ausruhen können.

Das Eintreten in den meditativen Zustand war wie das Eintauchen in einen Traum. Er schwebte auf einem zähflüssigen, halbfesten Ozean und das Auf und Ab der Wellen brachte Ruhe in seinen zermürbten Geist. Er atmete ein und schloss die Augen, in der Hoffnung, dass er dieses Mal Ruhe finden würde.

Die Bewegung beruhigte ihn und die Anspannung in seinen Muskeln ließ nach. Seelenblasen unterschiedlichster Größe blubberten durch die Oberfläche der Flüssigkeit, aufgewühlt wie sturmgepeitschtes Wasser, denn das Auftauchen der Kugeln störte die ruhige Weite des Meeres.

Die Strömung verdrehte seinen Körper, als er eine Welle erklomm und sein Fuß eine Kugel streifte. Ein entferntes Lachen drang zu ihm durch und er öffnete sehnsüchtig die Augen. Eine kleine Blase dümpelte knapp außerhalb seiner Reichweite. Dieses vergangene Leben war fröhlich gewesen, eines, in dem er offen und oft gelacht hatte.

Ich kann mich nicht erinnern, wann ich mich das letzte Mal so frei gefühlt habe.

Er streckte die Hand aus, wollte die Kugel zu sich ziehen, wollte das Leben in ihr umarmen. Hatte er nicht genug getan? Hatte er sich nicht das Recht verdient, glücklich zu sein?

Aber Gartheniels Warnung kam ihm in den Sinn. »Sieh dich nicht nach dem Echo der Vergangenheit um. Sie sind oberflächliche Überbleibsel von dem, was war und obwohl sie verführerisch sind, sind ihre Versprechungen oft falsch. Die Erinnerungen können durcheinandergeraten, ungeordnet und daher verdächtig sein. Wir treten in den Seelentraum ein, um nachzudenken, um uns zu erinnern, aber wir können dort genauso wenig leben wie der Adler unter dem Meer.«

Mühsam schloss Gryph seine Finger zu einer Faust und ließ das angenehme Echo an sich vorüberziehen. Er verstand nun, dass die Sorgen und Fragen, die mit ihm in den Seelentraum kamen, vergangene Leben anzogen wie Motten das Licht.

»Es gibt keine Pause in unseren vergangenen Leben, nur in den Zwischenräumen«, hatte Gartheniel ihm gesagt. »Unsere Leben, alle, bleiben an unsere Seelen gebunden. Einige werden uns beflügeln. Andere werden uns herunterziehen. Du musst mit dir selbst in Frieden sein, wenn du den Seelentraum betrittst, sonst riskierst du, unter der Last der Freuden und Sünden deiner vergangenen Leben zu ertrinken.«

In Frieden sein?, fragte sich Gryph ironisch. Ich hatte kaum einen Moment des Friedens, seit ich die Reiche betreten habe.

Gryph ließ sich treiben und versuchte, sich auf die guten Dinge zu konzentrieren, die er erreicht hatte, seit er diese seltsame Welt voller Magie und Gefahr betreten hatte. Er hatte Freunde gefunden. Und Freunde verloren. Er hatte Brynn ihre Erinnerungen zurückgegeben. Aber, du hast sie nicht gerettet. Sie ist jetzt in größerer Gefahr als je zuvor. Er hatte den König des Hügelgrabs besiegt, den ganzen Planeten vor der Versklavung gerettet und die Geißel ausgeschaltet. Doch kommt das Böse immer noch. Die Gefahren werden sogar immer schlimmer.

Trotz seiner besten Versuche, sich zu beruhigen, schlug der Strudel der Sorgen an den Rand seiner Gedanken. Als Reaktion darauf wurden die Wellen immer heftiger, zogen ihn hoch und über ihre Kämme hinweg und er gewann an Schwung, als er in die Täler stürzte. Die Vibrationen unter der Oberfläche verstärkten den Wellengang und er gewann an Geschwindigkeit.

Vor ihm, in den Nebel gehüllt, begann ein Strudel das silberglänzende Meer aufzurütteln. Blitze zuckten durch den Nebel und trugen ein fernes Stimmengewirr zu ihm. Obwohl er die Worte nicht verstehen konnte, wusste er, dass es sich um das vergangene Leben handelte, das ihn in diesen langen Wochen beunruhigt hatte. Mühsam wandte er sich dem Strudel zu und ließ sich von der Strömung mitreißen.

Mit jeder Sekunde, die verstrich, wurden die Stimmen deutlicher. Sie waren grollend, mächtig, episch. Jede Stimme konnte Armeen, Nationen, ganze Welten befehligen. Es waren die Stimmen von Göttern, drei männliche und eine weibliche.

»Wo ist er?«, stieß einer der Männer hervor und die spastische Stimme des Mannes zerrte an Gryphs Nerven. »Wir können das nicht ohne ihn machen.«

Gryph floss auf und über die bisher größte Welle. Vor ihm schob sich eine Seelenblase von der Größe eines Blauwals durch die Oberfläche. Ihr störender Einfluss war die Quelle der massiven Strömungen, die Gryph so unaufhaltsam anzogen wie die Gravitationsquelle des Jupiters.

Der Mann, der gesprochen hatte, schimmerte auf der Oberfläche der Kugel wie ein verzerrtes Spiegelbild. Er war dünn, drahtig und trug Kleidung, die aus einem Dutzend unpassender Muster zusammengenäht war.

»Wir können«, sagte eine andere männliche Stimme. Das Bild in der Kugel verschob sich und ein großer, schlanker Gott erhob sich über Gryph. Er trug ein makelloses, weißes Gewand und hatte perfekt frisiertes Haar. »Wir werden nur nicht überleben.«

»Dieser Verräter. So ein Feigling, er hat uns im Stich gelassen«, spuckte eine kultivierte Frauenstimme, deren Tonfall von Bedrohung durchzogen war. »Das wird der Untergang der Reiche sein.« Unter einem Paar gebogener Hörner blickten karmesinrote Augen in die Ferne. Trotz des grimmigen Blicks konnte Gryph ihre Angst sehen.

»Vielleicht sollten wir auch fliehen«, schlug der drahtige Mann vor. Seine Finger zappelten, griffen nach einem gebogenen Stab aus fließendem Magma und ließen ihn wieder los. »Zurück in die Äußeren Reiche gehen, eine kleine Welt finden, uns verstecken und eine Familie gründen.«

»Das ist der Weg der Feiglinge«, sagte ein anderer Gott, der in eine goldene Rüstung gekleidet war und zog ein gewaltiges Zweihandschwert.

»Und der Schreckensgott würde uns holen kommen«, sagte die Frau und die Angst verdunkelte das Feuer in ihren Augen. »Es gibt keinen Ort, an dem wir uns verstecken können, ohne dass er uns findet.«

»Sag das dem Feigling«, wütete der goldene Gott. »Wo ist er, wenn er sich nicht versteckt?«

»Wir werden es ohne ihn tun«, die Augen des weiß gekleideten Gottes leuchteten auf. Einen Moment später blitzten auch die Augen der anderen Götter auf und sie keuchten auf, als neues Verständnis sie erfüllte.

»Dieser Krieg, den wir führen, ist kosmisch. Wenn der Schreckensgott diesen Tag überlebt, wird er erfahren, was wir erfahren haben und die Reiche, wie wir sie kennen, werden nicht überleben. Vor dieser Verantwortung kann man sich nicht verstecken. Wir haben uns dieses Schicksal selbst zuzuschreiben, wir alle. Die anderen sind fort. Wir müssen hier und jetzt Stellung beziehen oder wir werden uns ihnen anschließen.« Der weiß gekleidete Gott zog einen großen Kriegshammer, der mit weißem Licht aufflackerte. »Seid ihr auf meiner Seite?«

Der Gott im weißen Gewand starrte die anderen an. Doch dann nickten die anderen Götter, einer nach dem anderen. Der goldene Gott umfasste den Griff seines Schwertes und die Klinge erstrahlte in einem goldenen Feuerschein. Die gehörnte Göttin zog einen Kriegsstab von ihrem Rücken und verlängerte ihn auf Speerlänge, wobei die Spitze mit purpurner Energie schimmerte. Auch der drahtige Gott stimmte zu und ließ orangefarbene Kraft in seinen Stab fließen.

Als ob ihr Pakt erkannt worden war, zerriss ein knisternder Knall wie der Klang von hundert Blitzen die Luft und erschütterte den Boden. Die vier Götter drehten sich zu dem Geräusch um, als eine Welle aus Wind, Sand und Felsen auf sie zu rauschte. Der weiße Gott hob eine Hand und ein schimmerndes Lichtfeld breitete sich in seiner Handfläche aus.

Der weiß gekleidete Gott drehte sich um und suchte ein letztes Mal verzweifelt nach ihrem vermissten Kameraden, der sie im Stich gelassen hatte. Da war nichts als dichter, endloser Nebel und Gryph sah, wie die Resignation die Schultern des weiß gekleideten Gottes sinken ließ.

»Ich hoffe, du findest Frieden, Bruder.«

Der Sandsturm prallte gegen den Schild. Die Luft kreischte und die Welt wurde dunkel, bevor der Ansturm der scheuernden Erde den Schild überflutete. Einen Moment später versagte der Schild und gab den Blick auf eine einsame Gestalt frei, die mit leichter Zuversicht auf sie zuging.

»Er ist hier«, sagte die gehörnte Göttin und konnte die Angst in ihrer Stimme nicht verbergen. »Der Schreckensgott ist gekommen.« Die anderen machten ihre Waffen und Zaubersprüche bereit.

Das wirbelnde Meer zog Gryph in Richtung der riesigen Blase. Sie war so groß, dass sie zu Gryphs ganzer Welt wurde. So nah dran waren die reißenden Strömungen, die ihn herumwirbelten und seine Aufmerksamkeit von der alten Vision ablenkten.

Nein, nein, nein! Ich muss es sehen. Ich muss wissen, wer der Schreckensgott ist.

Die Strömung zog Gryph unter Wasser und schrammte an der Unterseite der Seelenblase entlang wie ein Mann, der kielgeholt wird. Er geriet in Panik und rang verzweifelt nach Atem. Könnte er in den Seelenträumen ertrinken? Er zwang sich, sich zu beruhigen und wartete, bis er wieder an die Oberfläche kam und nach Luft und Orientierung rang.

Seine Augen fokussierten sich wieder und sahen den Neuankömmling, der sich durch den Dunst bewegte und ihn durchbrach wie ein Eisbrecher, der durch ein Polarmeer fährt. Bald stand er vor ihnen, ein massiger Mann in einer schwarzen Rüstung. Vertraute Augen starrten aus der alten Erinnerung direkt in Gryphs Seele.

»So endet es also«, sagte der Mann. Gryph kannte sowohl seine Stimme als auch sein selbstgefälliges Lächeln.

Aluran. Bechard. Morrigan.

»Hier ist dein Ende«, sagte der weiß gekleidete Gott und die vier Götter griffen gemeinsam an.

Ein heftiger Wellengang schlug Gryph mit einer solchen Wucht in die Seelenblase, dass ihm die Luft aus den Lungen getrieben wurde. Er rang nach Atem. Sein Gesicht drückte gegen die gummiartige Oberfläche der Blase und er versuchte, sich hineinzudrücken.

Die Blase kräuselte sich und eine Kraftwelle schleuderte ihn nach hinten. Er stürzte kopfüber in und durch die nächste Welle und hüpfte dann über die Oberfläche wie die dünnen Steine, die er und Brynn als Kinder über den Bow Lake hüpfen ließen.

Nein, ich muss mehr sehen, brüllte Gryph und flehte die treibende Kraft an, die den Wellengang kontrollierte, ihn zurück zur Blase zu treiben. Stattdessen explodierte ein Schaum aus Blasen durch das dichte Silbermeer und riss Gryph von der massiven Blase weg. Nein, nein, nein! Ich muss wissen, was mit diesen Göttern geschehen ist. Dann traf ihn eine Erkenntnis, die an den Rändern seines Bewusstseins vorbeigeschrammt und von der Macht der Szene begraben worden war, mitten ins Gehirn. Ich muss wissen, was mit mir passiert ist!

Gryph wurde aus dem Traum gerissen und kam mit einem herzzerreißenden Ruck wieder zu Bewusstsein. Wasser schwappte aus seinem Bad, während er darum kämpfte, seine Fassung wiederzuerlangen. Langsam beruhigte sich sein Herzschlag und der Nebel des Adrenalins lichtete sich um seinen Geist, sodass er seiner Erkenntnis Ausdruck verleihen konnte.

»Ich war einer der alten Götter.«
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Nach mehreren gescheiterten Versuchen, sich wieder in seinen Seelentraum zu zwingen, trocknete sich Gryph ab und zog sich frische Kleidung an. Er musste wissen, wie der Kampf zwischen Morrigan und den anderen Göttern geendet hatte. Er musste wissen, welcher der Götter er gewesen war. Seine Nerven lagen blank und sein Körper summte vor nervöser Energie. Er wusste aus Erfahrung, dass der Seelentraum ihm in seinem jetzigen Zustand so heftigen Widerstand leisten würde wie ein Orkan. Es blieb ihm nichts anderes übrig, als geduldig zu sein.

Ich brauche eine Ablenkung.

Er richtete seinen Blick nach innen, tippte auf ein kleines Schloss-Symbol in der Ecke und seine Stadtdatenbank wurde aktiv. Verschiedene Symbole füllten diese Ansicht, die alles enthielt, von der Bevölkerung der Stadt über die aktuellen Vorräte an Nahrungsmitteln und Rohstoffen bis hin zu aktuellen Projekten, Sicherheitswarnungen und allen anderen Informationen, die Gryph benötigte, um ein effektiver Herrscher zu sein.

Mehrere Symbole blinkten in gelbem Licht und zeigten an, dass etwas zu tun war, was aber nicht dringend war. Er ignorierte sie und vertraute darauf, dass Grimliir, sein Verwalter und seine rechte Hand, sich um sie kümmern würde. Zum Glück leuchtete nichts rot und die meisten Dinge grün, was bedeutete, dass alles in Ordnung war.

Nicht zum ersten Mal wunderte sich Gryph über die Vertrautheit des Ganzen. Die Schnittstelle erinnerte sehr an die Banner, die halbintelligenten KIs, die er auf der Erde benutzt hatte. Sogar das Grün, Gelb und Rot erinnerte an die allgegenwärtigen Verkehrsampeln seines Heimatuniversums.

Vonn hatte es erklärt. Die Spielmechanik, die Regeln, die die Reiche regieren, ähnlich wie die Gesetze der Physik das irdische Universum regieren, passen sich jedem Benutzer an, um Informationen auf eine leicht verständliche Weise zu vermitteln.

Kulturelle Unterschiede, der Grad der Intelligenz und andere Faktoren konnten die Art und Weise beeinflussen, wie sich die Spielmechanik darstellte. So war es nicht verwunderlich, dass sich der Dringlichkeitsgrad einer Aufgabe in Form der vertrauten, farblich gekennzeichneten Ampeln in seiner Heimat manifestierte.

Nachdem er sich vergewissert hatte, dass er sich um nichts kümmern musste, öffnete Gryph das Questlogbuch der Stadt. Eine ganze Reihe von offenen Quests wurde angezeigt. Die meisten von ihnen drehten sich um den Erwerb von Gegenständen, Wissen, Vorräten oder Ressourcen, aber einige beinhalteten auch die Jagd und das Töten von Monsterbanden, die die wiedereröffnete Stadt immer noch heimsuchten.

Dar Thoriim war riesig, gefüllt mit endlosen Gängen, Tunneln, Lagerräumen und längst vergessenen Kammern. In den Jahrtausenden, in denen der Hauptteil der alten Stadt Thalmiir für die Welt verschlossen war, hatten sich in den Außenbezirken unzählige Kreaturen angesiedelt, von denen einige recht gefährlich waren.

Gryph durchsuchte die Liste und wählte eine vielversprechende Aufgabe aus.

Du hast die Quest REINIGE DIE UNTERFÜHRUNG angenommen.

Die Unterführung war einst eine breite Allee, die vom Herzen Dar Thoriims bis an den Rand der nimmerianischen Stadt Xygarrion führte. Als Xygarrion fiel, versiegelten die Thalmiir die beiden Enden des massiven Tunnels. Gryph, der steinerne Herrscher von Dar Thoriim, hat angeordnet, dass die Unterführung von Monstern gesäubert werden soll.

Questgeber: Grimliir

Schwierigkeitsgrad: mäßig

Belohnung: unterschiedlich (Belohnungen siehe gesonderte Liste ›Monsterbeute‹)

Erfahrungspunkte: variabel, abhängig von der Teilnahme

Gryph teilte dem System mit, dass er keine finanzielle oder materielle Belohnung für seine Teilnahme annehmen würde, da er letztlich mit einer Hand nehmen würde, um die andere zu bezahlen. Außerdem kämpfte er nicht für materiellen Gewinn. Er kämpfte, um etwas Stress abzubauen. Er ignorierte die verurteilende Stimme in seinem Hinterkopf, die ihn beschimpfte, weil ihm das Töten Freude bereitete. Gryph legte seine Rüstung an, legte seinen Seelengebundenen Beutel an und griff nach seinem Speer.

Manche Dinge müssen einfach umgebracht werden, sagte Lex’ Phantomstimme in seinem Kopf. Alurans Gesicht, das gleiche Gesicht wie das des Schreckensgottes Morrigan, tauchte in seinen Gedanken auf. Manche Kerle verlangen geradezu nach Mord.

Er verließ seine Gemächer und lachte vor sich hin, während sein geistiges Auge eine Vision seines treuen NSCs zeichnete und sein berüchtigtes Grinsen in den Vordergrund trat. Er bog um die Ecke und lief kopfüber in Lex aus Fleisch und Blut hinein. Der gedrungene NSC quiekte erschrocken auf und seine Stimme klang deutlich weniger männlich, als sein wallendes Bärtchen ihn erscheinen ließ.

»Was zum Teufel, Alter? So macht man sich in die Hose«, brummte Lex. Gryph blinzelte angewidert und betrachtete die Hose des Ordonianers. Lex bemerkte es und grummelte. »Das ist doch nur eine Redewendung, Mann.«

»Du bist noch wach?« Gryph bemerkte die zerlumpte Kleidung seines Freundes, sein zerzaustes Haar und sein fröhliches Strahlen. »Wo hast du denn gesteckt?« Ein Hauch von Verlegenheit färbte Lex’ Wangen, was Gryphs Neugierde noch steigerte.

»Was?«, rief Lex abwehrend. »Kann ein Mann nicht einen Mitternachtsspaziergang machen … im Hain … allein.« Seine Augen senkten und bewegten sich von einer Seite zur anderen, wie ein Mann, der nach Zeugen sucht, die seiner Geschichte widersprechen könnten. Nach einem Moment erfüllte ihn gerechte Entrüstung. »Weißt du, ich bin ein erwachsener Mann und darf tun, was ich will.«

»Mit wem oder was hast du dich verabredet?«, fragte Gryph und schaffte es nicht, sein Amüsement zu zügeln.

»Mist, zu viel gesagt.« Lex hob beide Hände, fuchtelte damit herum und schnippte sie vor Gryphs Gesicht, als wollte er seine Erinnerungen auslöschen. Gryphs Gesichtsausdruck änderte sich nicht. »Es geht dich nichts an, was ich tue. Mein Leben, meine Sache. Jetzt verpiss dich.«

»Na gut«, meinte Gryph grinsend und ging weiter.

»Hey«, rief Lex und eilte hinter ihm her. Gryph vermutete, dass der NSC nicht genau wusste, warum er dieses Wort gesagt hatte. Nach ein paar Augenblicken, in denen er neben seinem Spieler herlief, ihm Blicke zuwarf und darauf wartete, dass er etwas sagte, irgendetwas, meldete sich Lex wieder zu Wort. »Also, was hast du vor?«

»Mein Leben, meine Sache«, antwortete Gryph und in seinem Tonfall schwang Sarkasmus mit.

Lex blickte finster drein und ärgerte sich, dass er genau in diese Falle getappt war. »Jetzt bist du einfach nur ein Arschloch. Wirklich, was machst du da?« Er bemerkte Gryphs Speer, seine Rüstung und seinen Buckler. »Du willst ein paar Arschlochmonster töten, oder? Darf ich mitkommen?«

»Wenn du mir sagst, wo du gewesen bist?«

Lex legte den Kopf schief, als würde er darüber nachdenken und schüttelte ihn dann. »Nein, wir haben das, was auch immer das ist, nicht genau definiert, also sage ich nichts.«

»Abgesehen davon, dass du mir gerade erzählt hast, dass du eine Freundin hast.«

»Verdammt«, brummte Lex. »Und warum nimmst du an, dass es eine Freundin ist? Vielleicht bin ich in meinen Interessen weiter gefasst.«

»Okay, du hast also einen Kerl«, entgegnete Gryph lässig.

»Nein, nein, es ist eine Dame, nur … vergiss es.« Er starrte Gryph an. »Ich werde nichts weiter sagen, also versuch nicht, etwas aus mir herauszuholen.«

»Okay.«

»Ich bin ein ernster Typ. Ende der Geschichte. Meine Lippen sind so versiegelt wie Fort Knox.« Er ging auf seine eigenen Gemächer zu und deutete dabei lässig auf Gryph. »Ich ziehe mich um. Gibst du mir fünf Minuten?«

»Klar doch, Romeo«, nickte Gryph und nach einem finsteren Blick lief der NSC in sein Zimmer. Fünf Minuten später kehrte Lex zurück und sie machten sich auf den Weg.

»Also, ja, die geheimnisvolle Dame und ich sind uns noch nicht ganz sicher, was das ist. Sind wir Freunde mit Zusatzleistungen oder sind wir dazu bestimmt, die nächsten Bennifer oder Brangelina zu werden?«

Die beiden betraten den Nexus, die Befehls- und Kontrollzentrale von Dar Thoriim. Ein Zwerg und zwei Kriegsgeborene besetzten die Schalttafel. Als er sie sah, wurde Lex’ Tonfall zu einem Flüstern.

»Ich weiß es nicht. Sie weiß es auch nicht. Also, bis dahin halten wir alles geheim und privat.«

»Es ist Yrriel.«

»Kumpel!«, rief Lex und sah sich panisch um. »Sprich leiser.«

Der Zwerg und die Kriegsgeborenen sahen von ihren Aufgaben auf, aber Gryph winkte ab. »Jeder weiß es Lex.«

»Wirklich?« Lex sah ihn überrascht an. »Bist du sicher? Ich dachte, wir halten es geheim.« Er überlegte einen Moment lang. »Yrriel hat es verraten, nicht wahr? Ich meine, ich sehe doch, wie sie mich ansieht.«

»Nope, das hast du dir selbst zuzuschreiben. Du guckst immer so komisch und winkst, wenn sie in deiner Nähe ist.«

»Das hört sich nicht nach mir an. Warte, doch, das tut es.«

»Zum Glück gibt es sie schon eine Weile, ein paar Jahrtausende und sie schert sich nicht im Geringsten um die Meinung der anderen.«

»Ja, das ist eine meiner Lieblingseigenschaften an ihr.« Lex hielt inne. »Und glaub nicht, ich hätte die Bemerkung über ihr Alter nicht bemerkt. Sie ist eine schöne, reife Frau.«

»Wer ist alt genug, um deine Ur-, Ur-, Ur-, Ur-, füge noch zehn Ur-, Großmutter zu sein?

»Ja«, bestätigte Lex mit einem verschmitzten Lächeln. »Stell dir nur vor, was sie in all den Leben gelernt hat. Junge, ich könnte dir einige Geschichten erzählen.«

»Bitte nicht«, flehte Gryph und zuckte zusammen, als sich das Bild eines nackten, haarigen Lex in seinen Gehirnwindungen einbrannte.

Zehn Minuten später erreichten die beiden den Eingang zur Unterführung. In dieser Zeit hatte Lex’ Erzählung bei Gryph diverse Gesichtsausdrücke hervorgerufen, die von beunruhigt, bis fasziniert reichten, mit ein paar Schaudern als Zugabe. Als sie eintraten, kam ein Kriegsgeborener auf sie zu und beendete Lex’ Erzählung auf segensreiche Weise. Gryph umarmte das mächtige Kriegerkonstrukt vor Erleichterung fast.

»Guten Tag, Steinherr«, grüßte der Mann und schlug sich eine Faust auf die Brust. Ein Paar verschlungener Schlangen schlängelte sich um seinen Unterarm.

»Guten Tag, Kriegsführer Berrath«, erwiderte Gryph und war dankbar für die Erkennungsfarbe. Kriegsgeborene waren magische Klone, jeder von ihnen ein exaktes Duplikat. Selbst eineiige Zwillinge wiesen größere Unterschiede auf. Für ein Volk, das um seine Identität in den Reichen kämpfte, war dies eine weitere Bürde, die es zu tragen hatte.

Berrath hatte sich, wie alle seine Brüder, tätowieren lassen, um sein Aussehen einzigartig zu machen und seine Leistungen zu würdigen. Ein Kriegsgeborener suchte sich seine Tätowierungen nicht selbst aus, sie waren Geschenke seiner Brüder, Abzeichen der Ehre und Leistung. Berraths Doppelschlangen sagten aus, dass er zweimal Leben in der Schlacht gerettet und dabei sein eigenes aufs Spiel gesetzt hatte. Gryph vermutete, dass sich bald weitere Schlangen um den Arm des Kriegsführers schlängeln würden.

Gryph nickte dem Rest von Berraths Truppe zu, jeder Mann war mit einer Vielzahl von Mustern, Symbolen und Bestien tätowiert. Gemeinsam salutierte die Truppe vor Gryph, wobei die mächtigen Fäuste auf die Metallpanzer ihrer Brust einschlugen.

Gryph bemerkte ihre Waffen und Rüstungen. Für die Arbeit unter Tage trugen die Kriegsgeborenen kurze anstelle ihrer üblichen, langen Speere. An der Hüfte trugen sie ein Schwert, das im Vergleich zu ihren zwei Metern Körpergröße nur wie ein langer Dolch aussah. Der Griff einer Arbalest, einer schweren Armbrust, die Bolzen mit enormer Kraft abfeuern konnte, ragte über die Schulter jedes Mannes.

Sie trugen Kettenpanzer mit einer massiven Platte zum Schutz der Brust. Ein segmentierter Rock aus Metall und Leder schützte ihr Becken und ihre Beine. Armschützer, Beinschienen, Stiefel und ein schmuckloser Metallhelm vervollständigten ihre Rüstung. Am linken Unterarm war ein runder Schild befestigt, der doppelt so groß war wie Gryphs eigener Buckler. An der Spitze befand sich eine halbmondförmige Vertiefung, an der sie ihren Speer befestigen konnten.

Trotz des Mangels an magischen Waffen oder Zauberern würde Gryphs eigene Abenteurergruppe in diesem Trupp von zehn Kriegsgeborenen keinen leichten Gegner finden.

Und wie tödlich werden sie sein, wenn wir sie mit einem Fernkämpfer und einem Heiler kombinieren?, fragte sich Gryph.

»Wie läuft es?«, fragte Gryph und richtete seine Aufmerksamkeit wieder auf Berrath.

»Wir haben uns mehrere hundert Meter in die Unterführung vorgewagt. Wir haben gegen eine Vielzahl von Bestien gekämpft, aber der größte Widerstand kam von einer großen Kolonie von Steinbeißern. Ihre felsigen Verstecke haben sich als wirksame Verteidigung gegen uns erwiesen, aber wir haben in letzter Zeit dank einer neuen Taktik Erfolg gehabt.«

»Welche Taktik?«, fragte Lex.

Als Antwort drehte sich Berrath um und blickte in die Dunkelheit weiter unten in der Unterführung. Einen Moment später erfüllte ein gleißender Lichtblitz den gesamten Raum.

Lex und Gryph schirmten ihre Augen ab, als sie von hohen Schmerzensschreien und Wutausbrüchen überrollt wurden. Keiner der Kriegsgeborenen zuckte auch nur mit der Wimper, denn sie waren sowohl gegen das Licht als auch gegen das entsetzliche Geheul immun.

Die Kriegsgeborenen sind immun gegen Blitzschläge, dachte Gryph beeindruckt, wenn auch leicht irritiert, dass Berrath sie nicht gewarnt hatte.

»Kommt«, sagte Berrath. Sein Trupp Kriegsgeborener drehte sich um und marschierte auf das Licht zu. »Ein Freund möchte euch grüßen.«
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Gryph und Lex folgten dem Kriegsgeborenen, als die Beleuchtung schwächer wurde. Gryphs Sicht kehrte zurück und offenbarte einen Tunnel, der so groß war, dass ein modernes Containerschiff ihn hätte durchqueren können. Die schiere Ingenieurskunst der alten Thalmiir versetzte ihn immer wieder in Erstaunen. Lex stimmte ihm zu.

»Heilige Scheiße, ist das eine große Höhle.«

Vorne bemannte ein Kader von Kriegsgeborenen ein bewegliches Bollwerk. Mehrere Dutzend der großen Krieger standen hinter der Mauer, die meisten schossen mit ihren übergroßen Armbrüsten. In dem Moment, als die Salve der Armbrustbolzen über die Befestigungen hinweg zischte, drehte sich ein Kopf inmitten einer Gruppe von Kriegsgeborenen.

»Freund Lex, ich höre dich.« Die fröhliche Stimme stand im Widerspruch zu den Schmerzensschreien, die ankündigten, dass die Bolzen ihr Ziel gefunden hatten.

»Errat?«, fragte Lex und blinzelte.

Gryph lächelte über das breite Grinsen, das Errats Gesicht zierte. Der Ausdruck war so anders als der seiner Brüder, dass Gryph oft vergaß, dass Errat ein Kriegsgeborener war. Zumindest bis das massive Konstrukt vor ihm stand.

Errat zog Gryph in eine Bärenumarmung und der Spieler schwor, dass seine Rippen knackten. Errat drehte sich um, umarmte Lex und hob den kleinen Ordonianer von seinen Füßen.

»Ja, ich freue mich auch, dich zu sehen, Kumpel, aber ich dachte, wir hätten vereinbart, dass du mich nicht mehr hochhebst.«

Errat setzte Lex ab, ein verschämtes Lächeln umspielte seine Lippen. »Es tut Errat leid, Lex, aber ich war so aufgeregt, meine Freunde zu sehen, dass ich das vergessen habe. Ich weiß, du fühlst dich wie … wie sagtest du noch gleich … ein Kleinkind, das eine neue Windel braucht? Ich werde mich bemühen, mich von nun an daran zu erinnern.«

Gryph kicherte und Lex blickte zu ihm auf, um ihn zu ermuntern, etwas zu sagen.

»Ist das dein Werk?«, fragte Gryph und sah sich in der Unterführung um.

»Teilweise. Meine Brüder sind sehr gute Kämpfer. Errat hat ihnen nur geholfen, indem er das hier benutzt hat.«

Er hielt ein Metallrohr hoch, das so lang und dick wie eine leere Papierhandtuchrolle war. An einem Ende befand sich ein golfballgroßes Stück glühender Quarz.

»Hast du eine Taschenlampe erschaffen?«, fragte Lex.

Errat neigte den Kopf zur Seite und lächelte, ein Tick, den er sich aneignete, nachdem er Lex beobachtet hatte. Es sollte Neugierde suggerieren, aber an Errat wirkte der Ausdruck eher verwirrt oder vielleicht verstopft.

»Das ist ein schöner Name, aber ich nenne ihn Lichtbombenstab, weil er …«

»Lichtbomben abfeuert. Ja, ich hab’s verstanden.« Lex streckte seine Hand aus. »Darf ich?«

Errat überreichte es mit einem breiten Lächeln, dann wurde seine Miene ernst. »Bitte, Lex, sei vorsichtig. Ich würde es hassen, wenn du dir ein Auge ausschießen würdest.«

Ein dümmliches Grinsen glitt über Lex’ Gesicht. Der NSC schickte ein kurzes Grinsen in Gryphs Richtung, aber Gryph ließ sich nicht beirren. Lex untersuchte den Lichbombentstab und reichte ihn dann an Gryph weiter.

Der Spieler löste seine Gabe Identifizierung aus. Äthermagie versorgte den Stab, was Sinn ergab, da Errat in dieser Disziplin nur wenige Stufen von der Meisterstufe entfernt war. Der Kriegsgeborene erklärte, dass der Stab ein Prototyp sei.

»Mit der Hilfe von Herrin Yrriel hat Errat den Quarz mit Äthermagie durchtränkt. Wie du weißt, war der Äther einst alles, was es gab, was ihn unendlich formbar macht. Wir haben die ätherische Energie in den Quarz eingeprägt. Jetzt kann jeder, der über einen Manavorrat verfügt, den Stab aktivieren, auch wenn er selbst keine magischen Fähigkeiten besitzt.«

»Die Kriegsgeborenen können es also benutzen«, schlussfolgerte Gryph.

Errat nickte. »Ja. Über der Erde, wo die Kreaturen und Tiere das Licht sehr mögen, wird es nicht so effektiv sein, aber hier in der Dunkelheit funktioniert es sehr gut, wirklich sehr gut.«

»Darf ich es versuchen?«, fragte Lex, dessen Erregung unter der Oberfläche brodelte. Beide Männer sahen Gryph an.

»Ja«, stimmte Gryph mit einem Seufzer zu. »Aber benimm dich.«

»Süß«, konterte Lex und hob seine Hand in Erwartung eines High Five. Errat beugte sich herunter und schlug Lex’ Hand mit brutaler Kraft. Lex wich zurück und zischte vor Schmerz. »Okay, ich schätze, wir arbeiten noch an deinen High Five-Fähigkeiten.« Lex rieb sich den Schmerz aus der Hand, während sie zur Barrikade gingen.

Sie hatten die Mauer aus ineinandergreifenden Platten aus reinem Stahl gebaut, einer hochveredelten Version des normalen Stahls, der hier in Dar Thoriim abgebaut und verhüttet wurde. Er war hitze-, kälte- und säurebeständiger und wie die Dellen und seltsamen Brandspuren auf seiner Oberfläche zeigen, konnte er einiges aushalten.

Gryph spähte über die Mauer. Während die Unterführung hinter ihnen frei von Hindernissen war, war der Weg vor ihnen mit Stalagmiten übersät. Zunächst schien dies nichts Ungewöhnliches zu sein, doch dann bemerkte Gryph ein Dutzend oder mehr Arbalest-Bolzen, die aus den Steinsäulen herausragten.

»Äh, Leute, warum schießt ihr auf Steine?«, fragte Lex, doch dann weiteten sich seine Augen vor Entsetzen und Abscheu und Gryph wusste, dass sein NSC Analyse benutzt hatte. »Oh, ja, deshalb.« Er warf Gryph einen ›Das solltest du dir ansehen‹-Blick zu.

Gryph nickte, bildete eine Abenteurergruppe und markierte Lex, Errat, Berrath und die beiden nächstgelegenen Kriegsgeborenen. Der Anführervorteil erlaubte es Gryph, Erfahrungen zu teilen und die Gesamtzahl der Erfahrungspunkte der Gruppe um 50 % zu erhöhen. Außerdem erhielt die Gruppe zwei permanente Segnungen. Die telepathische Verbindung ermöglichte es der gesamten Gruppe, sich lautlos und über Entfernungen hinweg zu verständigen und die Fortschrittsmultiplikator erhöhte die Geschwindigkeit, mit der sie Fertigkeiten erlernen konnten, um 50 %. Beides hatte sich als unschätzbar für den Erfolg von Gryphs Missionen erwiesen.

Ohne ein Wort zu sagen, flankierten Berrath und die beiden anderen Kriegsgeborenen Gryph. Gryph überprüfte sein Abenteurergruppen-Fenster und erfuhr, dass die beiden Kriegsgeborenen Kurrag und Durnyx hießen. Ich muss daran denken, Berrath zur Ausbildung seiner Männer zu gratulieren. Gryph nickte Lex zu, der sein Analysefenster mit der Gruppe teilte.

Steinbeißer (Chthonischer Abtrünniger)

Stufe: 13 (verstorben)

Trefferpunkte: 0/325

Ausdauerpunkte: 0/657

Manapunkte: 0

Karmapunkte: 0

Steinbeißer sind abnorme Kreaturen, deren einzige Motivation im Leben darin besteht, zu töten, sich zu ernähren und zu vermehren. Ihre konische Form und ihre felsige Haut ermöglichen es ihnen, Stalaktiten und Stalagmiten nachzuahmen. Sie haben ein großes Zentralauge und einen zahngefüllten Schlund, mit dem sie schreckliche Bisse ausführen können. An den Seiten ihres Körpers befinden sich knorrige Ausstülpungen, mit denen sie tentakelartige Pseudopodien ausstoßen können, die ihre Beute packen. Die Pseudopodien sind mit einem klebrigen Ichor überzogen. Der Ichor bewirkt Verwirrung, hemmt die motorischen Fähigkeiten und führt bei ausreichender Einwirkung zu Lähmungen. Das Alter eines Steinbeißers lässt sich anhand der Anzahl der knorrigen Fortsätze, die er besitzt, abschätzen. Jedes Paar entspricht 20 Lebensjahren.

Tausende von Flimmerhärchen bedecken ihre Unterseite und ermöglichen es ihnen, sich fortzubewegen, an Wänden hochzuklettern und an Decken zu kleben. Junge Steinbeißer verbringen die meiste Zeit damit, sich an Decken festzuhalten, um sich auf ahnungslose Beute fallen zu lassen. Mit den scharfen Spitzen ihrer felsigen Haut können sie ihre Beute durchbohren und töten. Wegen ihres schwereren Körpers verbringen ausgewachsene Steinbeißer die meiste Zeit auf dem Boden ihrer Höhlen.

Wenn ein Steinbeißer sein Maul und seine Augen schließt, ist er nicht von natürlichen Stalagmiten oder Stalaktiten zu unterscheiden, sodass er seine Beute mit seinen Pseudopodien überfallen und fressen kann. Sie sind Omnivoren und fressen alles, was ihnen über den Weg läuft.

Niemand auf der Welt kennt den wahren Ursprung dieser üblen Kreaturen, aber Gerüchte besagen seit Langem, dass die Steinbeißer ihren Ursprung in Experimenten mit dem Blut chthonischer Kreaturen haben.

Stärken: Chamäleon, Lähmungsangriff

Immunitäten: widerstandsfähig gegen Feuer, Kälte, Säure, Schlafzauber und -effekte

Schwächen: Licht

»Warum hat jedes verdammte Gruselmonster in den Reichen Tentakel?«, beschwerte sich Lex. Gryph konnte nicht anders, als der Einschätzung seines NSC zuzustimmen. Viele der Bestien, gegen die sie seit ihrem Eintritt in diese Welt der Wunder und der Magie gekämpft hatten, hatten tatsächlich Tentakel.

»Es sind Pseudopodien«, erklärte Berrath.

»Was ist der Unterschied?« Lex’ Gesichtsausdruck zeigte echtes Interesse mit der Gewissheit, dass er die Antwort hassen würde.

»Wenn man einen Tentakel abschneidet, bleibt er abgeschnitten. Eine Pseudopodie wächst nach und ist bereit, dich wieder zu umschlingen.« Der Anführer der Kriegsgeborenen starrte Lex an. »Ich bevorzuge Pseudopodien. Das ist eine größere Herausforderung.«

Lex öffnete den Mund, aber eine geistreiche Erwiderung blieb aus. Nach einem Moment schaute er von Berrath zu Errat. »Ich nehme zurück, was ich vorhin gesagt habe. Im Vergleich zu diesen Typen bist du normal.«

Errat grinste und dann breitete sich ein melancholischer Ausdruck auf seinem Gesicht aus. Gryph konnte nicht anders, als mit seinem Freund mitzufühlen. Es muss schwer sein, anders zu sein, allein, als gehöre man nicht dazu. Sogar der Name des Kriegsgeborenen, das alte thalmiirische Wort für ›Falsch‹ ließ ihn herausstechen.

Das Geräusch einer weiteren Salve von Arbalestbolzen lenkte Gryphs Blick zurück auf die Unterführung und die Steinbeißer. Seine El’Edryn-Sicht war phänomenal und erlaubte es ihm, tief in die Dunkelheit der Höhle zu sehen. Lex stand an seiner Seite und streckte sich auf die Zehenspitzen, damit er über die Barriere spähen konnte.

»Was meinst du, wie viele es sind?«, fragte Lex und blinzelte in die Dunkelheit.

»Hunderte«, antwortete Durnyx, wobei Aufregung an den Rändern seines flachen Tons kratzte.

»Das kann ja heiter werden«, kommentierte Lex, während er das breite Glühen der Ordnungsenergie in seine Hände zog.

»Das ist es«, bestätigte Kurrag und zielte mit seiner Arbalest.

Wenige Stunden später hatte Gryphs Gruppe zusammen mit mehreren Dutzend anderer Kriegsgeborener Hunderte der felsenartigen Monstrositäten getötet. Die Kriegsgeborenen verrichteten ihre Arbeit wie eine gut geölte Maschine, einige töteten die abscheulichen Kreaturen, andere rückten die Verteidigungswälle vor und wieder andere ernteten die Kadaver der Kriechtiere. Die Operation war so effizient wie jede Armee, die Gryph auf der Erde gesehen hatte.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 100.000 Erfahrungspunkte für die Teilnahme an der Quest SÄUBERE DIE UNTERFÜHRUNG erhalten. Du hast dazu beigetragen, die Unterführung zu säubern, um eine freie und sichere Reise zwischen Dar Thoriim und dem Tal mit der nimmerianischen Ruinenstadt Xygarrion zu ermöglichen.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 152.000 Erfahrungspunkte für das Töten von Steinbeißern erhalten (x162)

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit verringert.

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit um 252.000 Erfahrungspunkte reduziert. Aktuelles Erfahrungspunktedefizit: – 419.277

Die Tiere fraßen alles Mögliche, aber selbst ihre starken Magensäuren konnten weder Metalle noch Edelsteine auflösen. Die knorrigen Ausstülpungen enthielten auch Drüsen, die die Pseudopodien und den lähmenden Ichor erzeugten. Brunhilde, die Meisterin der Alchemie, hatte die Kriegsgeborenen angefleht, so viele wie möglich zu sammeln. Gryph vermutete, dass sie die Beute für Wochen beschäftigen würde.

Gryphs Abenteurergruppe wechselte sich ab, um die Wenigen zu erledigen, die die Bolzensalven überlebten. Das Risiko war geringer und so konnten sie ihre Kampfkünste trainieren. Während eines solchen Einsatzes riss eine Pseudopodie Lex von den Füßen. Der Ichor der Kreatur sickerte in die Haut des NSC und ein Blick der betrunkenen Stupidität floss über sein Gesicht.

Der gallertartige Tentakel zog Lex zu einer versteckten Spalte, die von einem Felsvorsprung verdeckt wurde. Errat zündete eine Lichtbombe in die kleine Höhle. Darin befand sich ein monströser Steinbeißer, der bei Weitem größte, dem sie bisher begegnet waren. Er war ganze vier Meter hoch und hatte ein Dutzend Pseudopodien, die aus jeder Seite sprossen. Lex’ geteilte Analyse verriet ihnen, dass es sich um den Steinbeißer Alpha handelte und seine Werte waren fünfmal höher als die seiner Brut.

Das Alphatier brüllte vor Schmerz und Wut, zog aber seine Pseudopodie nicht zurück. Stattdessen schoss ein weiteres Paar hervor, das sich um Lex’ anderes Bein und seine Taille wickelte. Aus dem Mund des NSC drang ein manisches Glucksen, ein Beweis dafür, dass die Giftstoffe des Ichors in seinen Körper eingedrungen waren.

Die Kreatur zog fester und brachte Lex dem Tod immer näher. Die drei kriegsgeborenen Krieger schlugen auf die Pseudopodien ein und trennten jeweils eines der gallertartigen Anhängsel ab. Kurrag packte Lex am Arm und versuchte, ihn in Sicherheit zu bringen, aber weitere Pseudopodien explodierten aus dem Spalt. Mehrere prallten gegen den Kriegsgeborenen und warfen ihn zurück. Ein anderer packte den Ordonianer und zog ihn mit sich. Innerhalb von Sekunden zerrte die Kreatur Lex in ihren Schlund.

Gryph zog ein Paar Wurfmesser und tauschte die Quarzphiolen aus. Das Monster war zwar resistent, aber nicht immun gegen Kälteschäden, aber Gryph wusste, dass er nur einen Versuch haben würde und er wollte nicht riskieren, ob seine kältebetriebenen Klingen Lex das Leben retten würden. Zeit, die großen Geschütze aufzufahren. Die neuen Phiolen rasteten ein und Gryph ließ Mana in seine Arme und in die Armschienen fließen. Die Wellen des Magnetismus strömten um die Messer und Gryph schrie durch die telepathische Verbindung.

Weg da!

Die Kriegsgeborenen bewegten sich viel schneller und geschmeidiger, als es ihre Größe vermuten ließ, sodass Gryph freie Schussbahn hatte. Da er seinem Zielen nicht traute, warf Gryph die Messer nicht. Stattdessen beschleunigte er die Klingen aus seinen Händen mit den Armschienen.

Die Klingen rasten durch die kleine Öffnung und stießen in das Auge und das Maul des Alphatiers. Der Schaden war gering, weniger als ein 50stel der gesamten Trefferpunkte der Kreatur, aber er erregte ihre Aufmerksamkeit. Ein Aufschrei der Wut und des Schmerzes erfüllte die Unterführung, aber das Monster zog Lex immer noch näher heran.

»Alter … beeil dich … verdammt …«, murmelte Lex, dessen Angst sich durch seine Benommenheit drängte.

Mit einem Ruck seines Willens riss Gryph die dünne Schicht im Inneren der Phiolen auf. Einen Moment lang geschah nichts, doch dann ertönte am Rande von Gryphs Gehör ein Geräusch, fast wie ein melodiöser Gesang. Die unaufhaltsame Anziehungskraft des Alphas auf Lex verlangsamte sich, als der Hauptkörper der Kreatur zu vibrieren begann.

Ein Strahl goldenen Lichts drang durch den Schnitt, den Gryphs Messer in das Auge des Alphas gerissen hatte. Die Bestie öffnete ihr Maul, um zu schreien, doch statt eines Geräusches erschienen mehrere weitere Lichtblitze. Die Vibrationen wurden stärker und leuchtende Furchen zogen sich über die felsige Haut des Steinbeißers. Das Geräusch von krachendem Stein erfüllte die Unterführung und dann explodierte der Alpha.

Gryph schlug sich den Arm vor die Augen, als Steinsplitter sein Gesicht, seine Arme und seinen Hals durchbohrten. Trotz der umherfliegenden Schrapnelle ging ein breites Grinsen über Gryphs Gesicht.

Die Fläschchen in den Messern waren mit konzentriertem empyreanischem Baumsaft gefüllt, der mit gewöhnlichem Salpeter vermischt war und sie waren die seltensten in seiner Sammlung. In Kombination erzeugten die beiden Komponenten eine gewaltige Explosion reinen himmlischen Lichts, eine Explosion, die sich als tödlich für den chthonischen Alpha erwiesen hatte.

Yrriel und Brunhilde werden begeistert sein, dass der Entwurf funktioniert hat, dachte Gryph und schmollte dann.

Sie hatten 500 Gallonen von Aurvendiels Saft destilliert und konzentriert, um genug konzentrierten himmlischen Baumsaft für die beiden Phiolen herzustellen, mit denen er gerade Lex gerettet hatte. Bei Aurvendiels derzeitigem Gesundheitszustand konnten sie es nur riskieren, wöchentlich 100 Gallonen aus dem massiven Baum zu zapfen. Gryph hoffte, dass er es nicht so bald mit einem anderen Steinbeißer-Alpha zu tun bekommen würde.

Gryph eilte an Lex’ Seite. »Geht es dir gut?« Lex’ dümmliches Lächeln und der hochgereckte Daumen verrieten Gryph, dass es ihm gut ging und dass er an einer durch Ichor verursachten Trunkenheit litt. Einen Moment später weiteten sich Lex’ Augen und die Spannung stieg wieder an.

»Große … rasende … Spinne«, murmelte Lex und deutete mit seinem wackeligen Arm auf eine Stelle über Gryph.

Gryph wirbelte herum und versuchte, seinen Speer zu heben, als sich eine elefantengroße Spinne auf ihn stürzte und seine Schultern mit einem Paar langer, haariger Beine festhielt. Gryph wehrte sich und zog den Dolch an seiner Taille, aber ein anderes Bein schlug die Klinge weg.

Ich entschuldige mich für die Grobheit meines Bruders, Steinherr. Ich versichere Euch, dass wir Euch nichts Böses wollen«, ertönte eine Stimme mit einem leisen Klick-Klack in seinem Kopf. In Wahrheit benötigen wir Eure Hilfe.


Kapitel 11

Nach seiner Rückkehr in die Stadt berief Gryph eine Dringlichkeitssitzung der Tafelrunde ein. Ihr Pflichtbewusstsein überschattete jede Irritation über die frühe Stunde. Gryph blickte von einem Gesicht zum anderen und in jedem sah er dasselbe – ängstliche Erwartung. Selbst Sillendriels leuchtendes Gesicht wirkte überschattet von Sorgen.

In den Wochen, seit er die Kontrolle über Dar Thoriim übernommen hatte, hatte Gryph alle Ratsmitglieder seiner Tafelrunde gut kennengelernt. Er vertraute ihnen und sie vertrauten ihm. Sie alle wussten, dass er sie nur dann zu sich rufen würde, wenn es von größter Wichtigkeit war.

Alle Augen folgten ihm, als er um den Tisch herumging, um seinen Platz zu erreichen. Er setzte sich nicht, sondern hielt sich mit kräftigen Händen an der Lehne des Holzstuhls fest. Die Schwere der Worte, die er gleich sprechen würde, drohte ihn zu erdrücken. Die anderen spürten seine Intensität und die Spannung im Raum stieg noch weiter an. Er warf einen Seitenblick auf seinen Verwalter Grimliir. Der stämmige Zwerg neigte den Kopf und einige der Muskeln, die Gryphs Rücken verkrampften, lösten sich. Er erwiderte das Nicken und wandte sich dann an die anderen.

»Meine treuen Gefährten der Tafelrunde, wir haben keine Zeit für lange Erklärungen, also komme ich gleich zur Sache. Unsere Nachbarn haben uns um Hilfe gebeten und ich habe zugesagt, ihnen zu helfen, soweit wir dazu in der Lage sind. Ich hoffe, die nächsten Minuten werden euch zeigen, dass wir keine andere Wahl haben, als diese Hilfe zu leisten.«

»Welcher Nachbar?«, fragte Thaldrain, der zwergische Bierbrauer und trat mit angespannten Muskeln vor. »Wir hier sind alle, die in diesem Tal wohnen.« Ein zustimmendes Gemurmel ging um den Tisch.

»Es wird einfacher sein, wenn ich es euch zeige.« Gryph wandte sich dem Eingang des Nexus zu. »Begleitet sie hinein.«

Alle Augen richteten sich auf die schummrige Passage. Es würde noch eine Stunde dauern, bis die Morgensonne, die von einer komplexen Anordnung von Spiegeln an der Decke reflektiert wurde, die große Allee erhellen würde. Im Moment wurde der Gang von mit Mana gespeisten Lampen schwach beleuchtet, aber die Lichter waren größtenteils unnötig. Fast alle Anwesenden, abgesehen von den Menschen, hatten ein gewisses Maß an Dunkelsicht. Um den Tisch herum begannen sich die Augen neugierig zu weiten.

Berraths Trupp von Kriegsgeborenen betrat den Raum und schwärmte aus. Als die Kriegsgeborenen auseinander glitten, verwandelte sich das Gemurmel in schockiertes Keuchen. Stühle wurden vom Tisch zurückgeschoben, Hände umklammerten Waffen und Mana tanzte um Fingerspitzen.

»Ruhig, Freunde«, befahl Gryph mit ruhiger, aber strenger Stimme.

Eine angespannte Stille herrschte im Nexus, als sich das erste kristalline Bein aus der Dunkelheit löste. Licht streute von der gläsernen Oberfläche des Gliedes und warf einen Nimbus aus vielfarbigem Licht in den Raum. Ein weiteres Bein folgte und dann kam ein rundlicher Kopf zum Vorschein. Aus dem Maul der Kreatur ragten messerähnliche Anhängsel, sogenannte Cheliceren, heraus. Sie waren so lang und dick wie ein Zwergenunterarm. Sie klapperten leise unter einer Reihe von glitzernden Augen. Weiße Energie floss durch den durchsichtigen Kopf und bewegte sich in und aus einer blau-weiß leuchtenden Struktur, von der Gryph annahm, dass sie das Gehirn der Kreatur war.

Nach kurzem Zögern machte die Spinne einige weitere Schritte in den Raum hinein und enthüllte einen Körper von der Größe eines Elefanten. Auf der Oberseite ihres Bauches, die Gryph für den Rücken der Kreatur hielt, befand sich ein Kreis- und Punktsymbol, das die Kennung eines Dieners der Herren der Ordnung war.

»Ein Kristallarachnid«, rief Eadweanna, die menschliche Gelehrte, verwundert. Die ältere Frau erhob sich mithilfe des nächsten Kriegsgeborenen und schlenderte auf das massive Spinnentier zu. Sie zeigte keine Angst, nur Ehrfurcht. »Ich hätte mir nie träumen lassen, dass ich eines Tages …« Von Ehrfurcht überwältigt blieb sie stehen und streckte eine faltige Hand nach oben. »Darf ich?«

Die Spinne zitterte und senkte ihren Kopf. Sanft, wie eine Mutter, die ihr Neugeborenes zum ersten Mal berührt, streichelte Eadweanna die Spinne. Ein kindliches Schnaufen drang über ihre Lippen und sie wandte sich Gryph zu. »Ich werde helfen, wo ich nur kann.«

Eadweannas Reaktion ließ eine Welle der Erleichterung über den Tisch schwappen. Die Gelehrte drehte sich um, gab der Spinne ein Zeichen, ihr zu folgen und diese bewegte sich geschmeidig auf den Tisch zu. Ihre beiden Vorderbeine griffen unter ihren Brustkorb und mit einem Geräusch, das an das Reißen von Seide erinnerte, zog sie eine eiförmige Kristallform von der Größe eines großen Hundes heraus. Die Spinne legte das Ei, von dem alle Anwesenden instinktiv wussten, dass es eines war, in die Mitte der Tafelrunde. Blau-weißes Licht flimmerte im Inneren des Kristalleis und beleuchtete die schlitternde Bewegung vieler Beine.

Gryph versuchte, den Urschauer der Angst zu ignorieren, der seinen Rücken hinunterlief und streckte seine Hand nach dem Ei aus. »Darf ich vorstellen, Akashiri, die neue Königin der Glasspinnen.«

Ich entschuldige mich, wenn wir Euch erschreckt haben, meine Freunde. Das sanfte Klick-Klack von Akashiris Stimme erfüllte jeden Geist im Raum. Ich bitte um Eure Hilfe und möchte eine schreckliche Warnung aussprechen. Das Chaos hat meine Mutter, Sziilloth, korrumpiert.

Wutgeheul und Entsetzensschreie erfüllten den Raum, während eine tiefe und ursprüngliche Angst die Ältesten der alten und stolzen Städte Aenor und Dar Thoriim erfüllte. In allen Reichen gab es keinen größeren Schrecken als das Chaos. Es war ansteckend, zerstörerisch und veränderte sich ständig. Nicht einmal die dämonischen Wesen des chthonischen Reiches, eines höllenähnlichen Ortes des Feuers und des Leidens, lösten einen solchen Schrecken aus.

»Beruhigt euch, meine Freunde«, brüllte Gryph über den Tumult hinweg. »Oder wir haben den Chaosfürsten bereits den Sieg überlassen.«

»Haltet euer verdammtes Maul, ihr Dummköpfe«, wütete Grimliir. »Und vertraut auf den Steinherrn.«

Der Raum wurde still, wenn auch nicht ruhig und Gryph nickte seinem Verwalter dankend zu. Ein Teil von ihm kicherte über den ruppigen Umgang des Vogts mit solch erhabenen Persönlichkeiten, aber die versammelten Ältesten respektierten Grimliir und mochten ihn sogar. Sie wussten, wer er war, was er getan hatte und jeder von ihnen nahm seine Pflichten, wenn nicht sogar sich selbst, ernst. Gryph hätte sich keinen besseren Rat wünschen können.

»Bitte fahrt fort, Majestät«, bat Gryph.

Danke, Steinherr. Bevor ich auf die aktuelle Bedrohung eingehe, benötigt Ihr wohl ein wenig Hintergrundwissen. Bitte habt Geduld mit mir. Meine Geschichte ist langwierig, aber wichtig. Würdet Ihr mir diese Zeit gewähren? Akashiri hielt inne und wartete auf die Zustimmung der Anwesenden. Ich danke Euch. Wie viele von Euch wissen, teilte die nimmerianische Stadt Xygarrion dieses Tal einst mit der Waldstadt Aenor und Dar Thoriim. Ihr wisst auch, dass eine Apokalypse die Stadt auf dem Höhepunkt des Krieges gegen die Hohen zerstört hat.

»Die verdammten Arboleth-Bastarde haben eine ganze Stadt getötet«, brummte Belgaarm, der Schmiedemeister, wütend und schlug mit der Faust auf den Steintisch.

Das ist eine Unwahrheit, die aus der Unwissenheit Eurer Vorfahren entstanden ist«, widersprach Akashiri. Ein Murren ging durch den Raum, besonders von den Zwergen, die ihre gesegneten Vorväter und -mütter über alle Götter verehrten. Eine Welle der Entschuldigung strömte durch die mentale Verbindung. Ich will Euch nicht beleidigen, denn Ihr könnt die Wahrheit nicht kennen. Nicht die Hohen haben Xygarrion zerstört, sondern die Nimmerianer selbst.

Ein Raunen ging durch die Runde, aber jeder der Ältesten hörte weiterhin aufmerksam zu. Deshalb sind sie ja hier, dachte Gryph. Sie überlegen, bevor sie reagieren.

Gartheniel, der bis jetzt geschwiegen hatte, beugte sich vor. »Wie haben sie sich selbst zerstört, Majestät?«

Verzeiht allen hier Versammelten, aber Xygarrion war zu seiner Zeit die größte Stadt auf Korynn. Ein Hort des Wissens und ein Leuchtfeuer der Hoffnung. Die Synode entdeckte viele der Fortschritte, die während des Krieges gegen die Hohen gemacht wurden.

»Aye«, bestätigte Grimliir. »Vieles von dem, was wir über die Arboleth wissen, wurde von der Synode entdeckt. Ihr Verlust, der Verlust von Xygarrion, hätte beinahe das Ende der Allianz bedeutet.« Er blickte auf den Eiersack in der Mitte des Tisches. »Aber sie waren voreilig und handelten oft zu schnell für ihr eigenes verdammtes Wohl. Typisch für die Menschen, wenn ihr mich fragt.« Er warf einen Blick auf die Menschenältesten. »Nicht böse gemeint, meine Freunde.« Die Menschen neigten ihre Köpfe, um zu zeigen, dass sie sich nicht angegriffen fühlten.

Leider habt Ihr recht, Grimliir, Sohn von Braigmond. Die Synode war sich sicher, dass die Allianz den Krieg verlieren würde. Sie hatten die Chancen für einen Sieg der Allianz berechnet und was sie sahen, gefiel ihnen nicht. Also begannen sie im Geheimen mit der Erforschung einer Verbesserung ihres Teleportationssystems.

»Was für eine Art von Verbesserung?«, fragte Eadweanna und beugte sich vor. Gryph hatte die matronenhafte Gelehrte damit beauftragt, alles über das nimmerianische Teleportationssystem herauszufinden, was sie konnte. Es war bereits ihr größter taktischer Vorteil in dem bevorstehenden Krieg gegen Aluran. Wenn die Nimmerianer die Technologie irgendwie weiterentwickelt hatten, dann war Gryph genauso fasziniert wie Eadweanna.

Sie versuchten, ein Reichstor zu schaffen. Ein riesiges Tor, das sich bis in die Äußeren Reiche erstrecken sollte. Sie wollten nach der Heimatwelt der Hohen suchen, irgendwo da draußen. Sie hofften, sie zu finden und sie zu zerstören.

»Ein solider Plan«, kommentierte Berrath, der Kriegsgeborenenälteste, anerkennend.

»Warum ist es gescheitert?«, fragte Barrendiel in einem Ton, der vermuten ließ, dass die Antwort keine Überraschung sein würde.

Die Tore funktionieren mit der dem Äther innewohnenden Magie. Der Äther ist zwar überall vorhanden, hat aber nur eine geringe Kraft. Die Tore beziehen ihre Kraft aus einem großen Gebiet, um ihre Portale zu öffnen, aber ein Reichstor müsste weit größere Entfernungen überwinden und selbst wenn die Nimmerianer dazu in der Lage gewesen wären, würde der gesamte Äther, der Korynn zugrunde liegt, nicht ausreichen, um ein stabiles Portal zu öffnen.

»Sie brauchten eine größere Energiequelle«, schloss Lex.

Ja, bestätigte die Spinnenkönigin. Sie haben eine gefunden.

»Chaos«, murmelte Ovrym und rieb sich die alte Wunde an seinem linken Unterarm, die ihm ein vom Chaos verdorbener Schattenwolf zugefügt hatte.

Obwohl Gryph es geahnt hatte, traf ihn die schiere Frechheit, die unverantwortliche Dummheit, mit dem Chaos zu arbeiten, wie ein Schlag ins Gesicht. Im Stillen verfluchte er die Nimmerianer, denn er wusste genau, dass es ein sinnloses Unterfangen war.

»Ich nehme an, dass die Dinge nicht nach Plan gelaufen sind«, sagte Vonn, wobei der Zorn in seinem Tonfall offensichtlich war. Vonn war ein Templer der Quelle, eine fast religiöse Sekte von Rittern, die einer geheimnisvollen, höheren Macht dienten. Sie waren mächtige Praktiker der Ordnungsmagie und natürliche Feinde des Chaos. Die Sorge, die sich unter seinem Sarkasmus verbarg, war für alle deutlich zu erkennen.

Wir sind nicht sicher, was passiert ist. Was wir wissen, ist, dass sie einen kontrollierten Spalt zu den Reichen des Chaos, eine Art Zugang öffneten, um damit Energie für ihr Reichstor abzusaugen. Sie öffneten ihr Tor, aber ihre Kontrolle über den Zugang war nicht von Dauer.

»Wer hätte das gedacht?«, murmelte Lex. »Lass mich raten, die Idioten haben die Kontrolle verloren und ihre Stadt in die Luft gejagt?«

Ja und dabei haben sie den Ordnungsspeer verloren, die diese Region von Korynn vor Chaoseinbrüchen geschützt hat.

»Das würde die Korruption erklären, auf die wir in den letzten Monaten in der Nähe der Ruinen gestoßen sind«, stimmte Barrendiel zu.

»Nicht wirklich, Alter«, widersprach Lex. Die anderen sahen ihn verwundert an. »Diese nimmerianischen Vollidioten haben ihre Stadt vor Jahrtausenden zerstört. Nach dem, was die Königin hier sagt, ist der große Ordnungsspeer zur gleichen Zeit explodiert.«

Gryph erkannte Lex’ Standpunkt sofort. Wenn das Tal seit Tausenden von Jahren von dem Ordnungsspeer ungeschützt gewesen war, warum war die Korruption durch das Chaos erst jetzt zurückgekehrt? In den Augen und Gesichtern der Tafelrunde zeichnete sich Verständnis ab.

»Also, ich frage, warum jetzt?« Der NSC blickte in die Runde und ausnahmsweise war kein Scherz in seinem Tonfall zu hören.

Weil, schickte Akashiri, ihre mentale Stimme schwer vor Schmerz. Wie die Nimmerianer vor ihr war auch meine Mutter so arrogant zu glauben, sie könne die Macht des Chaos bändigen.


Kapitel 12

Nachdem die Tafelrunde den Rest von Akashiris Geschichte gehört hatte, beschloss sie zu helfen. Es gab keine wirkliche Wahl. Die Fürsten des Chaos waren ursprüngliche Kräfte des Wandels und der Transformation, die die gesamte Existenz in einen Strudel unaufhörlicher Anarchie zurückführen wollten. Die wahre Macht des Chaos lag nicht in der körperlichen Verderbnis, die Tiere und Bestien gleichermaßen befallen hatte, sondern in der Macht, den Geist aus den Angeln zu heben. Es war dieser Wahnsinn, der Sziilloth gepackt hatte.

Nicht lange nachdem die Nimmerianer sich selbst vernichtet hatten, hatten die Herren der Ordnung die kristallene Spinnenkönigin als Beschützerin und Abschreckung nach Korynn geschickt. Akashiris Geschichte erzählte von unzähligen Generationen von Spinnen, die geboren und geopfert wurden, um die Ausbreitung des Chaos zu verhindern.

»Geopfert?«, fragte Gryph erschrocken.

Ja, Steinherr. Kristallarachnide sind natürliche Gegenspieler des Chaos. Wir strahlen ein Feld von Ordnungsenergie aus, das alle Dinge in unserer Gegenwart ins Gleichgewicht bringt. Sicherlich habt Ihr schon gespürt, wie sich das in einem klaren Geist oder einem energiegeladeneren Körper manifestiert?

»Aye«, bestätigte Grimliir. »Meine Knie fühlen sich heute Morgen weniger knirschend an.«

»Und ich fühle mich weniger bissig«, ergänzte Lex. »Ich hatte mir schon Sorgen gemacht.«

»Ich würde mir nicht zu viele Sorgen machen«, kommentierte Vonn. »Keine Kraft in allen Reichen kann deine Persönlichkeit lange zurückhalten.«

»Ich fasse deine Beleidigung als Kompliment auf«, meinte Lex. Vonn grinste und freute sich, dass Lex den Scherz erwiderte.

»Aber dieses Feld der Ordnung hat Grenzen, nicht wahr?«, fragte Gryph und brachte das Gespräch wieder auf das Thema zurück.

In der Tat waren meine Geschwister nur ein vorübergehendes Bollwerk, denn keiner von ihnen war stark genug, um ein dauerhaftes Siegel zu sein. Das Chaos überschwemmte schließlich ihre Felder und als das geschah …

»Hat das Chaos sie besessen«, schloss Gryph.

Ja. Dies zwang meine Mutter, sie zu töten.

»Wie oft ist das schon passiert?«, fragte Yrriel, während sie sich nach vorne lehnte. Ihre Stimme war angespannt und schmerzhaft, weit entfernt von ihrem normalen, jovialen Wesen.

73.316 Mal, seit meine Mutter auf Korynn angekommen ist. Jeder Tod hat sie mehr über das Chaos gelehrt, aber jeder Tod hat ihr auch ein Stück ihrer Seele entrissen.

Eine schwere Stille legte sich über die Tafelrunde, als das Gewicht der schrecklichen, endlosen Last, die Sziilloth trug, sie traf. Dann wusste Gryph, wie die Spinnenkönigin zu Fall gekommen war.

»Sie hat versucht, den Spalt selbst zu versiegeln«, vermutete Gryph.

Ja und damit ist sie den Fürsten des Chaos in die Falle gegangen. Sie sind endlos, geduldig und zersetzend. Sie wussten, dass das Reich der Sterblichen meine Mutter irgendwann verändern würde. Meine Art ist nicht für ihre Gefühle bekannt. Wir gehen nicht solche Bindungen ein, wie sie bei Humanoiden üblich sind. Wir haben keine … Emotionen, wie Ihr sie habt. Diese Eigenschaft macht meine Art zu den perfekten Frontsoldaten im Krieg gegen das Chaos. Wir kümmern uns wenig um das Individuum, da unsere Jungen zahlreich sind. Solange die Kolonie überlebt, spielt das Schicksal des Einzelnen keine Rolle. Aber der Tod so vieler ihrer Kinder über so viele Jahrtausende hinweg hat meine Mutter verändert.

»Sie hat es aus Liebe getan«, vermutete Sillendriel.

Ja. Aus Liebe setzte sie alle Reiche aufs Spiel. Die Liebe machte sie schwach und die Fürsten des Chaos nutzten diese Schwäche aus, korrumpierten sie und verschafften sich so den Halt im Reich der Sterblichen, den sie schon lange gesucht hatten. Jetzt ist sie ihr Anker und mit jedem Augenblick, der vergeht, wird sich dieser Anker stärker in diesem Reich etablieren. Wenn wir nichts unternehmen, wird diese Verankerung zu einer regelrechten Invasion werden. Wir müssen sie töten und wir müssen sie jetzt töten.

Wieder herrschte eine schwere Stille.

»Abgesehen von der Leichtigkeit, mit der du den Mord an deiner Mutter billigst, habe ich eine Frage«, warf Lex ein und hob die Hände wie ein Kind im Unterricht. »Warum haben die Herren der Ordnung nicht einfach einen weiteren Ordnungsspeer gebaut? Scheint eine bessere Lösung zu sein, als einen Haufen Insekten zum Schutz vor einem Chaos-Spalt zu schicken.« Der NSC warf einen Blick auf den Eiersack. »Nichts für ungut.«

Kein Problem. Um Eure Frage zu beantworten: Sie können keinen weiteren Ordnungsspeer bauen. Es kommt auf die Balance an. Die Herren der Ordnung haben 129 Ordnungsspeere gebaut und 129 Ordnungsspeere sind noch übrig. Der Bau eines weiteren würde das Gleichgewicht stören.

»Warte, was?« Lex stotterte. »Für Typen, die Logik und Ordnung und so einen Mist mögen, bist du schrecklich in Mathe. Es gab 129 Ordnungsspeere. Dann wurde einer in die Luft gejagt, was bedeutet, dass noch 128 Ordnungsspeere übrig sind. Also, baue einen weiteren und bumm, wieder 129.«

Der Ordnungsspeer aus diesem Tal existiert immer noch, er ist nur … woanders.

»Anderswo?«, fragte Barrendiel. »Wo?«

Das wissen wir nicht. Er ging bei den Versuchen der Nimmerianer, ihr Reichstor zu errichten, verloren. Weder sein Archon noch sein sterblicher Verwalter wurden seitdem gesehen.

»Soll ich annehmen, dass die Herren der Ordnung nach dem Speer gesucht haben und wir uns nicht darauf verlassen können, dass er gefunden wird?«, fragte Gryph.

Das ist eine zutreffende Aussage.

»Wie kann man einen Wolkenkratzer verlieren?«, fragte Lex entgeistert. »Ich verliere meinen Spieler und bekomme einen Haufen Anschuldigungen. Deine Ordensbosse verlieren ein ganzes Gebäude und was … kein Managementwechsel?«

»Du bist keine Hilfe Hübscher«, kommentierte Yrriel und die Wärme in ihrem Ton beunruhigte Gryph angesichts dessen, was er über die ältere Elfenherrin und seinen NSC erfahren hatte.

»Was passiert, wenn wir deine Mutter töten?«, fragte Sillendriel. »Der Spalt wird immer noch offen sein. Das Chaos wird immer noch in dieses Reich eindringen.«

Dann werde ich meiner Mutter die Last abnehmen und sie kann sich endlich ausruhen.

* * *

Einige Stunden später lagen Gryph und seine Abenteurergruppe versteckt hinter einer eingestürzten Mauer in den nimmerianischen Ruinen und warteten auf das Ablenkungsmanöver der Kriegsgeborenen und Waldläufer. Sie hatten diskutiert, dass Akashiri zurückbleiben sollte, aber die ungeschlüpfte Spinnenkönigin wollte nichts davon wissen. Sie weigerte sich nicht nur, Gryph und sein Volk ohne sie kämpfen zu lassen, sondern überzeugte sie auch, dass sie der Grund für ihr Überleben sein könnte.

Selbst wenn wir meine Mutter töten, wird die Verderbnis ihrer Kinder bleiben. Sie werden nach Rache gieren. Sie würden Euch überwältigen. Aber ich sollte in der Lage sein, sie zu kontrollieren.

»Sollte?«, fragte Lex, wobei seine Stimme etwas piepsiger klang, als ihm lieb war. »Das solltest du besser, sonst sind wir mausetot.« Er hielt inne. »Hat sich schon mal jemand gefragt, woher dieser Ausdruck kommt?«

»Nein«, entgegnete Vonn.

Der Tod wäre das Beste, worauf Ihr hoffen könntet. Wahrscheinlicher ist, dass Ihr in Seide verwoben und langsam aufgefressen werdet oder dass sich eines meiner Geschwister in eine Königin verwandelt und Eure Körper zum Ausbrüten ihrer Eier benutzt. Erst dann würdet Ihr sterben.

»Kann ich wieder ins Bett gehen?«, fragte Lex, bewegte sich aber nicht. Er umklammerte den Griff seines Kriegshammers und warf einen Seitenblick auf Gryph. Nach einem Moment nickte er, stumm, als wolle er sagen ›Ich bin bei dir‹.

Aber ich werde bei Euch sein und wenn Sziilloth weg ist, werde ich schlüpfen und die neue Königin werden. Dann kann ich sie zwingen, ihr Leben zu beenden.

»Wie eine Selbstzerstörungssequenz?«, fragte Gryph.

Ja, schickte die ungeschlüpfte Königin und die emotionslose Kühle ihres Tons war beunruhigend.

Gryph erkannte, dass sie sie brauchten und wusste, dass er sie nicht davon abhalten konnte, weshalb er die ungeschlüpfte Spinnenkönigin der normalen Besetzung seiner Abenteurergruppe aus Lex, Ovrym, Vonn und Errat hinzufügte. Als die Verbindung zustande kam, erschien eine unerwartete Aufforderung.

Deine Abenteurergruppe hat einen Segen erhalten: Ordnungsrüstung

Während der Anwesenheit von Akashiri werden alle Mitglieder von Gryphs Abenteurergruppe von einem unsichtbaren Feld aus Ordnungsmagie umgeben. Es absorbiert 50 % allen Schadens, der von Chaoskreaturen oder vom Chaos infizierten Kreaturen verursacht wird, bis der Schaden so groß ist, dass seine Trefferpunkte auf Null fallen.

Das Feld schützt den Träger auch davor, der Chaosverderbnis zu erliegen, solange die Ordensrüstung über Trefferpunkte verfügt.

Maximale Trefferpunkte: 300

Aktuelle Trefferpunkte: 300

Akashiris Segen war nicht die einzige Hilfe, die sie erhielten. Die Tafelrunde war mit einer Vielzahl von praktischen Gegenständen eingesprungen. Errat erhielt einen Armreif, der einst von einem Illurryth getragen wurde und der die Effizienz seiner Äthermagie verbesserte. Vonn erhielt einen Umhang der Schatten, der seine ohnehin schon beeindruckende Tarnfähigkeit weiter verbesserte. Ovrym erhielt einen Anhänger, der seine mentalen Abwehrkräfte stärkt. Um Lex’ Vorliebe, Dinge mit seinem Hammer zu zerschlagen, zu unterstützen, trug der NSC nun ein Paar Handschuhe, die sein Talent Stumpfe Waffen verbesserten.

Gryph hatte ebenfalls ein paar nette neue Gegenstände bekommen.

Du hast einen Ring der Wiederholung erhalten.

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: aktiv

Dieser einfache Eisenring erlaubt es dem Benutzer, eine einzelne Fähigkeit doppelt so oft wie normal zu benutzen. Jeder Countdown wird ignoriert. Dieser Ring ist einmal pro Tag verwendbar.

Du hast eine Sphäre der Luftelementar-Essenz erhalten.

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: aktiv

Diese Kristallkugel enthält die konzentrierte Essenz eines Luftelementars. Wenn du die Sphäre zerschlägst, wird diese Essenz freigesetzt und erhöht die Macht jedes Luftmagie-Zaubers oder -Effekts für fünf Minuten um 1000 %. Dieser Gegenstand kann nur einmal verwendet werden.

Während sie darauf warteten, dass die Kriegsgeborenen und die Waldläufer ihren Teil erledigten, befingerte Gryph den Ring. Seine Gedanken kreisten um die verschiedenen Verwendungsmöglichkeiten für sein neues Spielzeug. Sicherer Vorteil würde garantieren, dass ein Vorteil seiner Wahl erfolgreich sein würde, unabhängig von den Chancen. Brechung würde es ihm ermöglichen, den gesamten Schaden eines einzigen Angriffs auf den Angreifer zurückzuwerfen. Schnell wie der Wind erhöhte seine Geschwindigkeit. Äthersprung erlaubte es ihm, sich über eine Distanz von drei Metern zu bewegen, als hätte er sich teleportiert. Die Optionen schwirrten ihm durch den Kopf und er dankte dem Schöpfer des Rings, dass er ihn nicht gezwungen hatte, sich im Voraus zu entscheiden.

Gryph richtete seine Aufmerksamkeit wieder auf die Gegenwart. Vor ihnen lag ein Eingang zu Sziilloths Versteck. Von dort aus, wo Gryph kauerte, sah er nur wie der Schatten eines uralten Baumes aus, aber Akashiri bestand darauf, dass er direkt in das Herz des Nests der Kristallspinne führte.

»Bin ich der Einzige, den es juckt?«, fragte Lex mit leiser Stimme. Der NSC zappelte herum, seit sie ihren jetzigen Standort erreicht hatten. Gryph konnte es ihm nicht wirklich verübeln, wenn man bedachte, dass sich zwischen ihnen und dem Tunnel zum Nest eine Armee von autogroßen Spinnen versammelt hatte.

Der Schwarm von Arachniden ähnelte der Spinne, die Akashiris Ei trug, sie hatten denselben klaren, kristallinen Körper wie ihr seltsamer Verbündeter. Doch wo die kristallene Spinne weiß schimmerte, pulsierten diese Biester mit heftigen Stößen magmafarbener Chaosenergie. Ihre unregelmäßigen Zuckungen ließen darauf schließen, dass sie ständig Schmerzen hatten.

Es ist die Korruption, erklärte Akashiri.

Ein Paar der achtbeinigen Abscheulichkeiten schleppte einen großen Haufen Netze auf die Lichtung. Darin bewegte sich etwas und die gedämpften Laute eines verängstigten Tieres drangen an ihre Ohren. Ein Dutzend Spinnen stürzte sich auf die zappelnde Kreatur und bohrte ihre Cheliceren durch das Netz. Mehrere andere Chaosspinnen stürzten sich mit gespreizten Mandibeln und stampfenden Beinen aufeinander. Die ekelerregenden Geräusche der fressenden Spinnen ließen Gryph wünschen, seine Verbündeten würden sich beeilen.

Ob es nun an der Abscheulichkeit der Spinnenfütterung lag oder an seiner angeborenen Unfähigkeit, länger als ein paar Augenblicke zu schweigen, Lex sprach bald. »Und warum jetzt?«

»Warum jetzt was?«, fragte Gryph.

»Erst versuchen diese verfluchten Spinner, die Vex, den Ordnungspeer in Harlans Wacht auszuschalten und jetzt versucht ein Schwarm gruseliger Krabbeltiere, das Tor zum Reich ›Leck-Mich-Am-Arsch‹ aufzustoßen. Warum jetzt? Was hat sich geändert?«

Schweigen lag schwer über der Gruppe. Das einzige Geräusch war das unsinnige Gekrächze der Chaosspinnen beim Fressen. Niemand gab eine Antwort auf Lex’ Frage. Richtig, warum jetzt?, fragte sich Gryph. Ein tiefes Unbehagen drohte ihn zu überwältigen, aber wie er es immer tat, wenn er mit unhaltbaren Situationen konfrontiert wurde, schloss er seine Augen und atmete.

Er konnte die Welt um sich herum nicht kontrollieren, ein Leben lang Erfahrung und Training hatten ihn gelehrt, dass dieses Unterfangen töricht war. Was er jedoch kontrollieren konnte, war sich selbst. Wenn er oder seine Männer sich von Panik leiten ließen, wären sie tot, bevor sie überhaupt einen Fuß in die Höhle gesetzt hätten.

»Vertraut auf den Plan. Vertraut aufeinander«, murmelte Gryph und die nervöse Energie, die an seinen Nerven zerrte, drohte sich in seiner Stimme zu zeigen.

Das Schicksal griff genau in diesem Moment ein, als das laute Kriegsgeschrei der Waldläufer und Kriegsgeborenen die Luft erfüllte. Salven von durchdrungenen Pfeilen und Armbrustbolzen explodierten in die vorderste Welle von Arachniden. Die Explosionen dämpften nicht das Geräusch von Spinnenpanzern, die auseinandergerissen wurden und deren Knirschen sich anhörte, als würden Tausende von Krabbenbeinen auf einmal zerbrechen.

Die achtbeinigen Ungeheuer stießen Zischlaute des Schmerzes und der Wut aus und diejenigen, die den Überraschungsangriff überlebt hatten, stürmten auf die versteckte Armee zu. Kriegshörner dröhnten und riefen zum Rückzug und die Spinnen folgten. Der Weg zu Sziilloths Versteck war frei.

»Bewegt euch«, drängte Gryph und seine seltsame Truppe stürmte auf das Versteck zu. Einige Augenblicke lang war die Gruppe ungeschützt und sprintete über ein offenes Feld. Sie rannten schnell und ohne sich zu beschweren. Selbst Lex, mit seinen oft verunglimpften ›Stummelbeinen‹, hielt mit und verhielt sich ruhig. Sie erreichten den dunklen Eingang und drängten sich an einem Gewirr von Seilen vorbei.

»Jeder weiß, dass das eine Falle ist, oder?«, fragte Lex.

»Natürlich«, bestätigte Ovrym. »Hinterhalte ist die Haupttaktik aller Spinnentiere.« Der Xydai griff nach oben und zupfte an einem dicken Strang des Spinnennetzes. Es vibrierte wie eine Gitarrensaite und sandte eine Warnung tiefer in die Höhle.

»Warum in aller Welt hast du das getan?«, stotterte Lex in einem rauen Flüsterton.

»Sie hat unsere Schritte gespürt, als wir diesen Tunnel betreten haben«, erklärte der Adjudikator mit herausforderndem Ton in der Stimme. »Ich sage ihr, dass wir wissen, dass sie es weiß und dass wir hinter ihr her sind. Ich sage ihr, dass sie Angst haben sollte.«

»Ihr ehrenwerten Krieger-Typen seid riesige Nervensägen«, brummte Lex und drängte sich an den anderen vorbei, um die Spitze zu übernehmen. »Errat, ich könnte hier oben etwas Licht gebrauchen.« Mit einem Grinsen aktivierte der Kriegsgeborene seinen Lichtbombenstab und eine Salve von Lichtkugeln schoss den Tunnel hinunter und blieb an den Wänden kleben. »Es ist Auf’s-Maul-Hau-Zeit«, frohlockte Lex und ging in die Tiefe.

Die Gruppe nutzte ihre telepathische Verbindung und folgte dem NSC lautlos. Nachdem sie mehrere Minuten lang hinabgestiegen waren, kamen sie in einer großen Höhle an. Kurz, bevor sie diese betraten, aktivierte Gryph Inspirieren.

Sein Talent Anführer verlieh seinen Leuten eine Reihe von Boni, darunter +25 % auf Treffer, +10 % Chance auf einen kritischen Treffer und +5 temporäre Stufen auf ein beliebiges Kampftalent ihrer Wahl. Gryph wählte seine Fertigkeit Stäbe/Speere.

Sie bahnten sich langsam ihren Weg in die Höhle. Verstreute blau-weiße Kristallsplitter, die in die Wände und die Decke der Höhle eingelassen waren, beleuchteten die Höhle schwach, wobei ihr Licht durch die Fäden gedämpft wurde, die jede Oberfläche bedeckten. An diesem Netz hingen mehrere Dutzend Spinnen. Keine von ihnen bewegte sich.

Am anderen Ende der Höhle saß eine riesige Spinne auf einem netzartigen Felsvorsprung. Das war Sziilloth, die Chaosspinnenkönigin. Sie starrte sie aus Dutzenden von Augen an. Gryph sah ihr in die Augen und ihre Cheliceren klapperten in sadistischer Freude.

Errat, Vonn, sprengt den Eingang, schickte Gryph. Das Letzte, was wir brauchen, ist, dass diese Schlampe Verstärkung bekommt.

Du weißt, dass das unsere einzige Rückzugsmöglichkeit blockiert, oder?, gab Lex zu bedenken.

Ihre Verbündete, die Spinne, streckte eines ihrer Beine nach oben und berührte einen Strang des Netzes, der zurück in den Tunnel führte.

Sie sind bereits auf dem Weg, sendete Akashiri.

Errat und Vonn holten mehrere Kristallflaschen aus ihren Taschen. Sie ähnelten den Phiolen, mit denen Gryph seine neuen Wurfmesser verstärkte, aber diese waren viel größer.

Der Kriegsgeborene und der Schurke nickten einander zu und warfen die Flaschen so weit in den Tunnel, wie sie konnten. Sie hörten das Klirren von Kristall, der auf Stein prallte und die gesamte Abenteurergruppe flüchtete aus der Tunnelöffnung.

Es vergingen einige Sekunden, dann bebte die Höhle und blauschwarze Flammen spuckten aus dem Tunnel wie Feuer aus dem Rachen eines Drachens. Die Spinnen kreischten vor Schmerz und dann stürzte der Tunnel ein.

Die Abenteurergruppe aktivierte ihre Segen und Verteidigungszauber. Errat wirkte den Ätherschild und die Gruppe formierte sich in einem defensiven Halbkreis hinter ihm. Einen Moment später kreischte die Königin und ihre Kinder stürmten nach vorne und hüpften über Wände und die Decke.

Irgendwelche Ratschläge in letzter Minute, Majestät?, schickte Lex an Akashiri und beäugte den massigen Wächter der Königin misstrauisch.

Lasst Euch nicht von ihnen beißen. Sie sind mit dem Phagen infiziert. Wenn sie in Euren Körper gelangt, wird sie alles verzehren, was Ihr seid und Euren Körper wie eine an Seidenfäden hängende Marionette kontrollieren können.

Dieser Tag konnte nicht mehr schlimmer werden, murmelte Lex durch die Verbindung.

Als würde er den NSC verhöhnen, stieß Ovrym einen Schmerzensschrei aus, der alle Blicke auf den Xydai zog. Er riss die Armschiene von seinem linken Unterarm und alle sahen zu, wie die magmafarbene Energie seiner ruhenden Chaosinfektion aktiv wurde. Bösartige Ranken, die wie knorrige Lianen aussahen, rissen durch seine Haut und schlängelten sich um sein Handgelenk und hinauf zu seinem Ellbogen.

Der Phage, stellte Akashiri fest, ihr Tonfall war voller Schrecken.


Kapitel 13

Ovryms Heulen zerrte an Gryphs Verstand. Er hatte in seinem Leben schon tausendmal die Geräusche von Schmerz und Schrecken gehört, aber noch nie hatte er solche Qualen bezeugen dürfen. Die gelben Augen des Kriegermönchs blitzten auf, Tränen flossen aus ihnen. »Nimm den Arm«, sagte er mit zusammengebissenen Zähnen.

»Wa … wa … was …?« Lex stotterte, seine Augen waren weit aufgerissen.

Bevor Lex weiter stottern konnte, stieß Vonn ihn zur Seite und ließ seine Klinge mit einem Blitz aus Stahl zu Boden sausen. Der Hieb saß und Vonns Klinge durchtrennte Fleisch und Knochen nur wenige Millimeter unterhalb des Ellenbogens des Xydai.

Ovrym schrie auf, als der infizierte Arm zu Boden fiel und er sank auf die Knie. Der Kristallarachnid, der die ungeschlüpfte Königin trug, eilte zum Kriegermönch und spannte eine Schicht aus Spinnweben um den Stumpf des Xydai.

Unser Netz hat heilende Eigenschaften, erklärte die Königin. Es tut mir leid, dass es nicht gegen die Schmerzen helfen wird.

»Mit Schmerzen kann ich umgehen«, sagte Ovrym mit zusammengebissenen Zähnen, als er mit Gryphs Hilfe wieder auf die Beine kam. Schweißperlen standen ihm auf der Stirn, aber er nickte Gryph zu und zog mit der rechten Hand seinen Säbel der Aufhebung.

Die erste Welle von Spinnen prallte auf Errats Ätherschild und die Welt verdunkelte sich. Gryph blickte nach oben. Über und vor ihnen erstickte ein Schwarm sich windender Gliedmaßen und aufgedunsener Körper den Schild. Er stach mit seinem Speer nach oben. Das Geräusch der Spitze, die sich durch die Unterseite eines Spinnenkopfes bohrte, erinnerte Gryph an Hummerfeste, die er als Kind besucht hatte. Die Spinne zappelte, aber Gryph war noch nicht fertig.

Er löste Yrriels Mahlstrom aus und eine Flut von gezackten, elektrischen Blitzen schoss durch den Kopf des Spinnentiers. Die magmafarbene Masse, die das Gehirn der Bestie war, kochte und ließ kristallines Chitin nach außen explodieren.

Die Blitze, ungehindert von Gehirn oder Körper, schossen heraus und trafen jede Spinne, die mit der aufgespießten Spinne Kontakt hatte. Die Wucht der Blitze schob ein halbes Dutzend weiterer Spinnen vom Schild und ließ etwas mehr Licht ins Innere.

Gryph verschaffte sich einen schnellen Überblick über sein Team. Ovrym sah blass aus und hatte Schmerzen, aber er stach mit seinem Schwert durch die Vorderseite des Ätherschilds. Er drehte sein Handgelenk, ein grässliches Knirschen schallte durch den Raum und die Spinne fiel zu Boden. Der Xydai ist ein zäher Hund, dachte Gryph.

Vonn schickte einen Schwall von Ordnungsbolzen, die durch den Schild peitschten. Jeder einzelne richtete beträchtlichen Schaden an, da die Chaosspinnen eine Schwäche für die weiße Energie hatten. Die scharfe Zunge des Schurken schien die schwächste seiner mächtigen Waffen zu sein.

Errat stöhnte, als ihm die Anstrengung, den Schild zu halten, zu schaffen machte, aber er kämpfte sich durch den Schmerz und weigerte sich, seine Kameraden durch sein eigenes Unbehagen zu gefährden. Die selbstlose Tapferkeit des Kriegsgeborenen machte Gryph demütig. Obwohl er in einem Labor konstruiert worden war, war Errat ein besserer Mensch als die meisten, die er auf der Erde gekannt hatte.

Wir werden ihm helfen, Steinherr, schickte Akashiri und die Kristallspinne legte ein Bein auf das Bein des Kriegsgeborenen und begann, ihn mit Mana zu versorgen, um die Stärke des Schildes zu verstärken und Errat ein wenig zu entlasten.

»Bleib stark, Großer«, rief Gryph aufmunternd und feuerte einen fliegenden Stalaktiten in den mit Ichor beschmierten Rachen einer Spinne, die die Unverfrorenheit besaß, sich auf den Schild über Gryphs Kopf zu stürzen. Das Geschoss stieß die Kreatur von der Spitze des Schildes, tötete sie aber nicht. Die Beine der Spinne bewegten sich wild und versuchten, den Steinsplitter zu entfernen, was ihren infizierten Brüdern ein Zischen entlockte.

Er spürte, wie Lex sich wieder an ihn lehnte und blickte auf seinen Freund hinunter. »Geht es dir gut?«

»Spinnen, Mann. Das ist wie mein schlimmster Albtraum«, antwortete Lex und zitterte. Er stieß mit seinem mit Karma verstärkten Hammer durch die poröse Seite des Schildes vor. Der Hammer schlug in den Unterleib der nächsten Spinne ein. Einen Moment lang passierte nichts, doch dann durchdrang die Wucht des Schlags das Innere der Spinne und ein Strahl von Ichor explodierte aus dem Rücken der Kreatur.

Bevor er die Spinnenphobie seines Freundes kommentieren konnte, fiel Gryph eine seltsame Bewegung auf. Ovryms abgetrennter Unterarm krümmte sich und begann, Blasen zu werfen. Stachelige Auswüchse und rankenartige Wucherungen brachen durch die Haut des abgetrennten Arms und dann begannen die Finger, das infizierte Glied zu Lex zu ziehen. Gryphs Mund öffnete sich vor Schreck und Entsetzen, aber er warnte Lex.

»Links von dir.«

Lex blickte nach unten und sah den abgetrennten Unterarm auf sich zukommen.

»Was zum Teufel …?« Lex brüllte, stolperte und fiel rückwärts auf seinen Hintern. Der amputierte Arm flog schneller, als Lex wie eine Krabbe zurückkrabbeln konnte. Er kam nur ein paar Meter weit, bevor er mit dem Rücken gegen eine Wand knallte.

Gryph schlug mit seinem Speer nach der Hand, aber sie rollte zur Seite. Der Arm stürmte auf Lex zu, der seinen Hammer über seinen Kopf hob. Durch die ungeschickte Bewegung löste sich ein uraltes Tierskelett aus dem Netz über seinem Kopf. Der Oberkiefer eines längst toten Wolfs fiel auf Lex’ Schulter, was ihn noch mehr erschreckte und den Hammer aus seiner linken Hand löste.

Der abgetrennte Arm rollte die Fäden unter sich zusammen und sprang auf Lex zu, die Finger weit gespreizt, bereit, den NSC an der Kehle zu packen. Lex geriet in Panik und schwang seinen Hammer mit der rechten Hand. Der unbeholfene Schwung traf den fliegenden Arm mit einem nassen Knall, sodass er gegen die Wand prallte und dann auf den Boden der Höhle fiel.

Er brauchte einen Moment, um sich wieder aufzurichten, dann stürzte er erneut auf Lex zu. Er war nur noch wenige Zentimeter von Lex entfernt, als eine Speerspitze das Handgelenk durchbohrte und den abgetrennten Körperteil zu Boden drückte. Gryph verlagerte sein Gewicht auf den Schaft seines Speers, um sicherzustellen, dass der abgetrennte Arm nicht entkommen konnte. Lex’ Augen blickten zu Gryph auf und er nickte anerkennend.

»Verbrenn ihn«, forderte Gryph mit eindringlicher Stimme.

Mit einem wilden Grinsen entfachte Lex einen Flammenschwall. Die Hand begann sich zu schwärzen, aber sie wehrte sich noch. Die Haut schälte sich ab, während das wütende Feuer das Fleisch versengte und dann den Knochen verkohlte. Schließlich hörte das Glied auf, sich zu bewegen und Lex ließ die Flammen erlöschen.

Gryph half Lex auf die Beine, aber der NSC konnte seinen Blick nicht von der verbrannten Hülle abwenden, die einmal der Arm seines Freundes gewesen war. Er trat ihn und brüllte dann.

»Scheiß auf diesen Scheißdreck!«

Der flammenverrückte NSC wirbelte herum und schickte zwei Flammenstrahlen durch den Schild, die die Unterseite von zwei Spinnen rösteten. Die Biester schrien auf, als die Flammen ihre Eingeweide verbrannten. Lex brüllte, seine Augen weiteten sich.

»Lex!« Gryph schrie alarmiert auf. Der Ausbruch und die verrückten Augen seines NSC wiesen alle Anzeichen einer feuermagischen Psychose auf. Gryph hatte den Wahnsinn schon auf dem Schlachtfeld gesehen und wusste, dass er für Verbündete genauso tödlich war wie für Feinde. Jeden Moment konnten sich die Flammen gegen einen von ihnen wenden. Er schrie erneut. »Lex schalte auf Ordnungsbolzen um, du verrückter Bastard!«

Lex drehte den Kopf und grinste, Flammen strömten immer noch aus seinen ausgestreckten Händen. Sein Grinsen war wahnsinnig.

»ORDNUNGSBOLZEN!«, brüllte Gryph und Lex’ wütendes Grinsen erstarb, als ihn die Erkenntnis erfüllte. Die Flammen hörten auf und Lex lachte eine Sekunde lang irrsinnig, bevor er ein Paar der treffsicheren Messer aus Ordnungsmagie entfaltete.

Die Energie durchschlug die Panzer der beiden Spinnen und warf sie zurück. Mehrere weitere erfolgreiche Angriffe seines Teams ließen den größten Teil des Schildes verschwinden, sodass Gryph die riesige Chaosspinnenkönigin und eine Reihe ihrer Untergebenen sehen konnte. Sie hatten sich noch nicht ins Gefecht gestürzt.

Worauf wartet sie noch?

»Freunde, Errats Schild versagt«, warnte der Kriegsgeborene mit einem Grunzen. Einen Moment später flackerte der Ätherschild und brach zusammen.

Gryph zauberte einen statischen Lebensschild, aber seine niedrige Stufe in Lebensmagie bedeutete, dass die Barriere nur mickrige 100 Punkte hatte. Sobald sie aktiv wurde, warfen ein paar Spinnen Felsbrocken nach ihnen.

Die Felsen splitterten gegen den Schild und richteten ihren Schaden an. Kaum hatte er ihn aufgespannt, da brach der Schild auch schon wieder zusammen. Seine Gruppe umklammerte ihre Waffen und bereitete sich auf einen Großangriff vor.

Da ihr Schutz weg war, erwartete Gryph einen wütenden Ansturm. Es kam keiner. Jede der Spinnen stand fest, aber sie schienen zu vibrieren, so stark war ihr Verlangen, anzugreifen. Irgendetwas hielt sie fest. Gryphs Blick richtete sich auf die Königin, als sie gerade eines ihrer massiven Beine auf den Boden der Höhle setzte. Ein weiteres Bein schlug auf dem Boden auf, ihr Schritt war langsam und methodisch.

Lex teilte sein Analysefenster.

Sziilloth (blockiert)

Stufe: blockiert

Trefferpunkte: 2.358

Ausdauerpunkte: 3.245

Manapunkte: 1.985

Karmapunkte: 0

Stärken: blockiert

Immunitäten:blockiert

Schwächen:blockiert

»Was zum Teufel soll der Quatsch? Sie hat meine Analyse blockiert«, beschwerte sich Lex, in dessen Stimme immer noch ein Hauch von Wahnsinn mitschwang.

Gryph und Errat tauschten seltsame Blicke aus, als Vonn ihrer Sorge Ausdruck verlieh. »Bist du okay, Kumpel?«

»Abgesehen davon, dass ich keinen blassen Schimmer habe, welche Fähigkeiten diese Königin des Todes hat und dass sie sich unheimlich langsam fortbewegt, geht es mir verdammt gut. Warum fragst du?«

»Deine plötzliche verbale Zurückhaltung ist beunruhigend«, antwortete der Halbelf, ohne seinen Blick von den Spinnen zu nehmen. »Es deutet darauf hin, dass du in der Gehirnabteilung eine gewisse Unstimmigkeit hast.«

»Was erwartest du denn?«, wütete Lex und fuchtelte mit den Armen als ob er sagen würde ›Schaut euch um, ihr Idioten. Was zum Teufel macht diese Schlampe?‹.

»Das ist schon besser«, brummte Vonn.

»Er hat recht«, sagte Gryph. »Was macht sie? Irgendeine Idee, Majestät?«

Ich weiß es nicht Steinherr. Ihr Verhalten ist … unerwartet.

Um sie herum, in einem Halbkreis aufgereiht, begannen die mehr als ein Dutzend Spinnenleichen zu beben. Gryphs Augen weiteten sich und ein Alarm pulsierte durch sein Gehirn. Bevor er eine Warnung durch die telepathische Verbindung senden konnte, explodierte Seide aus den Spinnwarzen der toten Spinne.

Tausende von Strängen aus zähflüssiger Seide explodierten und verwoben sie zu einem Netz aus verschlungenen Spinnweben. Aus den Mündern seiner Abenteurergruppe drangen Schreie der Überraschung und der Wut.

Gryphs Beine und sein Oberkörper wurden umschlossen und eine zweite Salve von Netzen erfasste seine Arme, wobei der linke an die Seite und der rechte quer über den Bauch geklemmt wurde.

Vonn, Lex, Errat und Ovrym erging es noch schlechter, denn keiner von ihnen hatte auch nur eine Hand frei. Das einzige Mitglied der Gruppe, das noch nicht gefangen war, war Akashiris Wächterspinne. Das Tier war aufgesprungen und hatte sich an die Höhlendecke geklammert, als die Spinnen ihre Seide abgefeuert hatten.

Sziilloth erreichte den Boden der Höhle und zum ersten Mal sah Gryph ihre volle Größe. Ihr Kopf war so groß wie ein Kleinwagen und ihr Unterleib so groß wie ein Bus. Jedes ihrer acht Beine war so dick wie eine altgewachsene Eiche. Ihr kristalliner Körper wirbelte in Strömen von Orange und Schwarz. Wo die Panzer ihrer Kinder glatt waren, bedeckten lange, dünne Stacheln mit scharfen Widerhaken den Körper der Königin.

Die Chaoskönigin hielt inne und starrte mit ihren unzähligen Augen auf das schimmernde Ordnungsspinnentier, das an der Decke klebte. Der obere Teil ihres Unterleibs bebte und mehrere armlange Stacheln schossen aus ihrem Rücken in Richtung der Ordnungsspinne.

Akashiris Wächter reagierte zu spät, die Stacheln bohrten sich in seinen Panzer und rissen ihn von der Decke. Er fiel hart auf einen Haufen und ein Schmerzensschrei drang aus seinem Kiefer. Trotz des Schmerzes legte er seinen Körper zwischen seine Königin und ihre chaosgeplagte Mutter.

Tochter, du bist zurückgekehrt. Ich bin überrascht und amüsiert zugleich. Aber egal, ich werde dich verzehren und deine Essenz in meine eigene zurückbringen. Gemeinsam werden wir das Chaos sein.

Du bist als Mutter gefallen und wir werden dich töten.

Sziilloth zischte vor Wut und hatte die Hälfte der Strecke zurückgelegt, als Akashiris Wächterspinne zu zittern und zu krampfen begann. Das Geräusch von splitterndem Kristall erfüllte die Höhle. Gryph beobachtete, wie der Körper der Spinne in sich zusammenfiel und sich der Kristallpanzer um das verletzliche, noch nicht geschlüpfte Ei verdichtete.

Akashiris Schmerz durchströmte ihre Verbindung und alle verstanden, dass die männliche Spinne sich opferte, um sie zu schützen. Sziilloth wütete, erhöhte ihre Geschwindigkeit und schleuderte ihre Vorderbeine auf die ungeschlüpfte Königin. Doch das Opfer des Beschützers war nicht umsonst gewesen und die dicke, kristalline Hülle hielt stand. Sziilloth wütete noch ein paar Augenblicke, bevor sie sich beruhigte und ihren Blick auf Gryph richtete.

Sie trat an ihn heran und streichelte mit einer Klaue sein Gesicht. Die sanfte Geschicklichkeit der Berührung war beunruhigend und trotz seiner Bemühungen konnte Gryph einen Schauer nicht unterdrücken.

»Habe ich dir nicht gesagt, dass du mir gehören wirst, kleines Schönes?«, gurrte die Chaoskönigin laut und ihre Stimme klang wie das Zerreißen von rohem Fleisch.

Gryphs Augen weiteten sich. Er kannte diese Stimme. Sie hatte schon einmal zu ihm gesprochen, und zwar durch den besessenen Dämon Avernerius, kurz nachdem Gryph aus dem Hügelgrab geflohen war. Die Chaoskönigin war nicht vom Chaos korrumpiert, wie Akashiri befürchtet hatte. Sziilloth war ganz und gar von einem Fürsten des Chaos besessen.

»Ja, jetzt siehst du es ein.«

Gryph hatte kaum Zeit, den Schrecken dieser Offenbarung zu verarbeiten, als die Chaoskönigin unter ihren Unterleib griff. Sie führte ihr Vorderbein in ihren Eileiter ein und holte ein kleines, mit Ichor bedecktes Säckchen heraus. Sie hielt es vor Gryphs Gesicht, riss die organische Membran ab und enthüllte eine glühende Kugel.

Magmafarbene Energie schoss durch die Kugel und in Gryph stieg Übelkeit auf. Seine Gabe der Identifizierung wurde ausgelöst und enthüllte einen Albtraum, der schrecklicher war als alles, was er je geträumt hatte.

Du hast eine Chaosspore entdeckt.

Diese Spinneneier wurden durch die transformativen Energien des Reichs des Chaos in eine Chaosspore verwandelt. Wenn sie in ein empfindungsfähiges Wesen eingesetzt werden, korrumpieren sie dieses und verwandeln es in einen ständigen Wirt für einen Prinzen des Chaos. Alles, was ist, wird weggebrannt. Nichts als Chaos wird übrigbleiben.

Die Erkenntnis schlug Gryph in die Seele. Lex hatte recht gehabt. Das Ganze war ein Hinterhalt gewesen, aber nicht die offensichtliche Falle, die sie alle gesehen hatten, sondern eine, die das Ende der Reiche bedeuten würde. Es war ein Hinterhalt, der ihn in die Falle locken sollte.


Kapitel 14

Die Furcht leckte an den Rändern seines Verstandes, aber Gryph konnte und wollte der Angst nicht erliegen. Sziilloth hob ein weiteres Bein und schnitt das Netz an der Vorderseite seines Körpers auf. Er versuchte verzweifelt, sich zu befreien, aber ihr Schnitt war von chirurgischer Präzision und entblößte seine Brust und seinen Unterleib.

»Lass ihn in Ruhe, du Schlampe«, wütete Lex.

Sziilloths monströser Kopf drehte sich um und alle acht Augen starrten den NSC kalt an. Lex’ Augen weiteten sich vor Angst und er murmelte vor sich hin. »Ich muss Gryph beschützen. Ich muss Gryph beschützen.«

Sziilloth hob ihr Vorderbein und ließ ihre Krallen vor Lex’ Augen klappern. Sie schlug ihm ein-, zweimal ins Gesicht und zog dann ein Bündel Netz über Lex’ Mund, um sein Gemurmel zu unterdrücken. Ihr Kopf drehte sich wieder zu Gryph und sie zog ihre Klaue über die Riemen, die seine Rüstung sicherten. Das Leder gab nach und sie riss ihm den metallenen Brustpanzer vom Leib.

Ich bin offen für alle Ideen, die ihr habt, schickte Gryph über die Verbindung. Sziilloth ließ den Brustpanzer auf den Boden der Höhle fallen. Das unerwartet laute Klirren ließ ihn aufschrecken. Sogar eine idiotische von Lex. Er versuchte nicht einmal, seine Angst zu verbergen.

Scheiße, scheiße, scheiße, schickte Lex und kämpfte gegen die Seidenstränge. Wir müssen etwas tun, Leute. Kann sich noch jemand befreien?

Dieses Netz ist unglaublich stark, schickte Ovrym. Jede Bewegung, die ich mache, zieht die Fäden fester zusammen.

Und ich habe keine Zaubersprüche, die mir helfen, mich zu befreien, schickte Vonn.

Ich kann nicht helfen. Es tut mir leid, Steinherr, aber ich fürchte, ich habe Euch in Euer Verderben geführt. In unser aller Verderben. Die Schuld strömte von der ungeschlüpften Königin

»Errat glaubt, dass er sich befreien kann.« Der Kriegsgeborene bewegte seinen Körper heftig hin und her. Errats Ausbruch lenkte den Blick der Chaoskönigin auf sich.

Kumpel, du weißt, dass du das laut gesagt hast?, kommentierte Lex Errats Aussage.

Ja, sagte der Kriegsgeborene, mit einer gewissen Schärfe im Ton. Dann brüllte er aus voller Kehle.

Sziilloth klapperte verärgert und mehrere der Chaos-Spinnen schossen dem Kriegsgeborenen Netzfetzen über den Mund. Errats Schreie wurden gedämpft, aber er hörte nicht auf zu schreien.

Sziilloth drehte sich wieder zu Gryph um und setzte ihre messerscharfe Klaue an seinem Brustbein an.

Nun, das hat uns ganze drei Sekunden gebracht!, wütete Lex. Niemand hat eine Idee? Nicht eine?

Errat wünschte, er hätte ein eigenes Netz. Es würde ihm sehr gefallen, diese Hündin … gefesselt wie ein Schwein zu sehen.

Gryph dachte über Errats seltsame Wortwahl nach, als etwas in seinem Kopf kribbelte und um Aufmerksamkeit bettelte. Aber Gryph konnte sich nicht konzentrieren, als seine Angst den Siedepunkt erreichte. Eine Wärme breitete sich in seiner Brust aus und seine Seelengefährtin erwachte aus ihrem erholsamen Schlummer.

Ich bin hier, Gryph.

Nein, schrie Gryph in seinem Geist. Du bist noch zu schwach. Es ist zu gefährlich.

Raathiel brachte ihn zum Schweigen und umhüllte ihn mit ihrem Geist. Sie dehnte sich durch die telepathische Verbindung aus und zog den Rest der Abenteurergruppe in ihre tröstliche Aura. Gryph atmete ein und schöpfte Kraft, als die Gedanken seiner Freunde ihn beruhigten – vergleichbar mit einer warmen Decke, die ein krankes Kind einhüllte.

Wir sind hier, schickte Raathiel. Nutze unsere Klarheit. Nutze unsere Stärke.

Einen Moment später stach Sziilloth in das weiche Fleisch unter Gryphs Brustbein und zog es nach unten, wobei sie seine Haut mit Leichtigkeit aufschlitzte. Er spürte, wie sich die Haut löste und wusste, dass er schrie, aber seine Freunde sorgten für einen Puffer zwischen seinem Geist und seinem Körper. Der Schrecken kochte immer noch in ihm hoch, aber es fühlte sich an, als würde er zusehen, wie es jemand anderem passierte. Das erlaubte ihm, sich zu lösen, sich zu konzentrieren und einen Ausweg zu finden.

Zeigen wir dieser Schlampe, dass niemand mein Baby in die Ecke drängt, schickte Lex.

Lex’ Idiotie entlockte Gryph ein kleines inneres Lachen, während sein Körper weiter aufschrie. Mach dich bereit, befahl Gryph und biss sich durch den Schmerz. Er schickte Mana seinen Arm hinunter. Es wirbelte um seine Hand und in den mit Juwelen besetzten Ring an seinem Finger. Er konnte es nicht sehen, aber einer nach dem anderen leuchtete die Reihe der Saphire in dem silbernen Ring auf, als sie die magische Energie aufsaugten.

Die Chaoskönigin wedelte mit der Chaosspore vor Gryphs Augen hin und her, ein letzter Spott, bevor sie sie in ihm platzierte. Ihre Verzögerung gab ihm die Zeit, die er brauchte. Mit einer Willensbewegung aktivierte er seinen Ring des Kleinen Luftschilds. Er lenkte die sich ausbreitende Windkugel von seinem Körper weg.

Das Netz riss von seinem Arm und nahm Haut- und Haarfetzen mit sich. Die massive Luftwand prallte gegen Sziilloth, als sie sich ausdehnte, riss ihr die Chaosspore aus dem Griff und stieß sie einige Meter zurück. Sie schnatterte wütend und hielt in ihrer Bewegung inne.

Fäden sicherten immer noch Gryphs Oberkörper und Beine, aber sein rechter Arm war frei. Er zog die Sphäre der Luftelementar-Essenz aus seiner Tasche und warf sie zu seinen Füßen auf den Boden. Die Kristallkugel zersplitterte beim Aufprall und setzte einen heulenden Luftsturm frei. Die geistlose Konzentration von Luftmagie wirbelte nach oben und schlug dann auf Gryph nieder.

Jedes Haar auf seinem Körper stand ihm zu Berge, als hätte es ihn mit Wind und Elektrizität angetrieben. Die Finger seiner freien Hand verkrümmten sich und er sprach den Zauber Seil beleben. Er legte die gesamte Masse an Spinnweben in der Höhle als Ziel des Zaubers fest.

Tausende von Strängen miteinander verbundener Netze zogen sich um die Kammer und umschlangen die Chaoskönigin und ihre verdorbenen Kinder. Aus Dutzenden von Mäulern drangen schrille Schreie, als das Netz die Spinnen umschlang und sich dann verdrehte und festzog. Dutzende von mit Chitin überzogenen Spinnenbeinen brachen. Einige wurden sogar von den Körpern gerissen.

Gryph konnte die miteinander verbundenen Stränge des Netzes spüren, als wären sie eins. Die Luftelementessenz verstärkte seinen Zauber um 1000 % und erhöhte die Stärke und Dauer seines Zaubers Seil beleben. Trotz des erfolgreichen Angriffs wusste Gryph, dass der Zauber nicht von Dauer sein würde. Um dies zu beweisen, zogen die Spinnen an ihren Fesseln und lösten das klebrige Netz.

Gryph wies die Stränge an, die seine Freunde festhielten, sich zu lösen und loszureißen. Lex stöhnte vor Schmerz, als ein Stück seines Bartes weggerissen wurde, beschwerte sich aber ansonsten nicht. Der NSC fiel nach vorne und trat gegen einen verirrten Strang des Netzes, bevor dieser ihm ein Bein stellen konnte. Vonn, Ovrym und Errat befreiten sich und schickten eine Vielzahl von Fernkampfwaffen und Zaubern auf die nächstgelegenen Spinnen.

Der Schmerz von Sziilloths Beinahe-Vivisektion brannte in Gryph und er stolperte. Lex war in Sekundenschnelle da, aber Gryph winkte mit der Hand.

»Mir geht’s gut oder zumindest wird es mir bald wieder gut gehen.« Gryph schaute nach innen und zog fünf seiner Attributpunkte in Konstitution. Ein Energieschub durchströmte ihn, als sich sein Gesundheitsbalken füllte.

»Ein Spiele-Hack?«, fragte Lex schockiert, als der Schnitt an Gryphs Oberkörper vor seinen Augen verheilte. »Wahnsinn.« Er half Gryph auf die Beine und nickte. »Ob das wohl auch bei mir funktioniert?« Mit einem Augenzwinkern wandte er seine Aufmerksamkeit dem Kampf zu und brüllte.

Lex versorgte seinen Hammer mit Karma und versetzte dem nächstgelegenen Bein von Sziilloth einen Zerschmetternden Schlag gegen das Kniegelenk. Das Gelenk spaltete sich unter dem Ansturm und der Schlag riss ihr das Bein vom Körper. Ichor sprühte in einem breiten Fächer. Sziilloth heulte auf und krümmte sich unter ihrer nun nicht mehr adäquat gestützten Masse.

»Klingt wie ›All You Can Eat Tuesdays‹, bei Cappin’ Crabbies!« Lex brüllte vor Freude und wirbelte seinen Hammer erneut herum, wobei er dasselbe Bein dort pulverisierte, wo es auf den Körper der Chaoskönigin traf. Sziilloth befreite sich aus einem Teil des Netzes und schleuderte Lex mit ihrem Körper nach hinten und in Errat.

Sziilloth bäumte sich auf und das Netz, das sie festhielt, riss ab. Sie holte mit ihrem verbliebenen Vorderbein aus und zwang Gryph, Parieren zu aktivieren. Er tanzte zur Seite und aktivierte dann mit Aufspießen ein weiteres Talent seines Vorteilbaums Stäbe/Speere, mit dem er seinen Speer in das offene Maul der riesigen Spinne richtete. Die Speerspitze durchschlug die Cheliceren des Ungeheuers und bohrte sich in ihren Oberkiefer.

Zum zweiten Mal an diesem Tag entfesselte Gryph Yrriels Mahlstrom. Elektrische Energie zerriss das Innere des Kopfes der Chaoskönigin und erleuchtete die kristalline Bestie wie eine Glühbirne. Sziilloth heulte vor Schmerzen und alle verbliebenen Beine donnerten gegen den Boden und versuchten, sich von seinem Speer loszureißen.

Gryph wurde von einer Seite zur anderen geschleudert und auf und ab geworfen, während er sich verzweifelt an seinem Speer festhielt. Er fühlte sich wie ein Cowboy auf einem bockenden Bronco, nur dass dieser Bronco größer als ein Mammut und viel gemeiner war. Die Muskeln in seinen Schultern schmerzten und zwangen ihn, loszulassen, aus Angst, sich ernsthaft zu verletzen.

Gryph flog durch die Luft, landete aber auf seinen Füßen. Sziilloth riss den Speer mit ihrem heilen Vorderbein los, wobei die klebrigen Polster unter ihren Klauen ihr eine gute Hebelwirkung verschafften. Sie warf den Speer auf die gegenüberliegende Seite der Höhle und raste dann auf ihn zu.

Gryph ließ eine Salve von Seelenbolzen los und die Messer aus silberner Energie sausten auf die Chaoskönigin zu. Sie wurde nicht langsamer und die Bolzen wurden von ihrem Panzer abgelenkt. Ihr Hinterteil bebte und ein Teil ihres Unterleibs nahm die Form eines Skorpionschwanzes an. Sie riss das mit Widerhaken versehene Anhängsel einmal, zweimal, dreimal herunter.

Ohne seinen Speer musste Gryph Ausweichen anwenden. Seine ersten beiden Versuche waren erfolgreich und verzehrten seine Ausdauer, aber beim dritten Versuch rutschte sein Fuß in einer Pfütze aus Spinnensaft aus und er fiel zu Boden. Gryph beobachtete von seinem Rücken aus, wie sich der Stachelschwanz spannte und zustieß.

Lex trat zwischen Gryph und Sziilloth und blockierte den Schlag mit dem Stiel seines Hammers. »Nun, das ist einfach nur unfreundlich«, kommentierte der Ordonianer. Sein Gesicht war purpurrot vor Wut, hervorgerufen durch seine rassespezifische Gabe Ordonianischer Blutrausch.

Gryph atmete erleichtert auf, wandte aber seinen Blick nicht von der Königin ab. Aus der Nähe konnte er durch den Schleier sehen, der den Körper der Chaoskönigin befleckt hatte. Was einst reiner Kristall gewesen war, war nun durch das brodelnde Orange unbändiger Energien korrumpiert. Inmitten des tobenden Chaos bewegte sich etwas.

»Lass dich nicht von ihr stechen!«, brüllte Gryph und seine Augen weiteten sich vor Angst. Die eiförmigen Chaossporen drückten sich durch ihren Unterleib und belasteten Bahnen, die dem Druck nicht gewachsen waren. Muskelbänder drückten die Samen des rohen Chaos zur Schwanzspitze hinauf. Eine davon befand sich in dem knolligen Sack unterhalb des Stachels, bereit für einen weiteren Schlag.

Gryph streckte seine rechte Hand aus und speiste Mana in seine Armschienen. Magnetische Wellen umspülten seinen Unterarm und er richtete seinen Blick auf seinen Speer, der in einem Gewirr von Spinnweben steckte.

Gryph konzentrierte die magnetische Energie und zog mit aller Kraft, aber das Netz hielt den Speer fest. Er war kurz davor freizukommen, aber eine Bewegung der Chaoskönigin lenkte Gryphs Aufmerksamkeit wieder auf den Kampf.

Sziilloth zog ihren Stachel wieder zurück. Lex blieb standhaft und wartete auf ihren Schlag.

Die Chance des stämmigen Ordonianers, einen weiteren Schlag abzuwehren, war gering und Lex wusste das. Aber der NSC stellte sich ihr unverwandt entgegen, weil er wusste, dass es ihn jeden Moment treffen konnte. Gryph glaubte, ein leises Gemurmel von Lex zu hören. »Ich muss Gryph beschützen.«

Zu spät erkannte Gryph, dass Sziilloths Gehabe nur ein Ablenkungsmanöver war und die Chaoskönigin rammte ihr Vorderbein in Lex’ Seite. Der NSC stöhnte auf, als der Aufprall ihn zur Seite schleuderte. Gryph ließ mehr Mana in seine Armschienen fließen und holte mit seinem Speer aus. Die zusätzliche Kraft zerriss das Netz und der Speer sauste auf ihn zu.

Es wird nicht reichen, erkannte Gryph und warf seine linke Hand nach oben, um einen Lebensschild zu zaubern, gerade als der Stachel auf ihn niedersauste. Der Schlag zerschmetterte die fadenscheinige Barriere und drehte den Stachel zur Seite. Er sank nur wenige Zentimeter vor seinem Kopf in die harte Erde.

Der Kriegsstab des El’Edryn-Königs schnappte in Gryphs ausgestreckte Hand. Er rollte einem weiteren Stachelhieb aus dem Weg, kam wieder auf die Beine und lief direkt in einen Seitwärtshieb von Sziilloths Beinen. Der Schlag richtete mehr als hundert Schaden an und raubte ihm die Luft zum Atmen. Erneut landete Gryph auf dem Rücken, aber diesmal hatte er wenigstens noch seinen Speer.

Nicht dass es viel helfen würde, dachte Gryph. Das mammutgroße Spinnentier stieß mit seinem Vorderbein nach unten und versuchte, Gryph zu Boden zu drücken. Gryph aktivierte Äthersprung, seine neueste Rangfähigkeit und die Realität verbog sich.

In einem Moment lag er flach auf dem Rücken, während eine messerscharfe Klaue auf ihn einschlug und im nächsten war er drei Meter entfernt und lag unter dem massiven Bauch der Spinne. Seine Sicht schwamm, während sein Gehirn damit kämpfte, den plötzlichen Dimensionssprung zu verarbeiten.

Gryph stieß lahm mit seinem Speer nach oben, aber die Enge machte es unmöglich, einen festen Schlag zu landen. Es gelang ihm jedoch, der Chaoskönigin mitzuteilen, wo genau er sich befand und sie wölbte ihren Körper nach oben, bereit, ihren riesigen Unterleib auf Gryph niederkommen zu lassen. Einen Moment, bevor der Schlag kam, setzte Gryph seinen Ring der Wiederholung ein und aktivierte Äthersprung erneut.

Er blinzelte erneut in den Äther, aber da er nun wusste, was ihn erwartete, gelang es ihm, den angestrebten Austrittspunkt zu erreichen. Er tauchte in der Nähe seiner Freunde wieder auf.

Sziilloth schrie und ihre Beine donnerten über den Boden, als sie sich auf der Suche nach ihrer Beute umdrehte. In der kurzen Zeit, die sie zum Umdrehen brauchte, fand Gryph den Rest seiner Abenteurergruppe.

Vonn und Ovrym kämpften Rücken an Rücken gegen die vom Chaos verdorbenen Spinnen und hielten sich trotz einer Reihe kleinerer Wunden wacker. Der Xydai schlug sich gut, trotz seines amputierten Arms.

Dieser Mann ist ein zäher Bursche, dachte Gryph, als sein Blick auf Errat fiel, der Lex beschützte. Der NSC lag auf dem Rücken. Lex, bist du okay?, erkundigte sich Gryph.

Die Schlampe hat mich betäubt. Ich habe noch ein paar Sekunden, bevor mein Schwächungszauber nachlässt.

Ich werde Freund Lex decken, schickte Errat.

Nein!, brüllte Lex. Hilf Gryph.

Sziilloth kreischte, was Gryphs Aufmerksamkeit wieder auf die Monsterspinne lenkte. Sie starrte ihn direkt an, hob ihren Skorpionschwanz und zischte. Gryph aktivierte Schnell wie der Wind und die Magie seiner Elfenstiefel, um seine Geschwindigkeit zu erhöhen.

Er schleuderte mehrere explosive Wurfmesser in Richtung der Chaoskönigin und zündete die Phiolen, als sie sie erreichten. Wütende Flammen breiteten sich in einer drei Meter hohen Kugel aus und die Chaoskönigin heulte vor Schmerz auf, aber die Flammen hielten sie nicht auf. Lex’ gemeinsames Analysefenster zeigte nur den geringsten Rückgang ihrer Trefferpunkte.

Sie muss einen gewissen Grad an Feuerwiderstand haben, folgerte Gryph.

Natürlich tut sie das, entgegnete Lex, dessen Frustration über seinen Betäubungseffekt deutlich zu spüren war.

Gryph warf noch ein paar Messer, diesmal die eiskalte Variante und wieder bewirkten sie so gut wie nichts gegen die vom Chaos verdorbene Monstrosität. In wenigen Augenblicken war sie an ihm dran. Ihr Stachel sauste herab und Gryph aktivierte erneut Ausweichen. Er konnte dem Angriff gerade noch ausweichen und entfaltete einen doppelten Wurf des Fliegenden Stalaktiten.

Die Gesteinsbrocken trafen sie und bohrten sich in zwei ihrer acht Augenhöhlen. Sie kreischte vor Schmerzen. Vielleicht hatte sie genug von Gryph. Teilweise geblendet, stürzte sie sich nach vorne, ihr Kiefer weit aufgerissen, die tropfenden Cheliceren zitterten vor Wut.

Oh, das wird weh tun, dachte Gryph, gerade als eine Bewegung Errats Ankunft via Blinzeln ankündigte. Der Äthermagie-Zauber ähnelte Gryphs Äthersprung und ermöglichte es dem Kriegsgeborenen, auf kurze Distanz durch den Äther zu springen. Aus der Sicht eines Außenstehenden schien er wie aus dem Nichts zu erscheinen.

Errat packte beide Cheliceren in seinen Händen und stoppte mit seiner ungeheuren Kraft die Vorwärtsbewegung des gezahnten Mauls. Dann riss er sie nach links und drehte den Kopf der Spinne zur Seite. Das knirschende Geräusch von berstendem Chitin schallte durch den Raum und Sziilloth verlor vor Schmerz die Kontrolle über ihre Beine. Errat drehte sich erneut und das Knacken wurde lauter.

»Ich bin hier, um Freund Gryph zu helfen«, rief Errat mit einem seltsamen Grinsen.

Gryph glaubte schon, dass Errat die Chaoskönigin zu Fall bringen würde, als sie dem Kriegsgeborenen ihren Stachel in die Brust rammte. Die Augen des Konstruktes weiteten sich vor Schreck und seine Arme fielen schlaff zur Seite. Sziilloths Körper verkrampfte sich und die Chaosspore explodierte durch den Stachel in Errats Körper.

Sziilloth ließ Errat los und er sackte zu Boden, wobei der Bereich um seine Wunde bereits mit rot-orangenen Strudeln der Korruption zu eitern begann. Sie wandte sich Gryph zu, ihre Augen trafen auf die seinen und unsichtbare Wellen des Hasses flossen zwischen ihnen hin und her.

»Mach dir keine Sorgen, kleiner Gott, es gibt noch viele, wo das herkommt.«

Tränen der Wut und des Schmerzes stiegen in Gryphs Augen auf, als er seinen großen Freund ansah. Seine Augen weiteten sich vor Wut. Er streckte seine rechte Hand mit der Handfläche nach unten gegen die verdorbene Spinne aus und ließ Mana über seinen Arm fließen.

»Zeit für dich zu sterben.«


Kapitel 15

In den Wochen seit seiner Rückkehr aus Avernia, nach seiner teilweise erfolgreichen Mission zur Befreiung Brynns, war Gryph sehr beschäftigt gewesen. Unter den hundert Aufgaben, die er in dieser Zeit erledigt hatte, war es ein einfaches Stück Handwerk, das nun den Unterschied zwischen Sieg und ewiger Besessenheit ausmachen könnte.

Obwohl es eine ruhige Hand erfordert hatte, war die Aufgabe in weniger als einer Stunde erledigt. Als er nun seinen Arm hob, erinnerte er sich daran, dass die größten Schicksalsschläge oft aus den kleinsten Entscheidungen resultierten.

Er spürte den beruhigenden Druck des Rings des kleinen Luftschildes an seiner rechten Hand. Der silberne Ring war der erste magische Gegenstand, den er bei seinem Eintritt in die Reiche gefunden hatte und er hatte ihm mehr als einmal das Leben gerettet. Er streichelte die Unterseite des silbernen und saphirfarbenen Rings mit dem Daumen, bevor er seine Hand nach der Spinnenkönigin ausstreckte.

Der dünne Eisendraht, den er um die glatte Oberfläche gewickelt hatte, war ein Affront gegen die schlichte Schönheit des Rings und Gryph erinnerte sich an die stumme Entschuldigung, die er durch den Äther an seinen unbekannten Schöpfer geschickt hatte. Aber die Funktion war immer wichtiger als die Ästhetik, besonders wenn sie den Unterschied zwischen Leben und Tod bedeuten konnte.

Er ließ Mana sowohl in den Ring als auch in seine Armschiene fließen und wunderte sich über die seltsamen doppelten Empfindungen. Sein Arm fühlte sich beschwingt an, während er gleichzeitig schwerer und steifer wurde. Gleichzeitige Manaströme zu leiten, war für ihn früher unmöglich gewesen, aber seit er die Reiche betreten hatte, hatte er sowohl an Wissen als auch an Fähigkeiten zugenommen.

»Es ist Zeit für dich zu sterben«, sagte Gryph zu Sziilloth.

Gryph konnte den zeitlosen Wahnsinn der Fürsten des Chaos hinter ihren Augen sehen, als sie ihre Mandibel weit spreizte und ihm ihre Wut entgegen zischte.

Danke, dachte Gryph und wickelte die magische Energie, die in seinen Armschienen brodelte, um den Ring und seinen Eisendraht. Der Ring des kleinen Luftschildes riss von seinem Finger ab und raste wie ein Geschoss in ihre Speiseröhre. Er drang in ihren Körper und durch ihren Magen. Er blieb in dem kleinen Verdauungstrakt stecken, der unter ihrem Herzen und in ihren Abdomen verlief.

Gryph schloss seine Faust und aktivierte die aufgestaute Luftenergie, die er in dem Ring gespeichert hatte und die Luftkugel dehnte sich in ihr aus. Ohne Verstärkung konnte der Luftschild 360 Punkte Schaden abwehren, bevor er versagte, aber mit der 1000 %igen Verstärkung durch die Sphäre der Luftelementar-Essenz erreichte er wahnsinnige 3.600 Punkte.

Gryph hatte keine Ahnung, wie er den Widerstand des Schildes mit dem Schaden gleichsetzen sollte, den er anrichtete, als er sich im Inneren der besessenen Spinnenkönigin ausbreitete, aber er war sich ziemlich sicher, dass es eine Menge war. Die Luftkugel schoss nach außen, zertrümmerte den Chitinpanzer und spritzte blassblaues Blut in alle Richtungen. Ihr Brustkorb riss aus ihrem Unterleib, während ihr Panzer zersplitterte und explodierte.

Die vordere Hälfte ihres Körpers glitt auf Gryph zu. Sie kam vor seinen Füßen zum Stillstand und der Fürst des Chaos, der die Spinne bewohnte, sprach ein letztes Mal.

»Genieße diesen Sieg, kleiner Gott. Ich lasse dich mit einem Blick auf dein bevorstehendes Schicksal zurück.«

Ein Blitz aus rot-orangem Licht pulsierte in seinem Kopf und Gryph war irgendwo anders, nicht mehr in dieser Bewusstseinsebene. Er stand auf einer schwebenden Insel aus Felsen. Um ihn herum wogten die Wirbel und Strudel des Chaos wie ein kakofonisches Meer der Unmöglichkeit. Zackige, rote Blitze zuckten durch die ockerfarbenen Wolken und jeder Blitz enthüllte eine Monstrosität von unbeschreiblichem Wahnsinn.

Dies ist das Reich des Chaos, erkannte Gryph und versuchte, seinen Blick abzuwenden. Vor ihm rasten zwei weitere schwimmende Inseln mit der Gewalt kollidierender Asteroiden ineinander. Gryph wusste, dass ihm das Angst machen sollte, aber das tat es nicht. Stattdessen wurde ihm schwindlig.

Seine Perspektive wechselte und er befand sich außerhalb seiner selbst und blickte auf einen Gryph herab, den er kaum wiedererkannte. Seine Haut war nicht mehr blass, sondern wogte in Strömen von magmafarbener Energie. Ranken schlängelten sich ihren Weg durch sein Fleisch und seine Augen tobten mit der Wut eines aktiven Vulkans.

Der Phage, erkannte Gryph entsetzt. Ich bin nicht mehr ich.

Die Augen dieses Gryphs richteten sich auf die Stelle, an der Gryphs abdriftendes Bewusstsein seinen gekaperten Körper beobachtete und er begann zu lachen.

»Bis bald, Kleiner Gott.«

Mit einem Ruck war Gryph zurück in der Höhle, zurück in seinem eigenen Körper. Ein letztes, fernes Lachen zog seinen Blick nach unten, gerade rechtzeitig, um zu sehen, wie das Licht in Sziilloths Augen erlosch. Gryph schrie auf, trat mit aller Kraft nach unten und zertrümmerte einen Teil des Kopfes der verdorbenen Kreatur. Ichor breitete sich in einem breiten Fächer aus den zerbrochenen Überresten aus.

»Fuck yeah!«, heulte Lex, als sein Betäubungszauber endlich nachließ. Dann sah er, wie die anderen chaosverdorbenen Spinnen ihn anstarrten und durch seinen Ausbruch auf ihn aufmerksam wurden. »Äh, Akashiri, was machen die da?«

Bevor die ungeschlüpfte Königin antworten konnte, kreischte der Spinnenschwarm wie ein einziger und huschte auf sie zu. Die Abenteurergruppe bildete einen Verteidigungsring um Errat, der bewusstlos dalag, während sich das Chaos bereits in seiner Wunde ausbreitete.

Seit Sziilloths Tod haben sie keine Führung mehr und werden nur noch von der Wut ihrer Verderbnis getrieben.

»Kannst du sie kontrollieren?«, fragte Gryph, während er ein Paar Fliegende Stalaktiten auf die herannahende Horde abfeuerte.

Nicht, bevor ich geschlüpft bin, aber ich bin noch zu schwach, um die schützende Hülle zu durchbrechen. Es tut mir wirklich leid.

Gryph schluckte seine Enttäuschung hinunter, bemerkte aber die Ironie, dass die Entscheidung der Wächterspinne, Akashiri zu schützen, indem sie ihren Körper um sie faltete, sie alle ins Verderben stürzen konnte. Gryph konzentrierte und bereitete sich auf einen weiteren unmöglichen Kampf vor. Seine Trefferpunkte waren immer noch solide, aber das eigentliche Problem waren seine Ausdauer- und Manareserven. Ohne sie war er auf die gute alte Hieb- und Stich-Methode seines Speers beschränkt.

Ich kann helfen, sagte Raathiel aus seinem Inneren heraus.

Es ist zu gefährlich, erwiderte Gryph. Bei deinem Erfahrungsdefizit wird jede Verletzung deinen endgültigen Tod bedeuten.

Nein, wird es nicht, schickte sie mit dem mentalen Äquivalent eines Lächelns und Gryph bemerkte mehrere Nachrichten. Dank seines jüngsten Trainings mit Gartheniel musste er sie nicht mehr einzeln lesen. Jetzt wusste er einfach, was sie enthielten. Die fehlende Ablenkung hatte ihm schon das ein oder andere Mal das Leben gerettet und er fragte sich, wie er so lange ohne diese Technik überlebt hatte.

Du hast Erfahrungspunkte erhalten.

Du hast 250.000 Erfahrungspunkte für das Töten von Sziilloth, der verdorbenen Spinnenkönigin, erhalten.

Du hast 45.000 Erfahrungspunkte für das Töten von Chaos-Spinnen (x15) erhalten.

Herzlichen Glückwunsch. Du hast die Quest DAS CHAOS WOHNT DER MUTTER INNE abgeschlossen.

Du hast 300.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Quest erhalten. Du hast die vom Chaos korrumpierte Spinnenkönigin Sziilloth erschlagen und damit einen Einfall der Fürsten des Chaos in die Welt der Sterblichen verhindert.

Herzlichen Glückwunsch. Du hast die Quest RÜCKKEHR ZUR VOLLEN GRÖSSE abgeschlossen.

Du hast 100.000 Erfahrungspunkte für das Abschließen der Quest erhalten. Dank deiner harten Arbeit hast du Raathiels Erfahrungsdefizit beseitigt. Sie kann nun wieder mit der physischen Welt interagieren.

Du bist wieder da?, fragte Gryph erstaunt.

Dank dir, sandte Raathiel und eine Welle der Dankbarkeit sowie eine Welle der Liebe strömte durch die Verbindung.

Ich schätze ein Liebesfest genauso wie jeder andere, kommentierte Lex telepathisch. Aber wir müssen uns jetzt um andere Dinge kümmern.

Halte sie auf, solange du kannst, schickte Raathiel und dann drängte eine Welle von Wärme aus Gryphs Kern. Eine Lichtkugel schnellte nach oben und begann, sich zu formen und Gestalt anzunehmen. Das goldene Licht wurde blendend und zwang Gryph, seine Augen abzuschirmen, während eine Kaskade bunter Farben über seine Sicht tanzte.

Ein mächtiges Kreischen, teils Raubvogel, teils Schlangenzischen, erfüllte die Höhle. Gryphs Augen klärten sich, als das eben noch so grelle Licht abflachte. Über ihm schwebte Raathiel mit Leichtigkeit auf dem Aufwind ihrer langsam schlagenden Flügel.

Obwohl Gryph ihre ursprüngliche Gestalt in den Erinnerungen, die Raathiel mit ihm geteilt hatte, erlebt hatte, kam ihr Anblick einer echten religiösen Erfahrung für Gryph am nächsten. Vor ihm war ein Engel wiedergeboren worden.

Sie war eine eineinhalb Meter lange Schlange, deren schillernde Schuppen wie eine Kaskade regnender Juwelen schimmerten. Große, mit bunten Federn geschmückte Flügel entsprangen ihrem Körper zu drei Vierteln der Länge nach. Ein Büschel goldfarbener Flaumfedern lief von ihrem Kopf bis zu einer Stelle hinter den Flügeln über ihren Rücken. Ihr Gesicht war eher drakonisch als schlangenförmig und trug mehrere nach hinten gebogene Hörner und ein Paar gold- und silberglänzender Augen. Sie blickte auf Gryph hinab und ihre Stimme, stark und irgendwie präsenter als zuvor, erfüllte seinen Geist.

Hallo Menaaire.

Sie war umwerfend und Gryph merkte, dass ihm der Mund offen stand, wie dem größten aller Tölpel. Dieses Wort, der Name, den sie ihm gegeben hatte, Menaaire, bedeutete Retter in El’Edryn. Sofort erinnerte er sich an ihre allererste Begegnung, tief im Hügelgrab.

Damals war sie der kümmerliche Rest einer teilweise verzehrten Seele und Gryph hatte seine Seele mit der ihren verbunden, wohl wissend, dass sie ohne ihn nur geringe Überlebenschancen hatte. Als er jetzt dieses jenseitige Wunder erblickte, wusste er, dass sie sich für diesen Gefallen in Scharen revanchieren würde.

Wir haben keine Zeit für dieses Wiedersehen, Menaaire. Beschäftige sie und ich werde Akashiri helfen. Sie wandte sich der entgegenkommenden Spinnenhorde zu und aus ihrem Mund ertönte ein klarer Ruf. Sie schlug mit den Flügeln, schwebte nach oben und flog dann nach unten, wobei sie sich um Akashiris Ei wickelte. Kräftige Muskeln entlang ihrer Länge begannen sich zusammenzuziehen, kleine Risse glitten über die Oberfläche des Eies und brachen wie Eis auf einem Teich.

Gryph drehte seinen Speer und richtete seine Aufmerksamkeit auf die herannahende Spinnenhorde. »Lasst uns den Damen etwas Zeit verschaffen, Jungs.«


Kapitel 16

Die Abenteurergruppe brüllte, schwang Klingen und schlug mit Hämmern zu. Sie wirkten weniger Zauber, da die Manareserven der Gruppe zur Neige gingen, aber der Haufen von Spinnenleichen wuchs. Es kamen noch mehr Spinnen.

Diese Schlacht wendet sich gegen uns, stellte Ovrym mit schmerzender Stimme fest.

Raathiel, beeil dich, drängte Gryph, erhielt aber keine Antwort. Er hoffte, das bedeutete, dass sie zu beschäftigt war, um zu antworten.

Eine Spinne sprang hinter dem verletzten Xydai hervor, als hätte sie nur auf diesen Kommentar gewartet. Ovrym drehte sich zu spät, aber Vonn war zur Stelle und stieß seine neue Vorpalklinge in den Brustkorb des Tieres. Mit einer Drehung durchtrennte die Klinge die dünne Taille, die Thorax und Abdomen verband. Aus einem wurden zwei und die Spinne fiel leblos zu Boden.

Nicht zum ersten Mal verblüffte Gryph die Geschicklichkeit des Halbelfs. Was würde ich nicht dafür geben, mehrere von ihm zu haben, dachte Gryph, schämte sich aber für diesen Gedanken. Im Kampf gegen den Hohen Gott Aluran hatte Vonn seine Fähigkeit Dimensionale Duplikation eingesetzt, um drei Doppelgänger von sich zu erschaffen, die ihnen im Kampf halfen. Sie hatten maßgeblich zu ihrem Sieg beigetragen.

Gryph hatte sie für bloße Kopien gehalten, aber die Vonns hatten ihm erklärt, dass jedes Duplikat ein echter Vonn aus einer nahe gelegenen Paralleldimension sei. Diese Vonns hatten zwar etwas andere Entscheidungen getroffen als der Vonn in dieser Realität, aber sie waren echte Menschen, so echt wie Gryph und seine Freunde.

Alle drei waren tot, getötet durch Alurans Hand.

Seit diesem Tag konnte Vonn die Dimensionale Duplikation nicht mehr anwenden. Ob seine geheimnisvolle Quelle ihm die Fähigkeit genommen hatte oder ob es sich um eine mentale Blockade handelte, wusste Gryph nicht. Auf Nachfrage hatte Vonn geantwortet, dass er keinen Zugang mehr zu dieser Fähigkeit habe. Der Sieg gegen Aluran hatte einen hohen Preis gekostet.

Der Preis würde noch höher werden, wenn heute jemand sterben würde, weil es nur einen Vonn gab. Der Gedanke an den Tod brachte Gryph dazu, nach Errat zu sehen, aber er konnte nicht einmal einen kurzen Blick auf den Kriegsgeborenen werfen, so heftig war der Angriff der Spinnentiere.

Ein plötzlicher Schmerz in seinem Bein ließ ihn auf ein Knie sinken. Eine der Chaosspinnen war ganz in der Nähe und hatte ihr rasiermesserscharfes Bein in seine Wade gebohrt. Mit gespreizten Cheliceren stürzte sie sich auf ihn. Der Speer war zu sperrig, um ihn zu manövrieren, sodass Gryph gezwungen war, ihn loszulassen. Er streckte die Hände aus und fing die beiden Beißwerkzeuge gerade noch ab, als sie sich in seine Brust bohren wollten.

Er hatte kaum genug Kraft, um die Bewegung der Spinne zu stoppen, doch dann verschlechterte sich seine Situation, als die Kreatur mit ihren acht Beinen Halt fand und dadurch weitere Hebelkräfte einsetzen konnte. Die scharfen Cheliceren kamen näher und näher. In Panik nutzte Gryph das wenige Mana, das er noch hatte, um einen Wasserbolzen zu wirken.

Ein Wasserstrahl explodierte aus seiner rechten Hand, wie die Explosion eines offenen Hydranten an einem heißen Sommertag. Die Spinne kreischte vor Schmerz, schoss zurück und landete auf zwei ihrer Artgenossen. Der Angriff verschaffte Gryph genug Zeit, um zu erkennen, dass die anderen bald überwältigt wären.

Raathiel, sobald du bereit bist!

In der Mitte ihres Verteidigungskreises ertönte das hörbare Krachen von zerbrechendem Kristall, gefolgt von einem blau-weißen Leuchten. Klirrende Kristalle fielen zu Boden, als das Licht heller wurde. Obwohl er mit dem Rücken zum Licht stand, musste Gryph seine Augen zusammenkneifen, um nicht geblendet zu werden. Im ganzen Raum kreischten die Chaosspinnen und wichen zurück.

Das Leuchten verblasste und Gryph sah einen Moment lang nach unten. Eine kleine, schimmernde, kristalline Spinne bahnte sich ihren Weg durch das konzentrierte Chitin der Wächterspinne. Akashiri, die Königin der Kristallarachniden, war geboren. Raathiel schwebte über ihr, die regenbogengefiederten Flügel schlugen gleichmäßig.

Von der neuen Königin ging ein klagendes Geräusch aus, das wie ein geordneter Gesang klang und überall in der Höhle blieben die Spinnen stehen. Einen kurzen Augenblick lang standen sie regungslos da, doch dann begannen sie zu zittern. Die wirbelnde, magmafarbene Masse in der Mitte ihrer Köpfe wand sich und versuchte, sich gegen Akashiris Befehle zu wehren, aber jetzt, da ihre Mutter tot war, hatte Akashiri die totale Herrschaft über die Spinnen. Mit einem Kreischen und einem ekelhaften Knacken des Chitins explodierten die Spinnenköpfe.

Verzeiht mir die späte Geburt, Steinherr.

»Besser spät als nie«, entgegnete Lex mit einem freudigen Grinsen.

Dann durchbrach ein gequälter Schrei die Freude über die beiden großartigen Geburten. Lex’ Miene verfinsterte sich und alle drehten sich zu Errat um. Der große Kriegsgeborene schrie erneut und grub seine Finger in die klaffende Wunde in seiner Brust. In seinem Inneren pulsierte die Chaosspore und wurzelartige Ranken schoben sich tiefer in sein Fleisch. Rot-orangefarbene Strähnen vernarbten die Oberfläche seiner glatten Haut und schlängelten sich durch seinen Körper.

Die Abenteurergruppe eilte zu Errat, aber Lex war zuerst da. Er setzte sich und wiegte den Kopf des massiven Kriegsgeborenen. Gryph wirkte einen Zauber der kleinen Heilung, der aber kaum eine Wirkung auf Errats verlorene Trefferpunkte hatte. Raathiel krümmte ihren schlangenartigen Körper auf Errats Mittelteil. Ein goldenes Glühen strömte von ihr aus und beruhigte den Kriegsgeborenen.

»Kannst du ihn heilen?«, fragte Gryph.

Alles, was ich tun kann, ist, ihn zu beruhigen und vielleicht das Tempo der Infektion zu verlangsamen. Die Ranken, die sich von der Chaosspore abzweigen, übersteigen meine Fähigkeiten. Die chaotische Ausbreitung hat im Moment aufgehört, aber ich vermute, das liegt eher an der unberechenbaren Natur des Chaos als an dem, was ich erreicht habe.

»Hallo, Freund Lex«, flüsterte Errat mit zusammengebissenen Zähnen und lenkte Gryphs Aufmerksamkeit auf sich. Das Gesicht des Kriegsgeborenen war immer noch von Schmerz gezeichnet, aber er war klar genug, um Lex zu erkennen.

»Warum zum Teufel hast du das getan?«, verlangte Lex zu wissen.

»Ich muss Gryph beschützen«, antwortete Errat mit schmerzhafter Stimme.

»Ich wusste, dass ich einen furchtbaren Einfluss auf dich habe«, murmelte Lex und bedauerte dies aufrichtig.

Gryph verfluchte sich selbst dafür, dass er nicht schneller war, weil er wusste, dass es dumm war und dass er keine Macht hatte, die Spielmechanik zu ändern. Nachdem er gezwungen worden war, den Ring des Kleinen Luftschildes zu benutzen, um sich aus den Netzen der Chaosspinne zu befreien, hatte er die Abklingzeit abwarten müssen. Um diese dreieinviertel Minuten zu überstehen, hatte er jeden Trick, jeden Vorteil und jede Fähigkeit eingesetzt, die ihm zur Verfügung standen. Doch sie waren nicht genug.

Und Errat hatte den Preis dafür bezahlt.

»Kannst du etwas für ihn tun?«, fragte Gryph die Spinnenkönigin.

Akashiri bewegte ihr Vorderbein auf die Wunde und zischte. Das Chaos hat sich bereits so weit ausgebreitet, dass ich es nicht mehr heilen kann. Ich kann helfen, seinen Schmerz zu lindern, aber dann muss ich mich von euch verabschieden. Der Spalt zum Reich des Chaos wird nicht lange untätig bleiben. Wir müssen unsere Wachsamkeit erneuern.

»Wir?«, fragte Lex.

Tiefer in der Höhle unter uns ruhen Dutzende von Spinneneiern, die bereit sind, die nächste Generation von Kristallspinnen zu gebären. Alles, was sie benötigen, ist die Essenz einer Königin und sie werden erwachen, um unseren endlosen Krieg weiterzuführen.

Die Last, die die Spinnenkönigin trug, traf Gryph wie ein K.-o.-Schlag. Wie ihre Mutter vor ihr würde Akashiri zusehen, wie ihre eigenen Kinder sich opferten, um die Reiche der Sterblichen zu schützen. »Wenn wir in irgendeiner Weise helfen können, zöger bitte nicht, Majestät.«

Akashiri zog ihre beiden Vorderbeine zu ihren Augen in einer Geste, die Gryph nun als Dankbarkeit erkannte. Dann legte sie eines auf Errats Stirn. Es ist Zeit für dich zu schlafen, tapferer Errat.

»Aber Errat schläft nicht«, protestierte der Kriegsgeborene, dessen Persönlichkeit trotz der Schmerzen noch immer lebendig war. Seine Augen flatterten und schlossen sich. In wenigen Augenblicken atmete er leichter und die schmerzverzerrte Grimasse auf seinem Gesicht verblasste.

»Es gibt für alles ein erstes Mal, Kumpel«, flüsterte Lex und streichelte den Kopf des Kriegsgeborenen.

Es tut mir leid, dass ich nicht mehr tun kann«, entschuldige sich Akashiri und dann richtete sich ihr Blick auf Raathiel. Ich danke Euch für Eure Hilfe, Raathiel. Es war mir eine Ehre, in Eurer Gegenwart zu sein.

Raathiels Körper erbebte vor Freude. Die Ehre ist mir zuteilgeworden, Eure Majestät.

Ohne ein weiteres Wort huschte die neugeborene Königin zu einem Tunneleingang am anderen Ende der Kammer und verschwand. Gryph drehte sich wieder zu Errat um. Schmerz, Verzweiflung und Hoffnungslosigkeit kämpften in ihm. »Ich weiß nicht, was ich tun soll.«

»Ich schon«, sagte Lex und sah Gryph an, seine Stimme kalt. »Aber es wird dir nicht gefallen.«

»Warum nicht?«

»Weil es unüberlegt, gefährlich und potenziell dumm ist.«

»Wenigstens bleibst du dir treu«, kommentierte Vonn. Lex warf einen kurzen, irritierten Blick auf Vonn, bevor sein Blick wieder zu Errat zurückging.

»Lex, sag mir, wie?«

Lex richtete seinen Blick auf Sziilloths zerquetschten Kopf. Die Lache aus blauem Ichor dehnte sich weiter aus. »Du musst dir die Chaosmagie von dieser Schlampe Aneignen.«

Gryph starrte seinen NSC an, Schock und Wut mischten sich auf seinem Gesicht. Sie hatten gerade Blut vergossen, um die Ausbreitung des Chaos zu verhindern und jetzt schlug Lex ihm vor, seinen göttlichen Vorteil zu benutzen, um ein Anwender der Sphäre zu werden?

»Du hast recht«, bestätigte Vonn ohne jeden Anflug von Scherz in der Stimme. »Das ist unüberlegt, gefährlich und so ziemlich das Dümmste, was du je gesagt hast. Du hast uns in diesem Wettbewerb jede Menge Konkurrenz gemacht.«

»Habt ihr nicht zugehört, als Grimliir uns vor den Gefahren der Chaosmagie gewarnt hat?«, fragte Ovrym. Er hielt seinen amputierten Arm hoch, sein Gesicht schmerzte. »Weißt du nicht mehr, was sie mir angetan hat und das war nur ein verdorbener Biss. Errat hat eine aktive Chaosspore in sich.«

»Ja, ich erinnere mich«, brummte Lex und begann, Grimliirs Worte zu rezitieren, wobei er sogar den Akzent und den Tonfall des Zwerges annahm. »Das Chaos ist die bösartigste Kraft in allen Reichen. Es gibt einen Grund dafür, dass jedes Königreich in Korynn die Ausübung von Chaosmagie mit dem Tod bestraft. Ein einziger Chaoszauberer, der diese üble Sphäre praktiziert, könnte das Gleichgewicht kippen und es den Fürsten des Chaos ermöglichen, in den Reichen Verwüstung anzurichten. Selbst die chthonischen Dämonen des Abgrunds fürchten das Chaos.«

Wäre er nicht so beunruhigt, wäre Gryph von der Imitation beeindruckt gewesen, die sein NSC von dem Vogt geliefert hatte. »Und doch willst du, dass ich es nutze«, antwortete Gryph. »Sziilloth dachte, sie könnte das Chaos zähmen und sieh nur, wohin es sie gebracht hat.«

»Das ist etwas anderes«, erwiderte Lex. »Sie hat das rohe Chaos absorbiert, um die Ausbreitung des Spalts aufzuhalten. Du wirst keine Zaubersprüche wirken, keine Runenformen antreiben oder dich chaotisch verhalten. Alles, was du brauchst, ist die Fähigkeit der Lehrlingsstufe.«

Lex teilte sein Analysefenster.

Fähigkeit der Lehrlingsstufe: Phagenbeherrschung

Phagenbeherrschung ermöglicht es dem Anwender, den Phagen in einem mit Phagen infizierten Opfer zu spüren und zu manipulieren. Dadurch kann der Anwender die Kontrolle über das Opfer erlangen, die Infektionsrate erhöhen, den Phagen in einen Ruhezustand versetzen, um chaosinfizierte Schläfer zu erzeugen und andere Effekte erzielen.

Gryphs Augen weiteten sich, als er die Aufforderung las und Hoffnung keimte in ihm auf. Könnte das funktionieren?, wandte er sich an Raathiel.

Die Idee hat Potenzial, aber sie birgt auch unglaubliche Risiken.

»Es ist die einzige Möglichkeit, ihn zu retten«, flehte Lex, als hätte er das private Gespräch mitbekommen.

»Es ist zu riskant«, warnte Vonn und in seiner sonst so scherzhaften Stimme schwang kaum verhohlene Angst mit.

»Hast du einen besseren Plan?«, fragte Lex, von Wut erfüllt. »Sollen wir zulassen, dass sich die Chaosinfektion ausbreitet und ihn sterben lassen? Oder noch schlimmer, ihn zu einem verrückten Chaosthrall werden lassen, der uns alle umbringen will. Warum machen wir ihn nicht gleich fertig? Damit die Reiche sicher sind.« Lex streckte Vonn seinen Hammer entgegen und forderte ihn auf, die Waffe zu nehmen. »Na los, hau drauf.«

»Das ist nicht fair«, erwiderte Vonn mit kalter Stimme. »Ich will ihn genauso sehr retten wie du. Das wollen wir alle.« Vonn atmete tief ein. »Ich bitte dich nur, alles zu bedenken. Was passiert, wenn Gryph vom Chaos korrumpiert wird? Schlimmer noch. Stell dir vor, ein Fürst des Chaos würde von ihm Besitz ergreifen. Du hast gesehen, welches Gemetzel er mit Sziilloth angerichtet hat und in Gryph steckt weit mehr potenzielle Macht als in der Kristallspinnenkönigin.«

Die Vision, die der Fürst des Chaos ihm aufgezwungen hatte, blitzte in Gryphs Kopf auf. Passiert es so? Sein rationaler Verstand sagte ihm, dass die Assimilation der Chaosmagie ein zu großes Risiko darstellte. Selbst wenn er wüsste, dass er damit Errat retten könnte, wäre die Gefahr einer Katastrophe zu groß.

Ich kann nicht noch jemanden verlieren, sagte Gryph zu sich selbst und schaffte es nicht, die Emotionen unter einer Decke der Verantwortung zu verbergen. Bei Wick hatte er nichts tun können, aber wenn es auch nur die kleinste Chance gab, Errat zu retten, musste er es dann nicht versuchen?

»Das Chaos kommt dem wahren Bösen in allen Reichen am nächsten«, sagte Ovrym.

»Ich dachte, du sagtest immer, das seien die Hohen«, erwiderte Lex, wobei das Feuer in seinem Blick eine unkluge Herausforderung für den mächtigen Adjudikator darstellte. Ovryms ohnehin schon stoische Miene wurde steinhart und er starrte den kleinen Ordonianer unverwandt an. Zu seiner Ehre erwiderte Lex seinen Blick mit gleicher Sicherheit.

»Das Chaos selbst ist nicht böse«, betonte Lex. »Es ist eine ursprüngliche Kraft der Realität, die nicht mehr moralische Untertöne hat als Wasser oder Luft. Ja, das Chaos ist transformativ, unberechenbar und gefährlich, aber es ist nicht von Natur aus böse. Es sind die Fürsten des Chaos, die das Chaos zum Bösen verbiegen.«

Die Intensität in Lex’ Tonfall ließ alle Argumente verstummen.

»Das Böse liegt in der Seele des Anwenders, nicht in der Kraft selbst. Nehmen wir die Seelenmagie. Ist Seelenmagie böse? Morrigan und Ouzeriuo nutzten ihre Macht, um Seelen zu verzehren. Das ist in jeder Hinsicht böse.« Er legte eine Hand auf Gryph. »Aber Gryph hat sie benutzt, um die Geißel zu besiegen und mehr als fünfzig gefangene Seelen zu befreien. Das war möglich, weil Gryph sich entschieden hat, die Seelenmagie für das Gute einzusetzen. Gut und böse sind Entscheidungen. Entscheidungen, die wir täglich treffen. Wir müssen jetzt eine treffen.«

Errat stöhnte auf, als die Chaosspore weitere Ranken in seinen Körper ausstieß. Lex versuchte nicht einmal, den Schmerz zu verbergen, den er empfand. Gryph bemerkte, dass der Rest der Abenteurergruppe den gleichen Gesichtsausdruck hatte.

Hat er recht, Raathiel?, fragte Gryph seine Gefährtin in einem privaten Kanal.

Seine Theorie hat etwas für sich. Es ist zwar selten, dass ein empyreanisches Wesen eine böse Tat begeht, denn das liegt nicht in unserer Natur, aber mit empyreanischer Magie wurde schon Böses getan. Allerdings unterscheidet sich das Chaos von anderen Sphären in einem entscheidenden Punkt. Es ist zersetzend. Der empfindungsfähige Verstand kann nicht ohne eine gewisse Ordnung existieren, ohne eine Reihe von Regeln, die es ihm ermöglichen, Informationen zu kategorisieren. Chaos bricht diese Ordnung auf. Wenn man Chaos benutzt, kann es süchtig machen. Du wirst feststellen, dass du es immer mehr benutzen willst, bis es deinen Geist korrumpiert und jegliche Ordnung auslöscht. Wenn das geschieht, wirst du alles, was du bist, an den Wahnsinn verlieren.

Was ist, wenn ich nie einen Zauber spreche? Was ist, wenn dies das einzige Mal ist, dass ich Chaosmagie verwende?

Es gab eine lange Pause in der Verbindung, aber schließlich sprach Raathiel wieder. Ich habe Vertrauen in dich, Menaaire.

Gryph seufzte über ihre wenig hilfreiche Bemerkung, woraufhin Lex sein letztes Plädoyer hielt.

»Wir müssen uns jetzt entscheiden. Lassen wir Errat sterben oder schlimmer noch, lassen wir ihn zum Sklaven der Fürsten werden? Oder gehen wir das Risiko ein und versuchen, ihn zu retten?« Lex starrte die Mitglieder der Abenteurergruppe an und wartete darauf, dass sie sich streiten würden, aber Lex’ Worte hatten sie alle bewegt. »Ich habe Vertrauen in Gryph. Ich bin dafür, dass es das Risiko wert ist. Ich bin dafür, dass wir Errat retten.«

»Und wenn du dich irrst?«, fragte Gryph mit leiser Stimme, den Blick auf Errat gerichtet. »Was ist, wenn mich das Chaos holt?«

»Ganz ruhig«, meinte Lex mit einem lässigen Schulterzucken. »Vonn wird mich zurückhalten, während Ovrym dich wieder tötet.«


Kapitel 17

Gryph blickte Lex an, der mit den Schultern zuckte. Ein kleines Glucksen entrang sich seinen Lippen angesichts der Laissez-faire-Haltung seines NSCs gegenüber seiner Ermordung. Einen Moment später ging ein weiteres schiefes Kichern durch die Gruppe.

»Ich schätze, wenn ich behaupten könnte, dass ich einen Gott nicht nur einmal, sondern zweimal getötet habe, wäre das ein netter Schub für meinen Ruf«, kommentierte Ovrym ohne Umschweife. Er zog seinen Säbel der Aufhebung aus Blutmetall und hielt ihn mit der Spitze nach unten, die Füße leicht gebeugt in einer breiten Haltung. Für einen Mann, der bereit war, ihn in einem Augenblick zu töten, wirkte diese Haltung harmlos, vielleicht sogar lässig.

Ein drolliges Lachen drang über Gryphs Lippen und sorgte für eine seltsame Erleichterung. Er warf einen letzten Blick zu Lex, der sich solidarisch verneigte und kniete dann neben Sziilloths Leiche nieder. Er strich mit einer Hand über sie. »Seid bereit«, befahl er und schloss die Augen.

Raathiel, ich könnte deine Hilfe gebrauchen.

Immer, schickte sie und ihr Geist umhüllte den seinen wie eine warme Decke in einer kalten Nacht. Er spürte, wie ihre Schönheit, ihre Sicherheit und ihre Güte ihn erfüllten. Er öffnete Aneignen und schob Chaosmagie in das Auswahlfenster.

Du hast die vom Chaos korrumpierte Spinnenkönigin Sziilloth besiegt und erhältst eine Gelegenheit zur Aneignung.

Möchtest du deinen göttlichen Vorteil Aneignung einsetzen, um Chaosmagie von der Spinnenkönigin Sziilloth zu assimilieren?

[JA/NEIN]

Gryph ballte seine Faust so fest, dass sich seine Fingernägel in die Handfläche gruben und Blut austrat. Ein kaum hörbares Flüstern kam über seine Lippen. »Ja.«

Sein Körper wurde von den stürmischen Energien des Chaos überflutet und irgendwo jenseits der Grenze des Hörbaren erhob sich ein bösartiges Lachen. Der Wahnsinn leckte an den Rändern seiner Seele, während sein Bewusstsein in eine zufällige Ansammlung von Erinnerungen und Gefühlen zerbrach. Er konzentrierte sich auf seine Atmung, zwang sie zu einem gleichmäßigen Ein- und Ausatmen und schließlich sank der Tsunami der Unordnung tief in die Tiefen seines Geistes.

Du hast das Talent CHAOSMAGIE gelernt.

Stufe(n): 1-26

Rang: Lehrling

Talenttyp: aktiv

Du kannst jetzt die Kraft der Chaosmagie ausüben. Die Chaosmagie ist eine süchtig machende und bösartige Kraft in den Reichen, aber auch eine von enormer Macht. Sie erlaubt es dem Anwender, die Realität neu zu schreiben (manche würden sagen, niederzureißen). Die Chaosmagie bedient sich aller Arten von Zaubern und ihre Macht wird nur durch die Vorstellungskraft und die Persönlichkeit des Anwenders begrenzt, der wahrscheinlich immer unberechenbarer, kreativer, gewalttätiger und schrulliger wird.

Hinweis: In den meisten Kulturen wird die Anwendung von Chaosmagie mit dem Tod bestraft.

Gleich nach dieser angenehm formulierten Aufforderung öffnete sich eine weitere, die ihn mit einer gleichen Dosis Hoffnung und Angst erfüllte. Er besaß jetzt die Rangfähigkeit Phagenbeherrschung.

Du hast den Lehrlingsrang in CHAOSMAGIE erreicht.

Mit diesem Rang hat das Talent Chaosmagie eine neue Fähigkeit erhalten. Du kannst jetzt die Rangfähigkeit PHAGENBEHERRSCHUNG verwenden.

Einmal am Tag kann der Anwender mit Phagenbeherrschung den Phagen in einem mit Phagen infizierten Opfer spüren und manipulieren. Dadurch kann der Anwender die Kontrolle über das Opfer erlangen, die Infektionsrate erhöhen, den Phagen in einen Ruhezustand versetzen, um chaosinfizierte Schläfer zu erzeugen und andere Effekte erzielen.

Die Phagenbeherrschung erfordert einen Willenskampf zwischen dem Anwender und der bösartigen Wut und dem Hass, die den Geist des Phagen ausmachen. Der Erfolg ist nicht garantiert und wer einen schwächeren Willen hat, läuft Gefahr, von dem Phagen vereinnahmt zu werden.

Manakosten: 100 + 5/Sek. bis die Beherrschung erfolgreich ist

Seine Augen rissen auf und seine Mundwinkel verzogen sich zu einem manischen Grinsen. Ein jenseitiges Gackern entkam seinen Lippen. Er kämpfte gegen den Wahnsinn an. Vonn packte Lex an den Armen und verhinderte so einen möglichen Ansturm des NSC. Ovrym tanzte von einem Fuß auf den anderen und hob seine Klinge.

Gryph hob eine Hand, um ihnen zu sagen, dass er immer noch er selbst war, immer noch die Kontrolle hatte. Jetzt musste er diese Behauptung nur noch in die Tat umsetzen. Lange verschüttete meditative Gewohnheiten übernahmen die Oberhand, die Manie, die in ihm brodelte, ließ nach und flüchtete in die dunkelsten Ecken seines Wesens. Einen Moment später öffnete er die Augen.

»Mir geht es gut.« Gryph stand auf. »Wie dem auch sei, ich bin jetzt ein Chaosmagier.«

»Heilige Scheiße, ich bin so froh, dass das funktioniert hat«, stotterte Lex.

»Du klingst überrascht«, entgegnete Gryph und akzeptierte den Anflug von Irritation, der ihn durchfuhr.

»Du klingst überrascht, dass er überrascht klingt«, kommentierte Vonn. »Wer ist der größere Idiot in diesem Szenario?«

Gryph fand Gefallen an Vonns unverblümter Lebenseinstellung, doch dann spürte er Ovryms Blick auf sich. Der Xydai betrachtete Gryph mehrere lange Herzschläge lang, seine Klinge immer noch im Anschlag. Irgendetwas musste seine Bedenken zerstreut haben, denn einen Moment später steckte er seinen Säbel wieder in die Scheide. »Lasst uns an die Arbeit gehen.«

Wie um die Bemerkung zu unterstreichen, stöhnte Errat erneut auf und zog damit alle Blicke auf sich. Gryph eilte an seine Seite und streckte zaghaft eine Hand aus, um den riesigen Kriegsgeborenen zu berühren. Er legte seine Hand auf die Stirn seines Freundes. Ohne auch nur die Phagenbeherrschung zu aktivieren, konnte Gryph die sich windende Fäulnis, die durch Errats Adern floss, fast schmecken.

Kriegsgeborene waren resistent gegen Krankheiten, aber der Phage war etwas ganz anderes. Er war teils Energie, teils Organismus und durch und durch böse. Der üble Organismus spürte seine Anwesenheit und wand sich verzweifelt von Gryphs Berührung weg, was Errat ein weiteres Stöhnen entlockte.

»Es verzehrt ihn bei lebendigem Leib.« Gryphs Hand schnappte zurück wie ein Kleinkind, das einen heißen Herd berührt hat. Lex mochte recht haben mit seiner Überzeugung, dass keine Macht von Natur aus böse war, aber das Bewusstsein, das der Phage beherrschte, kannte nichts als Hass und Hunger.

Als Gryph die Geißel besiegt hatte, hatte ihn der abscheuliche Fleck der verzehrten Seelenreste fast in einem Morast von Abscheulichkeit ertränkt. Der Phage war anders. Er brannte an den Rändern seines Geistes und suchte nach einer Schwachstelle, einem Zugangspunkt. Er schlug aus tausend verschiedenen Winkeln zu, unvorhersehbar und zufällig.

Gryph stöhnte und ihm wurde schwindelig, doch dann erfüllte ein beruhigender Chor von Stimmen seine Gedanken.

Wir sind hier, Gryph, beruhigte Raathiel ihn.

Er spürte sie alle. Lex und Raathiel, Ovrym und Vonn und sogar die ferne Stimme von Errat.

Hallo Freund Gryph, murmelte Errat leise.

Mit gestärkter Entschlossenheit legte Gryph seine Hand wieder auf Errats Wunde und drückte dem Phagen seinen Willen auf. Er zwang sich selbst zu bleiben, obwohl alle seine Instinkte danach schrien, dass er weggehen sollte. Ein jenseitiges Wehklagen erhob sich, als die Ranken, die Errat durchwühlten, sich von Gryphs Berührung zurückzogen und versuchten, sich tiefer in das Fleisch des Kriegsgeborenen zu graben.

Errat erwachte und schrie. Die dicken Arme des Kriegsgeborenen fuchtelten in der Luft, ein harter Schlag traf Gryph seitlich am Hals und riss ihm fast die Hand aus der Wunde. Gryphs Verbindung mit dem Phagen flatterte und er hatte Mühe, sie aufrechtzuerhalten.

»Haltet ihn fest«, brüllte Gryph. Ovrym und Lex fixierten die Arme des großen Mannes, während Vonn seine Beine umklammerte. Selbst Raathiel half mit, indem sie sich um die Knöchel des Kriegsgeborenen schlang und sie nach unten drückte. Gryph schloss abermals die Augen und stieß wiederholt in den Phagen. Sein Wille drang in die Ranken ein und nutzte sie als Kanäle, um der Chaosspore im Herzen der Korruption immer näherzukommen.

Es war, als würde er durch LSD-haltiges Magma schwimmen, teils brennend, teils halluzinierend. Er war losgelöst und immer präsent, aber er wollte nicht aufgeben. Er streckte sich, griff mit seinem Willen nach der Spore und schloss ihn um den Phagen wie eine virtuelle Hand. Dann aktivierte er die Phagenbeherrschung und schrie einen Befehl.

Verlass ihn! Jetzt!

Der Phage kreischte und eine Welt entfernt tropfte ein Rinnsal Blut aus Gryphs Nasenloch, als die Ströme von Mana aus ihm herausflossen. Er sicherte seinen Griff um die Chaosspore und ließ mehr von seinem Willen in den Phagen fließen.

Ich bin dein Meister. Du wirst dich fügen.

Vor seinem geistigen Auge sah er, wie sich die Spore zurückzog und die infektiösen Ranken von Errats Körper in den Strudel aus magmafarbener Energie zog.

In der realen Welt zerrten die wurzelartigen Ranken an Errats Fleisch, als sie sich in die eiförmige Spore zurückzogen. Errat krampfte und spuckte einen Spritzer Blut. Die anderen verstärkten den Druck ihrer Griffe, in der Hoffnung, den Kriegsgeborenen am Ausbrechen zu hindern.

»Gryph! Mach weiter mit dem, was du gerade tust!«, brüllte Lex über Errats Schreie hinweg. »Aber beeil dich, die verdammte Spore zerfetzt Errats Eingeweide.«

Wut stieg in Gryph auf und er erlebte den kleinsten Teil der Qualen seines Freundes. Der Zorn verwandelte sich in zusammenhangslose Wut und Gryph begann zu brüllen. In der unendlichen Ferne hörte er das glucksende Lachen des Fürsten des Chaos. Das spöttische Glucksen wurde lauter und kam näher.

Nimm dich zurück, Menaaire, kam eine noch fernere Stimme. Verliere dich nicht in dem Chaos.

Gryph hörte auf zu schreien und sicherte seinen Griff um die Spore. Mit einer letzten Willensanstrengung riss er seine virtuelle Hand zurück und den Phagen aus Errats Schulter. Gryphs Augen schlugen auf und er holte tief Luft. Er taumelte auf die Beine und wich von den anderen zurück, den pulsierenden Sack mit chaotischem Cytoplasma in seiner Faust umklammernd.

Er warf die Spore auf den Boden und investierte mehr Mana und mehr Willenskraft in seine Beherrschung des Phagen. Die Spore zappelte und pulsierte und versuchte verzweifelt, Gryphs schwächer werdendem Willen zu entkommen.

»Tötet es«, spuckte er mit zusammengebissenen Zähnen. »Ich kann es nicht mehr lange halten.«

Links von Gryph erwachte orangefarbenes Licht zum Leben, ein Feuerstrahl verschlang die Spore und der Geruch von ranzigem, verbranntem Fleisch stieg ihm in die Nase. Er blickte nach links und sah Lex, der fröhlich Flammen warf.

Vonn unterstützte Lex Angriff mit einer Salve strahlend weißer Ordnungsbolzen, die über und um Gryph herum sausten und in die sich windende Chaosspore einschlugen. Sogar Ovrym schaltete sich in den Kampf ein und schlug mit einem unsichtbaren Felsbrocken telekinetisch auf die Chaosspore ein.

kin

»Ganz ruhig, Kumpel«, sagte Lex und legte Gryph sanft die Hand auf die Schulter. »Du hast es geschafft. Jetzt ist es an der Zeit, aus der Irrenanstalt zurückzukommen. Kannst du das für mich tun?«

Gryphs Blick fiel auf Lex und ein manisches Grinsen zierte sein Gesicht. »Mir geht es gut, ich verspreche es.«

»Bist du sicher? Du siehst verrückter aus als der Joker am 1. April.«

Mit einem letzten Gackern zwang Gryph die Reste des Chaos aus sich heraus und gewann ein gewisses Maß an Gelassenheit zurück. »Nein, mir geht’s wirklich gut. Denke ich.«

Lex hielt einen unsicheren Daumen nach oben und drehte sich wieder zu den anderen um. »Er ist in Ordnung.«

Dann durchbrach eine höchst willkommene Stimme die Stille. »Errat fühlt sich sehr unwohl.«

Alle drehten sich um und sahen, wie der gefallene Kriegsgeborene mit einem verwirrten und schmerzverzerrten Gesichtsausdruck zu ihnen aufsah. Er versuchte, sich aufzusetzen, aber Vonn legte ihm eine Hand auf die Brust. »Ganz ruhig, Kumpel. Lehn dich einfach zurück. Du bist buchstäblich durch die Hölle gegangen.«

Gryph kniete neben Errat und wirkte eine kleine Heilung, die die Schmerzen des Kriegsgeborenen etwas linderte. Errat lächelte zu ihnen hinauf. »Hallo Freunde. Errat hatte einen sehr schrecklichen Traum. Er war ziemlich belebend.«

Lex kniete sich neben Errat nieder. »Schön, dich zu sehen, Kumpel.« Dann wurden seine Augen groß, als er etwas hinter Gryph entdeckte. »Oh, Scheiße.«

Gryph drehte sich um und sah eine große Gruppe von Waldläufern und Kriegsgeborenen. Alle hatten schockierte Mienen und blickten sie mit großen Augen an. An der Spitze der Kriegergruppe stand Grimliir in seiner Goliath-Rüstung, die Arme erhoben und die Waffen im Anschlag. Zu seiner Linken, mit einem Pfeil im Anschlag, stand Farrengiir, der Hauptmann der Jäger. Sie alle starrten Gryph ungläubig an.

»Bei den Langbärten, was hast du getan, Junge?«


Kapitel 18

Das unaufhörliche Tropfen des Wassers ließ Gryph zusammenzucken. Mit der harten Steinbank, die das einzige Möbelstück in seiner Zelle war, konnte er umgehen. Die Isolation machte ihm nichts aus, ebenso wenig wie die Langeweile. Selbst das lauwarme Wasser und das fade Essen waren erträglich. Schließlich hatte er auf der Erde bei seiner Arbeit für die Regierung schon viel Schlimmeres erlebt. Aber dieses verdammte ›Tropf, Tropf, Tropf‹ konnte jeden in den Wahnsinn treiben.

Mit einem Grunzen stand er auf und riss den Arm von seinem Leinenhemd ab. Das Hemd und eine passende Hose waren die einzigen Kleidungsstücke, die sie ihm zugestanden hatten, während die Tafelrunde über sein Schicksal debattierte. Er bündelte den Stoff und legte das entstandene Knäuel auf den Boden, wo das Wasser auf den Stein traf, was ihm gesegnete Stille einbrachte.

Er ließ sich zurück auf das Steinbett fallen und kratzte sich an der Brust. Die elbischen Heiler hatten phänomenale Arbeit geleistet, um das zu heilen, was von der Wunde in seiner Brust übrig geblieben war. Der einzige Beweis für Sziilloths Beinahe-Vivisektion war eine dünne rote Linie, die ständig gepflegt werden musste, um den Juckreiz zu lindern. Er dachte an die letzten Stunden zurück.

* * *

»Es könnte schlimmer sein«, sagte Lex, als er die Zelle sah. »Es ist heimelig, wie in einem Dritte-Welt-Gefängnis.« Die Paladine, die den Gefangenendienst von den Kriegsgeborenen und den Waldläufern übernommen hatten, waren so freundlich, Lex zu erlauben, ihn zu begleiten. Die Elitewachen von Aenor waren die offizielle Strafverfolgungsbehörde des Tals und bis die Tafelrunde über Gryphs Zukunft entschied, würde er ihr Gast sein.

»Ja, du könntest mir hier drin Gesellschaft leisten«, schmunzelte Gryph und versuchte, die Situation mit einem Scherz aufzulockern.

»Hm, ich sollte hier drin sein und nicht du.« Der NSC senkte den Kopf. »Das ist meine Schuld.«

»Blödsinn.« Die Gewissheit seiner Worte lenkte Lex’ Blick auf Gryph. »Versteh mich nicht falsch, du solltest tatsächlich mit mir hier drin sein. Immerhin hast du wiederholt einen extremen Mangel an Urteilsvermögen gezeigt, du hältst die Regeln für niedliche Ärgernisse, die für andere Leute gedacht sind und du bist irgendwie ein Trottel.«

»Da kann man nicht widersprechen.« Ein schiefes, schuldbewusstes Lächeln umspielte Lex’ Lippen.

»Aber wann hast du je erlebt, dass ich andere meine Entscheidungen für mich treffen lasse? Du hast mir einen Rat gegeben und ich habe ihn angenommen. Wir können später über die Vorzüge dieses Ratschlags und meine offensichtlich beeinträchtigte Intelligenz diskutieren, wenn ich den Tag überlebe.«

Lex veränderte seine Position auf der Steinbank. »Sie werden dich nicht hinrichten.« Seine Stimme klang nicht gerade sicher.

»Das ist das Gesetz.«

»Ja, vielleicht, aber es ist ein dummes Gesetz. Du hast getan, was du tun musstest, um Errat zu retten und technisch gesehen, hast du keine echten Chaosmagie-Zaubersprüche angewandt. Ich werde dich einfach à la Johnnie Cochrann beschissen gut verteidigen und dann können wir wieder trinken und kämpfen und knallharte Typen sein.«

Einige Augenblicke lang herrschte Schweigen, dann legte Gryph eine Hand auf Lex’ Schulter. »Versprich mir etwas.«

»Ja, was denn?«, fragte Lex in einem unverbindlichen Ton und musterte Gryph.

»Du wirst dich an die Entscheidung der Tafelrunde halten. Das Letzte, was ich gebrauchen kann, ist, dass du in einem verrückten Versuch, mein Leben zu retten, mit dem Hammer um dich schlägst.« Lex grunzte vor sich hin, wie ein Kind, das eine Belehrung erhält. »Versprich es mir.«

Lex tat sein Bestes in der Imitation eines trotzigen Kindes, er schmollte und verschränkte die Arme, aber nach einem Moment stimmte er zu. »Ich verspreche es«, murmelte Lex mit dem leisen Ton eines Mannes, der sich nur mit Mühe mit der Situation abfinden konnte.

»Danke«, seufzte Gryph erleichtert. Das Ausmaß seiner Gefühle für Lex überraschte ihn. Er schien so real zu sein wie jeder andere, den er je gekannt hatte, aber noch vor wenigen Monaten war er nichts weiter als ein magischer Wissensspeicher, bekannt als Lexikon, der mit seiner alten Banner-KI verschmolzen war. Erst jetzt, nachdem er dem NSC das Versprechen abgenommen hatte, sein eigenes Überleben zu sichern, wurde ihm klar, dass er ihn für ein lebendes Wesen hielt.

Aber ist er das? Seelenmagie würde diese Frage beantworten und ihm sagen, ob Lex eine Seele besaß. Aber dasselbe Blutmetall, das Ovryms Magie absorbierenden Säbel verstärkte, durchzog die Wände seiner Zelle und machte das Wirken jeglicher Magie unmöglich.

Sie hatten ihn in einen magiedämpfenden Faraday’schen Käfig gesperrt. Keine seiner mystischen Fähigkeiten würde hier funktionieren. Es blockierte sogar seine Verbindung zu Raathiel, die seit ihrer Wiedergeburt ständig in seinen Gedanken präsent war.

Er nahm an, dass es keine Rolle spielte, ob Lex eine Seele hatte. Der NSC war so real wie jeder andere, den er je gekannt hatte und seine Gefühle für ihn waren so stark wie für jeden anderen, Brynn eingeschlossen. Die philosophische Debatte über Lex’ Persönlichkeit überlasse ich anderen.

»Es gibt noch etwas, was du für mich tun musst.«

»Ich werde das hassen, nicht wahr?«

»Vielleicht, aber du wirst es trotzdem tun.«

Lex nickte. »Ich muss Gryph beschützen.« Der Satz war mehr als ein Mantra, er war Lex’ einziger Lebensinhalt, den ihm Sean einprogrammiert hatte, bevor sie die Reiche betreten hatten. »Verdammter Sean.«

»Verdammter Sean«, wiederholte Gryph aus Solidarität.

»Was brauchst du?«

Gryph erzählte dem NSC seinen Plan und Lex’ Gesichtsausdruck wandelte sich von Entsetzen über Zweifel zu zaghafter Hoffnung. »Es könnte funktionieren. Er ist 100 %ig verrückt und dumm und klingt viel zu sehr nach einem Plan, den du dir in letzter Sekunde ausgedacht hast, um eine gute Idee zu sein, aber er könnte funktionieren.

»Du gehst also zu ihr?«

»Ja, wenn es sein muss«, bestätigte Lex und ein Schauer durchlief ihn. »Nicht, dass es darauf ankäme«, meinte Lex, wobei sein Tonfall andeutete, dass er versuchte, sich selbst aufzumuntern.

»Warum das denn?«

»Du bist ein Spieler, der wiederauferstehen kann, also ist der Tod für dich nicht wirklich endgültig. Daran denken sie sicher nicht.«

»Das tun sie. Einige der klügsten Leute von Korynn sitzen in der Tafelrunde. Glaub mir, sie denken daran.«

* * *

Jetzt, wo er in der hohlen Stille lag, die das Fehlen von tropfendem Wasser hinterließ, fragte sich Gryph, ob das der Grund für die Verzögerung war. Ein Todesurteil war nicht nur die ultimative Abschreckung, sondern auch die letzte Verteidigungslinie gegen die Bedrohung durch die Chaosmagie. Wenn der Hingerichtete ein paar Stunden später wieder erwachen würde, wäre das alles andere als effektiv. Die Tafelrunde brauchte eine andere Möglichkeit.

Ein plötzliches Klirren von Metall auf Metall holte Gryph in die Gegenwart zurück und kündigte die Rückkehr seiner Kerkermeister an. Er stand auf und strich seine zerlumpte Gefangenenkleidung so gut es ging glatt, wobei er einen Moment lang bedauerte, den Ärmel seines Hemdes abgerissen zu haben. Es störte seinen Sinn für Symmetrie und brachte ihn aus dem Gleichgewicht. Dann dachte er an Ovryms fehlenden Arm und ein bitteres Lachen drang über seine Lippen. Die Dinge, über die wir uns Gedanken machen, wenn unser Schicksal ungewiss ist.

Die Tür öffnete sich und gab den Blick auf zwei elfische Paladinwachen frei. Einer von ihnen legte ihm Handschellen an, neigte dann den Kopf und deutete an, er solle zwischen ihnen hindurchgehen. Gryph tat wie ihm geheißen. Es war nicht sein erster Gang zur Anklagebank, aber dieser fühlte sich anders an, denn die, die ihn verurteilten, waren gute Menschen, Menschen, die er respektierte.

Sei stark, sei zuversichtlich, ermutigte ihn die Stimme des Colonels in seinem Kopf. Du hast dich entschieden zu handeln, als andere gezögert hätten. Du hast nicht zugelassen, dass die Angst vor dem, was wäre, dich zur Untätigkeit lähmt. Du hast getan, was getan werden musste, koste es, was es wolle. Das macht dich zum Anführer und die anderen zu Mitläufern.

Aber macht mich das zu einem guten oder zu einem schlechten Anführer?, fragte sich Gryph, erhielt aber nur Schweigen. Sie passierten eine große Doppeltür und gingen durch einen noch breiteren Tunnel. Am Ende des Tunnels lag der Nexus, die Schaltzentrale der Stadt.

Das rhythmische Stampfen der Schritte der Paladine stand in krassem Gegensatz zu seinen eigenen, lautlosen, barfuß ausgeführten Schritten und zum ersten Mal seit seiner Gefangenschaft verspürte er Angst und Zweifel.

Habe ich die falsche Entscheidung getroffen? War die Rettung von Errat ein Akt der Selbstsucht? Habe ich alle in Gefahr gebracht? Was haben sie entschieden?

Diese letzte Frage und die Ungewissheit ihrer Antwort trafen Gryph am härtesten, als sie die Schwelle vom Tunnel zum Nexus überschritten. Gryph hatte keine Ahnung, welches Schicksal ihn erwartete. Die Paladine brachten ihn an den Tisch. Um ihn herum waren die Mitglieder seines Beratungs- und Führungsrates versammelt. Ihre starren Gesichter gaben keinen Hinweis auf ihre Entscheidung.

Er blickte zu Lex, dessen normalerweise ausdrucksstarkes Gesicht nichts von den Gedanken verriet, die in ihm aufgewühlt waren. Der NSC begegnete seinem Blick unverwandt. Vielleicht ist er nicht wirklich am Leben, dachte Gryph, bevor er den Blickkontakt abbrach und sich im Raum umsah. Die Mitglieder der Tafelrunde waren tadellos gekleidet.

Gartheniel saß auf dem Platz, der normalerweise für Gryph reserviert war. Grimliir saß neben ihm. Barrendiel, der Regent der Waldstadt Aenor, saß neben Gartheniel und seine Schwester Sillendriel saß einen Platz weiter als Grimliir. Sie lächelte ihn leicht an und etwas von der Schwere fiel von seinem Körper ab, was seine Schultern erleichterte. Dennoch lag eine Dunkelheit in ihren Augen, ein Blick, den Gryph nicht deuten konnte.

Er wollte zu ihr eilen, um sie zu trösten oder vielleicht von ihr getröstet zu werden, aber er wusste, dass er das nicht konnte. Sein Blick wanderte um den Rest des Tisches und betrachtete die versammelten Ältesten. Alle saßen schweigend da, die Augen auf ihn gerichtet.

Vonn sorgte mit einem leichten Kopfschütteln für ein wenig Trost. Ovryms Blick verriet nichts von den Gedanken in seinem Kopf, aber der Adjudikator hatte Gryph schon einmal getötet, als er ihn für eine Gefahr für die Reiche hielt. Gryph wusste, dass er es wieder tun würde, wenn die Umstände es erforderten.

Sein Herz hüpfte in seiner Brust, als er Errats albernes Grinsen sah. Von allen am Tisch war der fröhliche Kriegsgeborene der einzige, der seine Gefühle nicht verbarg. Er lebt und es geht ihm gut, dachte Gryph und senkte für einen Moment den Blick, überwältigt von seinen Gefühlen. Als er wieder aufblickte, war Errats Lächeln verblasst.

Hoffentlich ist das kein Vorbote für das, was kommt.

Gryph kehrte zu Lex zurück, der ein gewaschenes, graues Gewand trug, das seinem Status als Priester von Cerrunos entsprach. Er sah fast fromm aus. Unter anderen Umständen hätte Gryph über den Widerstreit seiner Erscheinung gelacht, aber er wusste, dass, wenn er seinen Prozess mit einem Lachen vor den für sein Schicksal verantwortlichen Richtern beginnen würde, sie nur davon überzeugt wären, dass er dem Chaos zum Opfer gefallen war. Er atmete ein und formte sein Gesicht zu einer stoischen Maske.

Die Paladine führten ihn zu einem Platz gegenüber von Barrendiel und den Verwaltern, ein deutliches Zeichen, dass er keine Autorität mehr hatte. Raathiel flog von ihrer Sitzstange herunter und rollte sich vor ihm auf dem Tisch zusammen. Von ihr ging ein goldenes Leuchten aus, das ihn beruhigte wie die Wärme eines warmen Bades.

Ich bin hier, schickte sie. Bis zum Ende.

Gryph war dankbar für die Solidarität, aber er verlangte von ihr dasselbe Versprechen, das er von Lex verlangt hatte. Sie sendete ihm ihren Unwillen über ihre Verbindung, stimmte aber schließlich zu.

Die Paladine zwangen ihn, sich zu setzen und befestigten seine Fesseln an einem neuen Metallring, der in den Tisch eingelassen war. Gryph beschwerte sich nicht, aber sein Herz sank, als er den Ring in die glatte Oberfläche des Steintisches versenkt sah. Es war ein Zeichen, dass der hier geschlossene Bund gebrochen worden war. Diese Erkenntnis, dass er ihr Vertrauen in ihn zerstört hatte, traf Gryph am härtesten.

»Ist das wirklich nötig?«, fragte Lex, als er sich aufrichtete.

Gryph erschauderte, als ihm Bilder aus einer Reihe von juristischen Seriendramen durch den Kopf gingen. Geh nicht diesen Weg, Mann. Die Antwort von Gartheniel bewahrte sie alle vor dieser unglücklichen Möglichkeit.

»Das ist es. Der Angeklagte ist eines Kapitalverbrechens angeklagt und er ist sowohl ein erfahrener Krieger als auch ein mächtiger Magier. Die Fesseln sind sowohl zu seinem als auch zu unserem Schutz.«

Die Andeutung war offensichtlich. Sie fürchten sich davor, was ich tun werde, wenn dieses Urteil nach hinten losgeht. Er musste die Spannung abbauen. »Es ist in Ordnung, Lex«, sagte Gryph und richtete seine Handgelenke in den schweren Ketten.

Gartheniel nickte Gryph zu und bedankte sich für die Erleichterung des Prozesses. Dann richtete er sich auf und nahm eine offizielle Haltung an. »Bitte steh auf, Gryph, Sohn von Quinn.«

Gryph tat es und ein Teil von ihm verzog das Gesicht bei der Erwähnung des Namens seines Vaters. Er konnte den Colonel dafür verantwortlich machen, dass er den Weg eingeschlagen hatte, der zu diesem Moment geführt hatte. Es war eine beruhigende Vorstellung, die es ihm erlaubte, die Schuld für sein eigenes Handeln von sich zu weisen und er wusste, dass es völliger Blödsinn war. Er war sein eigener Herr und seine Entscheidungen hatten ihn zu diesem Moment geführt.

»Ihr werdet angeklagt, wissentlich und vorsätzlich an der Ausübung von Chaosmagie teilgenommen und damit alle Reiche der Sterblichen in Gefahr gebracht zu haben. Wie plädiert Ihr?«

Gryph stand aufrecht und sah Gartheniel an. »Ich gebe gerne zu, dass ich verbotene Chaosmagie praktiziere, aber ich bin nicht der Meinung, dass wir sie verbieten sollten.«

Ein Aufatmen ging durch die Runde, denn alle waren schockiert, alle außer Lex, der sich unbehaglich in seinem Stuhl bewegte. Gryph erinnerte sich daran, dass Lex kein Fan seines Plans gewesen war.

»Du glaubst nicht, dass Chaosmagie gefährlich ist?«, fragte Barrendiel und beugte sich vor, sein Gesicht war ernst. Er sah ganz wie der Neffe seines Onkels aus und erinnerte Gryph an den letzten Regenten Lassendir, der so bösartig auf die kleinste Andeutung von Chaos reagiert hatte.

»Ich bin nicht so dumm«, antwortete Gryph mit mehr Gift, als er beabsichtigt hatte. »Ich bin auch kein Kind, das sich hinter den Märchen alter Jungfern von Angst und Schrecken versteckt.« Noch mehr Keuchen ertönte und Barrendiels Gesicht wurde hart, wütend darüber, dass Gryph seinen Mut durch Unterstellungen beleidigt hatte.

Es war dieser Teil seines Plans gewesen, der Lex zum Zappeln gebracht hatte. ›Diejenigen zu beleidigen, die darüber entscheiden, ob du lebst oder stirbst, ist wahrscheinlich nicht das beste Blatt, um hier zu spielen, Kumpel.‹ Gryph hatte seinem Freund versichert, dass sich am Ende seiner Rede niemand von ihnen beleidigt fühlen würde. Als Gryph Barrendiels Blick begegnete, fragte er sich, ob er sich verrechnet hatte.

»Ich habe gesehen, was die Fürsten des Chaos mit uns und mit mir vorhaben und ich weiß: Wenn wir überleben wollen, müssen wir sie mit allen uns zur Verfügung stehenden Mitteln bekämpfen, auch mit ihren eigenen.«

Wie Wellen bewegte sich das Gemurmel rund um den Tisch.

»Wollt Ihr damit sagen, dass Ihr den Umgang mit der Chaosmagie besser lernen könnt als die gefallenen Fürsten?«, hakte Grimliir nach und schlug dabei mit einer Faust auf den Tisch. »So arrogant seid Ihr doch wohl nicht?«

»Ich nicht«, beschwichtigte Gryph und hielt inne, um die langsam aufkeimende Neugier an ihrer Entschlossenheit nagen zu lassen. »Aber wenn wir uns ihnen stellen, ohne auch nur zu versuchen, ihre Macht zu verstehen, wären wir Narren.« Er starrte Grimliir direkt an. »Ihr wart kein Narr, als Ihr gegen die Hohen gekämpft habt. Ihr habt sie studiert, von ihnen gelernt und das Gelernte gegen sie eingesetzt.«

»Ja und was sie von mir gelernt haben, hat uns fast alles gekostet. Die Fürsten des Chaos sind schlimmer als die Hohen.«

»Ja, das sind sie. Sie wollen alles niederreißen und die Realität in den ursprünglichen Morast der unendlichen Veränderung zurückwerfen. Sie wollen ihre Macht nutzen, um die Reiche zu zerstören. Wenn wir nicht jedes Mittel einsetzen, das uns zur Verfügung steht, auch die Waffen des Feindes, werden wir nicht überleben.«

»Wie kannst du das wissen?«, fragte Eadweanna, die grauhaarige, menschliche Weise. »Gelehrte versuchen seit Jahrtausenden, die Motive der Fürsten zu ergründen. Sie sind fließend, unerkennbar, schwer fassbar.«

Einen Atemzug lang sagte Gryph nichts, doch, bevor er sprechen konnte, ergriff Sillendriel das Wort für ihn. »Er hat es gesehen.« In ihrem Tonfall schwang gleichermaßen Ehrfurcht und Angst mit. Die anderen drehten sich alle zu ihr um. »Sie haben ihm gezeigt, was sie wollen.«

»Was habt Ihr gesehen?«, fragte Grimliir und wandte sich von der Dryade zu Gryph. »Was wollen sie?«:

»Sie wollen meine Göttliche Essenz.«


Kapitel 19

Das Geräusch von mehreren Dutzend Stuhlbeinen, die auf Stein scharrten, erfüllte den Nexus, gefolgt von einem Stimmengewirr, manche verängstigt, manche wütend und alle alarmiert. Gryph hörte eine gebellte Anschuldigung, dass seine Einmischung in das Chaos diese Gefahr vor ihre Tür gebracht hatte. Mehrere Stimmen erhoben sich zustimmend und der Raum begann sich gegen ihn zu wenden. Was Gryph vorhatte, konnte sehr wohl sein Schicksal besiegeln, aber es musste getan werden.

Es ist an der Zeit, Eure Majestät, schickte Gryph.

Errat setzte sich in seinem Stuhl nach vorne und starrte den dunklen Tunnel hinter Gryph hinunter, seine Augen weiteten sich in ängstlicher Erwartung. Errat wandte seinen Blick zu Gryph, den Kopf zur Seite geneigt.

Interessant, dachte Gryph. Kann er es spüren?

Einen Augenblick später geschah es. Wie die Ausbreitung eines geruchlosen Gases strömte ein Miasma der Unordnung in den Raum und über alle Anwesenden. Die Stimmen in der Umgebung wurden lauter und ein Hauch von Wahnsinn machte sich in ihnen breit. Stotterndes Gelächter und Wutschreie erhoben sich.

Obwohl er wusste, was geschah, hatte Gryph Mühe, den Wahnsinn in sich zu bändigen. Er fühlte sich losgelöst, ungeordnet … chaotisch. Er schloss die Augen, atmete ein und versuchte, Ordnung in seine Gedanken und Gefühle zu bringen. Ein Schrei drohte aus seiner Kehle zu entweichen und er sandte einen weiteren mentalen Befehl.

Halt! Das reicht jetzt.

In einem Augenblick kehrte die Welt zur Vernunft zurück, als hätte ein frischer Luftzug den erstickenden Nebel des Wahnsinns vertrieben. Schock und Angst strömten in einer stillen Welle durch den Raum. Verwirrung erfüllte die Augen der Tafelrunde, wie bei Menschen, die aus einem schrecklichen Traum erwachten, den sie nicht als Fantasie des Unterbewusstseins abtun konnten.

Er ließ seine gefesselten Handgelenke hart auf den Steintisch fallen. Die metallenen Armbänder donnerten wie Glockenspiele und zogen alle Blicke auf ihn. Die Mitglieder der Tafelrunde wurden sich der Wahrheit ihres kollektiven Wahnsinns bewusst und verstummten.

»Was um Himmels willen war das?« Grimliir starrte Gryph finster an.

»Quod erat demonstrandum«, entgegnete Gryph ruhig. »Eure Majestät, bitte tretet ein.« Er drehte sich um, so gut er es mit seinen an den Tisch gefesselten Händen konnte und sah ein schimmerndes, kristallines Spinnenbein aus der Dunkelheit des Tunnels auftauchen. Ein weiteres Bein bewegte sich und dann offenbarte sich Akashiri.

Die Spinnenkönigin war in den Tagen, seit er sie zuletzt gesehen hatte, exponentiell gewachsen. Ihr autogroßer Körper schimmerte, als sie den Raum betrat und ein Raunen der Ehrfurcht ertönte. Sie war prächtig, aber niemand hatte die Zeit, ihre außerirdische Schönheit zu bewundern, als mehr Beine aus den Schatten auftauchten.

Zwei weitere riesige Kristallspinnen tauchten aus dem Tunnel auf, wobei jede von ihnen dicke Seidenstränge hinter sich herschleppte. Diese Spinnen stellten ihre Königin in den Schatten und es war offensichtlich, dass es sich bei den Kreaturen um Krieger handelte.

Ein dumpfes Kreischen ertönte hinter ihnen und eine in Seide gefangene Spinne wurde in den Raum geschleppt. In ihr brodelte das magmatische Glühen des Chaos. Alle Mitglieder der Tafelrunde, mit Ausnahme von Lex, zogen ihre Waffen und bereiteten ihre Zauber vor. Die vom Chaos korrumpierte Spinne wütete gegen ihre Fesseln, als sie den Nexus betrat, gefolgt von einem weiteren Paar kristallener Spinnentiere.

»Er verrät uns«, zischte Thaldrain, der Braumeister und seine Stimme klang ungläubig.

»Bleibt ruhig, ihr alle!«, brüllte Grimliir in einem befehlenden Ton, aber seine Augen bohrten sich in die von Gryph. Die Botschaft war klar. Grimliir würde Gryph die Gelegenheit geben, seinen Standpunkt zu beweisen, aber er sollte das am besten schnell tun.

Gryph nickte seinem Vogt kurz zu und wandte sich dann an Akashiri. »Danke, dass du gekommen bist, Majestät und danke, dass wir Zeuge deiner Bürde werden durften.«

Die Spinnenkönigin zog ihre Vorderbeine zu ihren Augen, eine Bewegung, von der Gryph gelernt hatte, dass dies ihre Art war, sich zu bedanken. Dann richtete sie ihren vieläugigen Blick auf die Mitglieder der Tafelrunde. Es war klar, dass das Spinnentier viele der Anwesenden verunsicherte.

Danke, Steinherr, teilte Akashiri mit. Ich entschuldige mich für den dramatischen Auftritt, aber wir hielten ihn für notwendig, um etwas zu beweisen.

»Und was ist das für ein Punkt?«, fragte Yrriel, offensichtlich fasziniert von der fremden Natur der Spinnenkönigin.

Akashiri drehte sich um und ging auf die verdorbene Spinne zu, die sich auf sie stürzte, als sie näher kam und an ihren Fesseln zerrte. Sie schob ein Bein an die gefesselte Spinne heran und berührte ihren Kopf nur knapp. Diese arme Kreatur ist eines meiner Kinder, das erste einer neuen Generation von Kristallspinnen, die auf Korynn geboren wurde.

»Aber es ist so groß, ihr seid alle so groß«, hauchte Brunhilde, die Meisterin der Alchemie, voller Ehrfurcht.

Ja. Ein Segen für beschleunigtes Wachstum von den Herren der Ordnung, antwortete die Königin. Jetzt, da meine Mutter tot ist, fällt ihre Bürde auf mich. Akashiri hielt inne, ihr Vorderbein bebte über ihrem verdorbenen Kind, bevor sie es zurückzog. Dies ist mein Erstgeborener. Sobald er geschlüpft war, kannte er seine Bestimmung und er stellte sich ihr ohne zu zögern.

»Das ist es, wovon du uns erzählt hast«, sagte Gartheniel, ging um den Tisch herum und stellte sich vor die verdorbene Spinne. »Er hat das Chaos absorbiert, das durch den Spalt strömt.«

Ja. Es hat ihn korrumpiert. Was du kurz vor unserem Eintritt gespürt hast, war diese Korruption ohne Grenzen. Wenn er nicht gefesselt wäre, würde mein Kind die Phagen auf euch alle übertragen. Er ist nicht mehr das, was er einmal war. Die Verderbnis in ihm wird bald so groß sein, dass selbst ich sie nicht mehr aufhalten kann.

Mit einer schnellen und chirurgischen Bewegung versenkte Akashiri das rasiermesserscharfe Ende ihrer Cheliceren zwischen den Augen der verdorbenen Spinne. Die Bestie brach zusammen und ein Schmerzensschrei hallte durch den Nexus. Nach ein paar Sekunden des Zuckens verstummte die Spinne.

In der ganzen Tafelrunde herrschte fassungslose Stille. Das einzige Geräusch war das leise Klacken zweier Spinnenkrieger, die den Leichnam vollständig mit Seide umwickelten und aus dem Raum schleppten.

Ein anderes meiner Kinder nährt sich bereits aus dem Spalt und bald wird es sich seinem Bruder in der Korruption anschließen. Dann werde ich gezwungen sein, ihn zu töten und ein anderes meiner Kinder wird sich erheben, um das gleiche Opfer zu bringen. Das wird immer wieder geschehen, bis wir den Spalt schließen.

Die Herzen der Anwesenden wurden schwer angesichts der großen Last, die Akashiri trug. Eine weitere Sünde, für die die Fürsten des Chaos geradestehen werden, versprach sich Gryph.

»Wie bekämpft ihr diese Korruption?«, fragte Ovrym, dessen Stimme von der Szene erschüttert war. »Ein weiteres Geschenk der Herren der Ordnung?«

»Freund Akashiri hat Wissen von den Fürsten des Chaos gestohlen«, warf Errat ein. »Errat kann die Macht der Chaosmagie in ihr spüren.« Keuchen erfüllte den Raum, aber alle wussten, dass der Kriegsgeborene die Wahrheit sprach.

Barrendiel blickte von Errat zu der Spinnenkönigin und starrte dann Gryph mit harten Augen an. »Damit ist dein Standpunkt bewiesen.«

»Das ist er«, bestätigte Gryph, ohne sich zu entschuldigen. »Ich habe Akashiri gebeten, euch zu zeigen, was der Kampf kostet, den ihre Art seit Jahrtausenden für uns führt. Sie steht jetzt an vorderster Front in diesem Krieg, so wie es ihre Mutter vor ihr tat. Ihre Kinder opfern sich, um dieses Reich zu schützen, um uns zu schützen. Akashiri hat sich selbst in Gefahr gebracht, indem sie euch dieses Geheimnis verraten hat, denn eure Gesetze, dieselben Gesetze, die mich verdammen, verdammen auch sie.«

Gryph ließ die Kraft seiner Worte auf die Anwesenden wirken. »Eure und meine Vorfahren taten das, was sie für das Beste hielten, als sie die Chaosmagie verboten und lange Zeit waren diese Gesetze, obwohl sie hart waren, rechtschaffen, aber diese Zeit ist vorbei. Wir wissen nicht, warum die Fürsten des Chaos diesen Zeitpunkt gewählt haben, um zu handeln, aber wenn wir ihrer Bedrohung nicht mit unserer eigenen Kraft begegnen, dann werden wir alle diesen Krieg verlieren. Das ist die Gefahr, der wir uns alle stellen müssen, eine Gefahr, vor der sich keiner von uns verstecken kann. Wir können es uns nicht länger leisten, uns hinter altem Aberglauben zu verstecken. Wenn wir uns nicht wehren, werden wir verlieren. Um diesen Feind zu besiegen, müssen wir seine eigenen Waffen gegen ihn einsetzen.«

»Und was ist, wenn sie diese Waffen benutzen, um Euch zu kontrollieren?«, fragte Gartheniel. »Dann beschleunigen wir doch nur unsere eigene Zerstörung.«

Ein Chor der Zustimmung ging um den Tisch, aber er war nicht vollständig. Das gab Gryph etwas Hoffnung.

»Gestattet mir eine Frage. Hat außer mir noch jemand von euch das Herannahen der verdorbenen Spinne gespürt, bevor Akashiri die Kontrolle gelockert hat?« Gryph richtete seinen Blick auf Errat. Der Kriegsgeborene erwiderte den Blick.

Ein Chor von Neinsagern erfüllte den Raum, gemischt mit vielen Kopfschüttlern. Langsam, fast widerwillig, hob Errat eine Hand. »Errat hat das herannahende Chaos gespürt.«

Schock und Verwirrung machten sich im Nexus breit.

Danke, Errat. Ein kleines, reumütiges Lächeln umspielte Gryphs Lippen, ein Lächeln voller Dankbarkeit und Bedauern zugleich. Er hat sich geoutet. Wenn sie ihr Urteil über mich fällen, werden heute drei Leute sterben. Bitte lass sie ihre Angst ablegen und erkennen, dass ich recht habe. Gryph hielt inne und ließ sich von einer anderen Möglichkeit leiten. Bitte lass mich recht haben. Er war sich nicht sicher, ob irgendjemand oder irgendetwas seine geistigen Bitten erhören würde, aber er würde jede Hilfe annehmen, die er bekommen konnte.

»Ist Bruder Errat korrumpiert?«, fragte Berrath, der kriegsgeborene Kommandant, in seinem sonst so unerschütterlichen Tonfall hatte sich Sorge eingeschlichen.

Er ist nicht korrumpiert, Bruder Berrath, sandte Akashiri. Nicht mehr als ich es bin. Seine Fähigkeit ist ein Abschiedsgeschenk meiner Mutter.

»Ein Geschenk? Das musst du erklären, Hoheit«, verlangte Grimliir und die Härte in seinem Ton konnte seine Sorge um den Mann nicht verbergen, der in jeder Hinsicht sein Sohn war.

Lange Jahrhunderte, während sie zusah, wie ihre Kinder sich im Krieg gegen die Fürsten opferten, studierte meine Mutter die Untiefen des Chaos. Was sie lernte, ermöglichte es ihr, das Chaos zu sehen und es auf eine Weise zu verstehen, wie es nur wenige außerhalb der Fürsten und ihrer Lakaien je konnten. Sie nutzte die Formbarkeit des Chaos, seine Macht, die Phagen zu verändern und schuf einen neuen Stamm, der es denen, die die Infektion überlebten, ermöglichte, das Chaos zu erkennen. Obwohl ihre Methode bei Errat anders war, war es dieselbe Gabe, die sie Regent Myrsendiir vor so vielen Jahren gegeben hatte.

»Ihr kanntet meinen Großvater?« Barrendiels Stimme klang schockiert.

Ich nicht, aber meine Mutter. Sie offenbarte sich vor langer Zeit dem Regenten und lehrte ihn, wie man die Verwüstungen des Chaos erkennt. Er lehrte dies seinen eigenen Sohn Lassendir.

»Warum habe ich das noch nie gehört?«, verlangte Barrendiel, dessen Stimme bei der Erwähnung seines ermordeten Onkels eisig klang, aber dennoch war ein Hauch von Hoffnung herauszuhören.

Ich kann nicht für die Handlungen Eures Onkels sprechen, aber ich vermute, es liegt daran, dass Ihr nicht darauf vorbereitet wurdet, Regent zu werden. Wenn Lassendir es jemandem erzählt oder beigebracht hätte, dann wäre es …

»Der Abtrünnige«, knurrte Barrendiel, dessen Stimmung sich bei der Erwähnung des schändlichen Titels seines mörderischen Cousins weiter verschlechterte.

Ja. Es tut mir leid, dass ich Euch diese Fähigkeit vorenthalten habe. Hätte ich das nicht getan, würdet Ihr jetzt verstehen, dass Gryph tat, was getan werden musste.

»Wenn ich das alles richtig verstehe«, rief Lex mit einer Stimme, die lauter war, als es angesichts der Akustik des Raums unbedingt nötig gewesen wäre. »Dann war Gryphs Entscheidung, auch wenn sie unüberlegt war und von niemandem beeinflusst wurde, die richtige?«

»Du erinnerst dich doch, dass wir neben dir standen, als du Gryph überzeugt hast, oder?«, fragte Vonn. »Direkt neben dir. Ich erinnere mich noch an deinen Gestank.«

Lex winkte Vonn abweisend zu und wandte sich an den Regenten und die Verwalter.

»Wir können später über die Schuldfrage reden oder nie, wenn du lieber vergeben und vergessen willst, aber Tatsache ist, wenn wir diese Chaoten besiegen wollen, müssen wir sie kommen sehen. Dank Gryph, Errat und der Majestät da drüben, können wir das. Ich vertraue darauf, dass Gryph nicht zu einem verrückten Chaoskultisten wird und es uns allen recht macht. Also, lasst die Vergangenheit ruhen und lasst den Kerl wieder sein knallhartes Ich sein.«

Im Nexus herrschte wieder einmal Stille, während die Gedanken kreisten und interne Debatten tobten. Gryph hatte nicht geplant, dass Lex das Schlussplädoyer halten sollte, das über sein Leben oder seinen Tod entscheiden würde, denn, seien wir ehrlich, niemand, der bei Verstand war, würde Lex diese Rolle überlassen, aber Gryph fand, dass sein NSC überraschend ruhig gewesen war.

Wie so oft ruinierte Lex jedoch den Moment.

»Denn ich will wirklich nicht auf ›Ich muss Gryph beschützen‹ machen und euch alle in die Pfanne hauen.«

Die drei Richter starrten Lex mehrere Sekunden lang an, dann standen sie gemeinsam auf und blickten zu Gryph. Im ganzen Raum wurden die Stühle zurückgeschoben, als sich der Rest der Tafelrunde ebenfalls erhob.

Lex wippte von einem Fuß auf den anderen, seine Hände streichelten untätig den Griff seines Hammers. Vonn lehnte sich nahe heran und sprach mit tiefer, intensiver Stimme. »Du musst wirklich lernen, wann du die Klappe halten sollst.«

»Gryph, Steinherr von Dar Thoriim, erhebt Euch und stellt Euch Eurem Urteil«, rief Barrendiel.


Kapitel 20

Gryph wartete auf das Urteil der Tafelrunde. Er stand so starr und aufrecht da, wie er es bei seinem eigenen geheimen Kriegsgericht getan hatte. Diesmal brannte keine Bitterkeit in seinem Inneren und ein leises Summen erfüllte ihn, als er erkannte, dass er sich an ihre Entscheidung halten und sein Schicksal akzeptieren würde. Auf dem Tisch vor ihm richtete sich Raathiel auf und das leise Zischen ihrer Schuppen zeugte von der Anspannung des Augenblicks.

Ein Schweigen legte sich über den Nexus, als mehrere Dutzend Menschen den Atem anhielten. Jeder hatte seine Entscheidung getroffen und nun stimmten sie über eine telepathische Verbindung über sein Schicksal ab.

Gryph ließ seinen Blick über den Tisch schweifen und suchte nach Hinweisen auf das Abstimmungsverhalten der einzelnen Personen. Abgesehen von Errats kindlichem Lächeln und Lex’ albernem, erhobenen Daumen deuteten nur wenige der Versammelten an, wie sie abgestimmt hatten. Gryphs Blick fiel auf Barrendiel. Der Regent schien das als Zeichen zu verstehen und seine kräftige Stimme erfüllte den Saal.

»Gryph, Sohn von Quinn, wir, die Mitglieder der Tafelrunde von Dar Thoriim und Aenor, haben Euch in der Anklage, Chaosmagie eingesetzt zu haben, für nicht schuldig befunden.«

Eine Welle der Erleichterung durchströmte Gryph, aber Barrendiels nächste Worte lösten ein Aufflammen seiner Sorgen aus.

»Wir haben Euch jedoch des geringeren Vergehens der Gefährdung des Lebens der Bürger dieser schönen Städte für schuldig befunden. Dieses Verbrechen würde normalerweise zumindest die Aberkennung aller Titel nach sich ziehen, aber dies ist keine gewöhnliche Situation. Neben der wachsenden Bedrohung durch das Chaos droht diesen Städten auch ein Krieg mit dem Hohen Gott. Es ist eine zerbrechliche Zeit und unser Schicksal könnte sehr wohl auf Messers Schneide stehen.«

Zustimmendes Nicken und geballte Fäuste im Raum zeugten von der Solidarität dieser Menschen.

»Wir können es uns nicht leisten, dieses Schicksal zu gefährden, also nehmen wir Euch weder Euren Titel noch Eure Autorität.«

Gryph ließ den Atem los, den er angehalten hatte, seit Barrendiel zu sprechen begonnen hatte und seine Brust brannte. Er senkte den Kopf zum Dank, denn bis jetzt war ihm nicht bewusst gewesen, wie sehr er diesen Ort als Heimat und diese Menschen als Familie betrachtete.

»Aber«, fuhr Barrendiel fort, »obwohl wir glauben, dass Ihr der richtige Mann seid, um uns durch die kommenden dunklen Tage zu führen, können wir Euch nicht erlauben, so zu handeln wie in der Vergangenheit. Wir können Euer Verhalten als Einzelkämpfer nicht länger dulden, denn Ihr seid jetzt ein Anführer von zahlreichen Männern und Frauen. Zu diesem Zweck werdet Ihr Euren Status behalten, wenn Ihr dem folgenden bindenden Schwur zustimmt.«

Eine Aufforderung erfüllte Gryphs Sicht.

Dir wurde ein verbindliches Gelübde vorgelegt.

Gryph, Sohn von Quinn, als Steinherr von Dar Thoriim und stellvertretender Regent der Waldstadt Aenor, wirst du dich an die in diesem bindenden Gelübde niedergelegten Regeln halten? Gelübde sind mächtige, verbindliche Versprechen. Sie werden durch die uralte Magie der Reiche geschützt und ziehen schwere Strafen nach sich, wenn sie gebrochen werden.

Du verpflichtest dich, das Wohlergehen beider Städte über deine persönlichen Interessen stellen.

Du verpflichtest dich, den Regenten Barrendiel oder einen der Verwalter Gartheniel oder Grimliir über alle Maßnahmen, Informationen oder Entscheidungen zu informieren, die die Städte und ihre Bürger betreffen könnten und hörst dir in gutem Glauben deren Bedenken und Ratschläge an.

Bist du mit diesen Bedingungen einverstanden?

[JA/NEIN]

Die Aufforderung erfüllte Gryph mit Dankbarkeit und Bedauern. Bis jetzt war er sich der Zwiespältigkeit seines Verhaltens nicht bewusst gewesen. Er hatte zwar versucht, die Interessen seines Volkes in den Vordergrund zu stellen, aber viele seiner Handlungen, seit er Steinherr geworden war, hatten seinen eigenen Wünschen und Bedürfnissen gedient. Ein Anführer musste seine eigenen Wünsche und Sehnsüchte begraben, um effektiv zu sein. Die Tatsache, dass die Mitglieder der Tafelrunde diese Fehler sahen und verziehen, weckte in ihm den Wunsch, sie wiedergutzumachen.

Seine Entscheidung war einfach. Er klickte auf ›JA‹.

»Ich stimme diesem bindenden Gelübde zu.« Ein Hitzeschwall durchströmte Gryphs gesamten Körper, schoss von seiner Brust die Wirbelsäule hinauf und hinunter bis zu den Spitzen jedes einzelnen Nervs. Seit er die Reiche betreten hatte, hatte er schon mehrere Gelübde abgelegt, aber keines war so wie dieses gewesen. War es die Tragweite des Gelübdes oder vielleicht die schiere Anzahl der Menschen, die betroffen wären, sollte er es brechen, die dieses Gelübde so stark machte?

Barrendiel nickte und die Paladinwachen nahmen Gryph die Fesseln ab. Gartheniels Schultern entspannten sich ein wenig und er machte eine Notiz in seinem Buch. Grimliir wirkte entspannt und zum ersten Mal seit der Entdeckung, dass Gryph Chaosmagie eingesetzt hatte, war sein Verhalten weniger Verwalter als vielmehr Freund, wenn auch mit einer gewissen Kälte.

Sillendriel lächelte ihn freundlich an und er fragte sich, wie viel von den Ereignissen des heutigen Tages sie vorausgesehen hatte. Ihre Gabe der Weissagung war ein mächtiges, wenn auch unberechenbares Werkzeug. Ovrym nickte Gryph zu, während Vonn sich auf die Lehne seines Stuhls stützte und einen kleinen Gruß aussprach.

Lex klopfte Schultern und schüttelte Hände, er sah aus wie ein Strafverteidiger, der gerade einen Freispruch für seinen Mandanten erwirkt hatte. Schließlich war da noch Errat, der Mann, dessen Leben Gryph gerettet hatte, was ihn fast das eigene gekostet hätte. Der normalerweise überschwängliche Kriegsgeborene legte seine Hände zu einer Gebets-ähnlichen Dankesgeste zusammen und verbeugte sich.

In dem Wunsch, den Anlass mit ihrer offiziellen Zustimmung zu würdigen, rollte sich Raathiel mehrere Meter über dem Steintisch zusammen und sang ein wundersames, melodisches Lied, das allen, die es hörten, Tränen in die Augen trieb, auch ihm selbst. Du bist wunderschön, sandte er und zum ersten Mal seit ihrer Wiedergeburt blickte er sie mit leichtem Herzen an.

Die uralte, empyreanische Coatl gurrte, rieb ihren Kopf an seiner Hand und wischte mit der Schwanzspitze hin und her. Sie sah so fröhlich aus wie ein Welpe, aber Gryph behielt diesen Vergleich wohlweislich für sich. Er vermutete, dass ihr dieser Vergleich nicht gefallen würde.

Bevor sich die Tafelrunde völlig entspannen konnte, musste Gryph noch eine Sache erledigen.

»Darf ich um eure Aufmerksamkeit bitten?«, fragte Gryph mit lauter, klarer Stimme. Das Gespräch verstummte und alle Augen blickten in seine Richtung. »Als Dank für euer Vertrauen und um das Gelübde zu erfüllen, das ich gerade abgelegt habe, gibt es etwas, das ihr zu wissen verdient.«

Die Spannung im Raum nahm zu, wie ein verknotetes Seil, das von unsichtbaren Händen festgezogen wurde.

»Wie ihr wisst, bin ich noch neu in diesen Reichen und in diesem Körper. Als El’Edryn schlafe ich nicht so wie die Zwerge oder Menschen und auch nicht so, wie ich es einst auf der Erde tat. Was ihr vielleicht nicht wisst, ist, wie sehr ich darum gekämpft habe, den Frieden des Seelentraums zu finden.«

Die Elfen im Raum berührten alle mit den ersten beiden Finger ihrer linken Hand die Stirn, eine Geste des Mitgefühls und der guten Wünsche für einen erfolgreichen Seelentraum. Die anderen Völker, deren vergangene Leben ein Geheimnis blieb und die daher den Seelentraum nur als Konzept verstehen konnten, hörten einfach zu.

»Mit der freundlichen und fähigen Hilfe von Gartheniel habe ich meine Fähigkeiten im Seelentraum verbessert und viel über die früheren Leben meiner Seele herausgefunden.« Gartheniel verneigte sich anerkennend.

»Aber es gibt ein vergangenes Leben, das sich mir widersetzt hat, das ich nicht sehen, nicht verstehen konnte. Es war ein Leben mit großer Tragweite. Eines, dessen Wellen durch die Zeit auch heute noch Kraft haben. Ich fürchte, die Taten, Geheimnisse und Sünden dieses Lebens könnten zu unserer Zerstörung führen oder den Schlüssel zu unserem Überleben darstellen.«

»Von welchem früheren Leben sprecht Ihr?«, fragte Barrendiel.

»Ich glaube, in diesem vergangenen Leben war ich einer der alten Götter, wahrscheinlich Ossyrion.«

Gryph hatte ein schockiertes Aufatmen oder vielleicht sogar Gelächter erwartet, aber die fassungslose Stille, die auf seine Ankündigung folgte, war weitaus zermürbender. Wie so oft war es der Meister des Handwerks, der die Stille brach.

»Es ist ja schön und gut, dass Ihr einmal ein großer Dreckskerl wart, aber was hat das mit uns im Hier und Jetzt zu tun?«, fragte Grimliir.

Gryph ließ den Kopf hängen. »Ich schäme mich zu sagen, dass ich es nicht weiß. Es war schwierig, Zugang zu diesem Leben zu erhalten. Ich sehe Blitze, darunter drei andere Götter und einen, den sie einen Bruder nannten, der sie im Kampf gegen Morrigan im Stich ließ. Sie nannten ihn den Verlorenen Gott.«

Gryph erzählte ihnen, was er gesehen hatte und überall an der Tafelrunde weiteten sich die Augen vor Sorge und Angst.

»Wer war dieser ›Verlorene Gott‹?«, fragte Barrendiel mit erschütterter Stimme.

»Ich weiß es nicht. Der Traum hat sich meinen Versuchen widersetzt, mehr Informationen zu erhalten. Ich weiß nur, dass sich die anderen alten Götter mit dem Tod abgefunden haben, als der Verlorene Gott nicht auftauchte. Das sagt mir, dass der Verlorene Gott irgendeine Macht oder irgendein Wissen besaß, das ihren Sieg hätte sichern und ihren Untergang verhindern können. Ich muss herausfinden, wer dieser fehlende Gott war und welche Rolle er in der Schlacht gegen Morrigan spielen sollte. Es könnte sehr wohl der entscheidende Faktor für unser Überleben sein.«

»Ich glaube, ich weiß vielleicht, was er wusste«, sagte Lex in einem Tonfall, der vermuten ließ, dass er sich wünschte, er wüsste es nicht.

Er schwieg und wartete auf Einwände. Als diese ausblieben, räusperte er sich und sprach.

»Ich glaube, dieser verlorene Kerl hat gelernt, wie man eine Göttliche Essenz entfernt. Er sollte sich mit den anderen alten Göttern treffen und Morrigan die Macht nehmen. Aber er war ein großer Feigling und als er nicht auftauchte, starben die anderen alten Götter alle und verbannten Morrigan auf die Erde.«

Ein Aufatmen ging durch den Raum und Gryph beugte sich vor. »Eine Göttliche Essenz zu entfernen ist unmöglich, Lex.«

»Er hat recht«, sagte Eadweanna. »Sie binden sich für alle Ewigkeit an die Seele des Trägers.«

»Ja, aber das besteht den Logiktest nicht«, widersprach Lex. »Wir kennen mindestens eine Person, eine Seele, die eine Göttliche Essenz besessen und sie dann verloren hat, nur um wieder eine zu besitzen.« Er nickte mit dem Kopf seitwärts zu Gryph.

»Woher wissen wir, dass Gryph nicht sein ganzes Seelenleben lang im Besitz dieser Essenz war?«, fragte Belgaarm, der Meisterschmied. »Ossyrion hatte eine und wenn Gryph diese wiedergeborene Seele ist, wie die Beweise nahelegen, dann ergibt es durchaus Sinn, dass er jetzt eine hat.«

»Dafür, dass du so schlau bist, ignorierst du gerne Fakten«, konterte Lex und riss die Arme hoch. »Wir wissen von mindestens einem von Gryphs Leben, in dem er keine, ich wiederhole, keine Göttliche Essenz hatte.«

»Der letzte Steinkönig«, ergänzte Barrendiel voller Erkenntnis.

»Ganz genau. Hatte der Kerl eine Göttliche Essenz?«

Alle Augen richteten sich auf Grimliir, der den Kopf schüttelte und verneinte.

»Nein«, sagte Lex voller Selbstbewusstsein. »Das bedeutet also, dass Gryph zwei Göttliche Essenzen in sich trug oder er hatte eine, die ihm entfernt wurde und dann bekam er sie zurück. Wie auch immer, der unmögliche Akt, eine Göttliche Essenz zu entfernen, scheint nicht so unmöglich zu sein.«

Die Wahrheit von Lex’ Theorie war allen an der Tafelrunde Anwesenden klar. Sie hing schwer im Raum, wie ein Gewicht, das man einem Ertrinkenden in die Hand drückt. Niemand sprach und Gryphs Herz klopfte wie wild.

Wie konnte ich diesen Zusammenhang nicht erkennen?, dachte Gryph.

Am Tisch standen die Münder offen. Nach mehreren langen Herzschlägen sprach Gryph.

»In meinem Traum hörte ich Ossyrion sagen, dass sie Morrigan besiegen müssen oder der Schreckensgott würde erfahren, was der Verlorene Gott entdeckt hatte und keine Seele wäre sicher. Ossyrion erwähnte nicht, worum es sich bei diesem Wissen handelte, aber wenn Lex recht hat und der Verlorene Gott wusste, wie man eine Göttliche Essenz entfernt, dann müssen wir ihn finden und ihn zwingen, uns das zu zeigen.

Im Nexus herrschte wieder eine schwere Stille.

»Oh Mann, ich hasse es, wenn ich recht habe«, murmelte Lex.

»Nein, das tust du nicht. Du bist arrogant und hochmütig«, konterte Vonn. »Du liebst es, recht zu haben, weil es so selten passiert.«

»Nun, ja, normalerweise tue ich das. Aber diese … diese Scheiße ist … das Schlimmste.«

»Wir wissen nicht, ob das Lexikon richtig liegt«, gab Eadweanna zu bedenken. »Ja, die Theorie passt, aber als Gelehrte bin ich darauf geschult, von faktenbasierten Tatsachen auszugehen. Wir brauchen Beweise.«

»Wir müssen diesen Verlorenen Gott finden«, ergänzte Gryph und spürte die Last der unmöglichen Aufgabe.

»Angenommen, der Kerl ist noch am Leben, wie sollen wir das anstellen?« Lex tobte, seine Fassade konnte die Angst nicht verbergen, die in ihm aufstieg. »Mit einem Schild in der Hand durch die Reiche laufen? Hast du den Verlorenen Gott gesehen? Wir wissen nicht einmal, wer der Kerl ist.«

Sein Atem wurde rau und schwer und Vonn legte ihm beruhigend eine Hand auf die Schulter.

»Nein, aber ich werde es herausfinden«, erklärte Gryph, richtete seinen Rücken auf und stand aufrecht. »Was wir brauchen, liegt in meinem Seelentraum begraben.«

»Es gibt große und schreckliche Wahrheiten in dem Seelentraum, aber sie ist keine Bibliothek, der man befehlen kann, Anfragen zu beantworten«, warf Gartheniel ein. »Was man in den Seelentraum mitbringt, wird zehnfach vergrößert. Angst, Freude, Wut, Hass, sogar Not – diese Gefühle müssen gezähmt werden. Ihr müsst mit offenem Geist eintreten, mit einem klaren Geist, denn ohne Klarheit riskiert ihr Wahnsinn.«

Ich werde dir helfen, deine Klarheit zu finden, Menaaire«, erklang Raathiels Stimme in den Köpfen der Versammelten. Alle Augen richteten sich auf die schimmernde Schlange, die sich um Gryphs Schultern geschlungen hatte. Doch zuerst müssen wir den Pfad der Erleuchtung beschreiten.


Kapitel 21

Das Votum der Tafelrunde war einstimmig. Sie würden alles tun, um Gryph dabei zu helfen, die Unwägbarkeiten seines Seelentraums zu durchdringen und das darin verborgene Wissen zu finden. Obwohl er die Solidarität seines Volkes nach den jüngsten Spannungen zu schätzen wusste, fühlte sich Gryph dennoch allein.

Aber du bist nicht allein, Menaaire, beschwichtige Raathiel ihn, als die beiden Seelengefährten das Quartier von Gryph betraten. Jetzt, da ich wiedergeboren bin, kann ich an deiner Seite in den Seelentraum gehen. Vorausgesetzt es ist dein Wunsch.

»Ja, Raathiel«, stimmte Gryph zu und war überrascht, dass er unbewusst ihren Namen ausgesprochen hatte. Ein Gefühl der Wärme durchströmte ihn und er erkannte, dass das Band, das er jetzt mit der Coatl teilte, tiefer war als jedes andere. Wenn er es richtig ausnutzen wollte, um in den Seelentraum zu gelangen, musste er sie kennen. Er tippte eine Reihe von Systemmeldungen an, die sein Unterbewusstsein während des Kampfes gegen Sziilloth minimiert hatte.

Warum hast du bis jetzt gewartet?, fragte Raathiel und eine Erinnerung seiner kürzlichen Gefangenschaft kam ihm in den Sinn. Warum hast du dich nicht von diesen Nachrichten trösten lassen?

Anstatt zu antworten, öffnete er seine Gefühle und ließ sie sie selbst fühlen. Ein Strudel widersprüchlicher Emotionen strömte aus ihm heraus und umfloss sie. Die Stunden, die er von allen abgeschottet verbracht hatte, hatten Gryph ermöglicht, über ihre Verbindung nachzudenken, zu verstehen, was er gewonnen hatte und was er nun verlieren konnte. Die Systemmeldungen hatten ihm die wahre Tiefe ihrer Verbindung gezeigt und er hatte zu viel Angst gehabt, ihre volle Macht zu erfahren, nur um sie wieder zu verlieren, wenn das Urteil der Tafelrunde gegen ihn erging. War er deshalb ein Feigling?

Du bist kein Feigling, Menaaire, nur ein sturer Narr. Die letzte Bemerkung hatte sie mit einer Mischung aus Belehrung und Stolz gesendet. Du wolltest mich und dich selbst beschützen, aber beides ist weder notwendig noch möglich. Unsere Verschmelzung findet auf der Ebene der Seele statt und es gibt in allen Reichen kein stärkeres Band.

Um dies zu beweisen, öffnete sie die erste Nachricht.

Deine Seelenverschmelzung mit dem Coatl Raathiel ist nun abgeschlossen.

Verschmelzungsrang: 1

Du hast Raathiels Erfahrungsdefizit erfolgreich ausgeglichen. Du kannst nun alle Vorteile deiner Seelenverschmelzung genießen. Während die Seelenbindung gewaltsam eine andere Seele beherrscht, ist die Seelenverschmelzung eine freiwillige Partnerschaft. Von diesem Moment an bis zum Ende der Existenz ist deine Seele mit der Seele von Raathiel verbunden. Ihr werdet von jetzt an bis zum Ende aller Zeiten gemeinsam auf den Wellen des Äthers reiten.

Aufgrund deiner Seelenverschmelzung mit einem empyreanischen Wesen hast du nun die folgenden Fähigkeiten erhalten.

Attributbonus: Deine Verschmelzung gewährt dir 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 sind jetzt um eine Stufe höher als deine aktuelle Stufe. (Begrenzt auf Gryph und Raathiel). Der Coatl wird nicht auf die Gesamtzahl deiner Abenteurergruppe angerechnet.

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 dieser Sphären. Die Aura hält 5 Minuten + 1 Minute pro Stufe des Coatl Raathiel. Deine Verschmelzung gewährt dir eine Verwendung pro Tag und Verschmelzungsrang.

Zauberfokus: Da du mit einem empyreanischen Wesen verschmolzen bist, hat sich dein Fokus beim Zaubern erhöht. Du ignorierst nun das erste Auftreten einer Manarückkopplung während eines Kampfes.

Mentale Festung: Coatl sind immun gegen jede Form mentaler Beeinflussung und resistent gegen alle Arten von psionischen Angriffen, mental erzeugten Illusionen und anderen Techniken, die versuchen, den Verstand auszutricksen. Deine Verschmelzung mit Raathiel erhöht deine Resistenzen gegen diese Arten von Angriffen um 50 %.

Gryph freute sich, als die Informationen auf ihn einprasselten. Er war stärker, schneller, klüger, vitaler und nahm die Welt um sich herum noch intensiver wahr. Der Attributbonus machte sich sofort bemerkbar.

Ein kurzer Blick auf seine Abenteurergruppe zeigte, dass Raathiels Name über den fünf leeren Plätzen schwebte. Der Bonus war wie ein kostenloser Schub für seine Führungsqualitäten. Es erhöhte nicht nur die Gesamtzahl der Personen in der Gruppe, sondern Raathiel und er bekamen auch einen 75-prozentigen Erfahrungsbonus, anstatt der 50 %, die er mit dem Rest seiner Gruppe teilte.

Empyreanische Aura könnte das Blatt in jedem Kampf gegen Kreaturen der Niederen Reiche wenden. Angesichts der drohenden Gefahr, die von den Fürsten des Chaos ausging, vermutete Gryph, dass diese Fähigkeit buchstäblich in der Lage war, Leben zu retten. Dank der Aura könnten mehr seiner Leute überleben.

Als er Zauberfokus sah, musste er an den Kampf gegen den König des Hügelgrabs denken und daran, wie er zum ersten Mal die verheerenden Auswirkungen der Manarückkopplung erlebt hatte. Jeder Zauberer, der während des Kampfes die Kontrolle über einen Zauber verlor, konnte durch die Rückkopplung sehr wohl sein Leben verlieren. Die Gewissheit, dass er in der Lage war, das erste Auftreten zu ignorieren, würde ihn zu einem viel tödlicheren Kampfmagier machen.

Aber es war die Mentale Festung, die Gryph ein echtes Lächeln ins Gesicht zauberte. Die Steigerung der mentalen Stärke, die sie bot, könnte das entscheidende Werkzeug sein, um die Geheimnisse zu entschlüsseln, die in seinem Seelentraum verborgen waren. »Das ist, was du mir zeigen wolltest.«

Ja. Mentale Festung wird dir helfen, den Pfad der Erleuchtung zu beschreiten und dann werden wir gemeinsam die Gefahren deiner Träume bekämpfen. Aber zuerst müssen wir andere Entscheidungen treffen, die uns beide für die kommenden Kämpfe stärken werden.

Eine weitere Meldung drängte sich in Gryphs Bewusstsein.

Raathiel hat die Stufen 1- 12 erreicht.

Raathiel hat 12 neue Machtpunkte erhalten.

»Du hast dich so schnell hochgearbeitet?« Es dauerte nur einen Moment, bis er verstand. In der Zeit seit Raathiels Wiedergeburt hatte Gryph 284.723 Erfahrungspunkte gesammelt, die sie dank der Verschmelzung mit ihm teilte. Es fühlte sich wie Betrug an oder zumindest wie ein doppeltes Spiel, aber es war nur ein weiterer Vorteil ihrer verflochtenen Seelen. Alles, was er war, war auch sie. Sie würden gemeinsam aufsteigen und gemeinsam fallen. Irgendwie drückte dies, mehr als alles andere, die Vollständigkeit ihrer neuen Verbindung aus.

Empyreanische Wesen haben nicht den gleichen freien Willen wie Sterbliche und daher sind die Wege, die wir beschreiten können, begrenzter. Während Sterbliche jede Fähigkeit erlernen können, vorausgesetzt, sie haben die entsprechende Affinität, haben Empyreaner und alle anderen Eingeborenen der Höheren und Niederen Reiche einen viel engeren Entwicklungspfad. Was wir sind und was wir werden können, wird durch unsere angeborene Natur bestimmt. Ich werde zum Beispiel nie in der Lage sein, die Kräfte der chthonischen Magie zu entfalten.

»Ich kann nicht sagen, dass das etwas Schlechtes ist«, kommentierte Gryph, während seine Gedanken zu Wick abschweiften. Raathiel ließ ihn ein paar Augenblicke dort verweilen, bevor sie ihn sanft aus seiner Melancholie riss. »Und was sind Machtpunkte?«

Nur deine Verschmelzung mit mir lässt uns einen Spielraum bei der Entscheidung, wie ich mich weiterentwickeln werde. Machtpunkte sind die Währung für mein Fortkommen.

Gryph öffnete ihre Statuswerte.

Raathiel

Stufe: 12

Rang: 3

Rasse: Coatl

Erfahrungspunkte: 284.723

Nächste Stufe: 315.000

Erfahrungspunkte bis zur nächsten Stufe: 30.277

Länge: 1,50 Meter

Flügelspannweite: 1,80 Meter

Gewicht: 25 Pfund

Statistiken:

Trefferpunkte: 328

Ausdauerpunkte: 309

Manapunkte: nicht verfügbar

Karmapunkte: nicht verfügbar

Attribute:

Stärke: 50

Konstitution: 60

Geschicklichkeit: 85

Intelligenz: 90

Weisheit: 90

Gryph war begeistert, dass sie bald Stufe 13 erreichen würde, verstand aber die Bezeichnung Rang 3 nicht. Sie erklärte, dass ihre Kräfte je nach Stufe zunehmen würden und dass ihr Rang von ihrer Stufe abhinge. Sie würde Rang 4 erreichen, wenn sie Stufe 20 erreichte und dann würden auch ihre Kräfte zunehmen.

Als er merkte, dass sie schlauer, klüger und gewandter war als er, schaute er für einen kurzen Moment finster drein, aber die Eifersucht hielt nicht lange an. Ihre hohe Geschicklichkeit ergab Sinn, aber er sagte sich, dass er sich nicht auf eine Diskussion mit ihr einlassen sollte. Mit seiner schuppigen Gefährtin einen Logikkampf zu gewinnen, würde schwer werden.

Dies ist kein Wettbewerb, Menaaire. Wir sind ein Team.

»Tu mir einen Gefallen und sag Lex nichts davon.« Er schickte das mentale Äquivalent eines scherzhaften Zwinkerns durch ihre Verbindung, sodass sie wusste, dass er seine Aussage nicht ernst meinte.

Ich werde dein Geheimnis bewahren, vorausgesetzt, du befolgst meinen weisen Rat. Wenn nicht, dann ist alles verloren, wie das irdische Sprichwort besagt. Sie kniff ihn spielerisch in den Arm, um zu zeigen, dass sie scherzte oder vielleicht, um ihre Bemerkung zu bekräftigen – er war sich nicht sicher.

Angriffstalente – Rang 3

Normaler Biss: Schaden: 30

Einschnürung: Erfolg und Dauer werden durch die relative Stärke bestimmt.

Schaden: 10 Schaden/Sekunde

Lähmung: abhängig von der relativen Stärke. Pro relativen Stärkeunterschied dauert die Lähmung 1 Sekunde.

Giftiger Biss: Der Effekt wird zum Zeitpunkt des Angriffs gewählt:

Betäubung: Intelligenz basierte Aufgaben werden um 50 % erschwert.

Verlangsamen: Geschicklichkeit basierte Aufgaben werden um 50 % erschwert.

Schwäche: Stärke basierte Aufgaben werden um 50 % erschwert.

Obwohl sie klein war, hatte sie eine beträchtliche Schlagkraft. Wenn sie einen Gegner mit Einschnürung bewegungsunfähig machen konnte, deren Erfolg vom relativen Stärkeunterschied zwischen ihr und ihrem Gegner abhing, dann würde der Schaden in Verbindung mit ihrem normalen Biss und den schädlichen Auswirkungen ihres Giftes sie zu einer gefürchteten Kraft machen.

Verteidigungstalente – Rang 3

Gepanzerte Schuppen: Verringert physischen Schaden um 10 %.

Elementarmagie-Resistenz: Verringert Elementarschaden um 10 %.

Erhöhter Magiewiderstand: Verringert Magieschaden um 10 %.

Erhöhte Magie-Immunität: Immun gegen höheren magischen Schaden.

Während er über ihre warmen Schuppen strich, fragte er sich, ob er sich zu viele Sorgen machte. Ja, er wünschte, ihre Verteidigungskräfte wären stärker, aber vielleicht könnten die Schmiedemeister helfen? Eine Art Panzer, magisches Kettenhemd oder ein Halsband. Trotz seiner derzeitigen Sorgen wusste Gryph, dass ihre Fähigkeit zu exponentiellem Wachstum sie eines Tages zu einem wahren Tank machen würde.

Ich werde Feuer vom Himmel regnen lassen, schickte sie und holte das Bild eines Apache-Kampfhubschraubers aus Gryphs Erinnerungen.

»Das würde ich gerne sehen«, sagte er lachend. Bei der nächsten Systemmeldung ging es um Talente, die Raathiel immer zur Verfügung standen.

Konstante Talente – Rang 3

Erkennen: Chaos, Chthonisch, Ätherisch, Todeskreaturen und Magie 45 Meter

Wachsamkeit: doppelt so schwer zu überraschen

Telepathische Kommunikation: 90 Meter

Wahrheitssinn: kann erkennen, wenn jemand Lügen oder Unwahrheiten erzählt

Gabe ›Meister der Sprachen‹: kann alle Sprachen lesen und verstehen

»Verstehe ich das richtig? Du kannst Chaos erkennen?«

Das kann ich, aber auf meiner derzeitigen Stufe kann ich nur die Anwesenheit von Magie und Kreaturen aus niedrigeren Sphären erkennen. Es wird einige Zeit dauern, bis ich ihre Nähe und ihren konkreten Standort bestimmen kann.

Die Vorstellung erfüllte ihn mit widersprüchlichen Gefühlen von Hoffnung und Angst. Zu wissen, wann ein Feind in der Nähe war, wäre im Kampf von unschätzbarem Wert, aber er konnte sich auch den plötzlichen Schreck vorstellen, der ihn durchströmen würde, wenn er ihre Warnung hörte, ohne zu wissen, woher die Gefahr kam.

Während er sich mit der Kraft der Wachsamkeit besser fühlte, wurde ihm bei dem Gedanken, mit der begrenzten Reichweite der Telepathischen Kommunikation, ganz mulmig zumute. Er hatte sich an Raathiels Präsenz in seinem Hinterkopf gewöhnt, wie an einen subtilen, warmen Druck. Ohne sie wäre er geschwächt.

Werd bloß nicht anhänglich, kommentierte Raathiel mit einem Schmunzeln.

Gryph runzelte die Stirn. Er war sich nicht sicher, ob er begeistert war, dass sie sich den irdischen Slang und die Terminologie angeeignet hatte. Dann kam ihm ein schrecklicher Gedanke. »Bitte beschränke deine Begegnungen mit Lex. Das Letzte, was ich gebrauchen kann, ist, dass seine dumme Art zu sprechen auf dich abfärbt.«

Wow, anhänglich und anspruchsvoll. Ich bin eine freigeistige Frau, Menaaire. Errege meinen Zorn auf eigene Gefahr.

»Du wirst mich noch bereuen lassen, dass ich mich mit dir verbunden habe, nicht wahr?« Eine Welle der Bewegung durchlief ihren Körper vom Schwanz bis zum Kopf und wieder zurück und sie schmiegte sich an seinen Nacken. »Ja, nun, ich bin froh, dass es dich amüsiert.« Trotz allem konnte Gryph ein breites Lächeln nicht unterdrücken. Eine weise Frau hatte ihm einmal gesagt, dass ein Mädchen ihn umso mehr mochte, je mehr es ihn rüffelte.

Er tippte gedanklich mit der Hand auf den Reiter ›Machtpunkte‹ und eine weitere Meldung drängte sich in sein Bewusstsein.

Du kannst jetzt Raathiels Machtpunkte ausgeben.

Machtpunkte sind die Währung von Raathiels Spezialisierung. Als empyreanisches Wesen hat sie weniger Wege, die sie gehen oder in ihrem Fall fliegen kann. Die Verbindung, die ihr miteinander habt, ermöglicht ihr jedoch den Zugang zu einer gewissen Flexibilität hinsichtlich ihrer Charakterentwicklung, die normalerweise Sterblichen vorbehalten ist.

Mit Machtpunkten kannst du Kräfte auf verschiedenen Machtpfaden erwerben. Diese Machtpfade sind für andere ihrer Art nicht verfügbar. Sei jedoch gewarnt. Die Machtpunkte, die sie im Laufe ihres Lebens sammeln kann, sind weitaus geringer als die, die zum Erschließen aller Machtpfade erforderlich sind. Du musst also mit Bedacht wählen.

Aktuelle Machtpunkte: 12

»Im Leben geht es um Entscheidungen«, murmelte Gryph.

Das ist es, Menaaire, aber ich vertraue voll auf dein Urteilsvermögen.

Mit einem Lächeln tippte Gryph die verfügbaren Machtpfade an. Ein regelrechter Ansturm von Informationen drängte sich in sein Gehirn und das Lächeln auf seinem Gesicht wurde zu einem schiefen Grinsen. »Oh, ich sehe schon, wie es laufen wird. Du kuschelst dich ein und überlässt mir die schweren Entscheidungen.«

Wie ich bereits sagte, vertraue ich auf dein Urteilsvermögen.

»Weißt du, auf der Erde haben wir ein Sprichwort, das man ›den schwarzen Peter weitergeben‹ nennt. Es scheint, du bist ein wahrer Meister darin.« Sie kniff ihn wieder in den Nacken, diesmal etwas fester.

Sei nett oder ich werde dich das nächste Mal betäuben.

Gryph rieb sich die Schläfen und konzentrierte sich auf die vor ihm abgebildeten Machtpfade. Es war an der Zeit, einige schwierige Entscheidungen zu treffen.


Kapitel 22

Als Führungspersönlichkeit wusste Gryph, dass er keine andere Wahl hatte, als harte Entscheidungen zu treffen. Das war buchstäblich die Aufgabe eines Anführers. Doch irgendwie schien die Wahl eines Pfades für Raathiel über diese Aufgabe hinauszugehen. Dies war mehr als nur eine Bitte oder gar ein Befehl. Sie bat ihn, eine Richtung für ihr Leben zu wählen, zu entscheiden, was aus ihr werden sollte.

»Das ist zu viel«, sagte Gryph zu ihr und schüttelte den Kopf.

Ich verlange das nicht leichtfertig von dir, aber es ist deine sterbliche Natur, deine Flexibilität, die ich brauche. Meine Art ist zu starr und dogmatisch. Wir sind zwar mächtige Kräfte für das Gute in den Reichen, aber wir sind, was wir sind. Ich brauche deine Hilfe, deine, ich wage es zu sagen, Weisheit. Ich habe Vertrauen in dich, Menaaire.

Gryph seufzte, denn er wusste, dass sie darauf bestehen würde, bis er nachgab. Sie war hartnäckiger als mehrere Herden Maultiere. »Gut, aber du wirst mir erklären, was das alles bedeutet.« Er fuchtelte mit den Händen herum, denn er wusste, dass niemand außer ihm und Raathiel die riesigen Mengen an Informationen in seinem Blickfeld sehen konnte.

Es stehen mir vier mögliche Pfade zur Verfügung. Jeder hat drei Hauptzweige: einen defensiven Zweig, einen offensiven Zweig und einen, der meine Verbündeten beeinflussen kann. Jeder Zweig hat vier Ebenen, jeder mit drei Machtstufen, außer dem letzten, der nur eine hat. Die Talente der ersten Ebene kosten einen Machtpunkt, die der zweiten Ebene drei und die der dritten Ebene fünf. Das eine Talent der vierten Ebene kostet nichts, erfordert aber den Kauf aller Talente des gesamten Pfades.

»Das würde die Warnung für eine gute Wahl erklären. Man erhält einen Machtpunkt pro Stufe und um jeden Pfad zu meistern, braucht man…« Er hielt inne und versuchte, in seinem Kopf zu rechnen.

324 Machtpunkte.

»Uggh, ja, so viele.« Gryph spürte, wie der zusätzliche Druck auf seinen Schultern lastete.

Es gibt noch mehr, warnte Raathiel. Um ein Talent der zweiten Ebene zu erwerben, muss ich mindestens ein Talent aus jedem Zweig der ersten Ebene besitzen. Um ein Talent der dritten Ebene zu erwerben, muss ich mindestens ein Talent aus jedem Zweig der zweiten Ebene erworben haben.

»Wir können dich also nicht einfach einen Zweig höher stufen?«

Das können wir nicht. Die höheren Reiche legen Wert auf Weisheit und Ausgewogenheit. Die Endstufen jedes Pfades erlauben es mir, mich dauerhaft zu einem empyreanischen Deva zu entwickeln, einem engelhaften Humanoiden von großer Weisheit und Macht. Um würdig zu sein, die höherrangigen Ebenen auszuüben, muss ich beweisen, dass ich sie gut einsetzen werde. Wir sprechen nicht gerne darüber, aber in der Vergangenheit ist schon so mancher Empyreaner der Verlockung solcher Macht erlegen.

Ein Teil von Gryph fragte sich, ob das der Ursprung der Wesen des chthonischen Reiches war? Wenn ja, dann war es den Erzählungen über Himmel und Hölle auf der Erde seltsam ähnlich. Für den Moment verdrängte er solche Gedanken und tippte auf den ersten der Pfade, woraufhin sich sein Blickfeld mit einem schimmernden, goldenen Licht erfüllte.


[image: ]


Der Pfad der goldenen Flammen sättigt meinen Körper mit empyreanischem Feuer, einer rohen Kraft, die ich nutzen kann, um Feinde zu verbrennen, mich selbst zu stärken oder Verbündete zu heilen. Dieser Pfad erinnert mich an meine Brüder, die Phönixe, prächtige Flammenvögel, die, wenn sie getötet werden, in einem Ausbruch heiligen Feuers zurückkehren.

Die Beschreibung der Kräfte des Pfades erfüllte seinen Geist.

DER PFAD DER GOLDENEN FLAMMEN

Defensiver Zweig

Flammenschleier

Raathiel kann ihren Körper mit einer Flammenkorona umgeben, die den erlittenen Schaden reduziert und demjenigen Schaden zufügt, der mit ihr in Berührung kommt.

Abklingzeit: 30 Minuten

Flammenschleier 1: verringert physischen Schaden um 15 %. Feinde, die Raathiel berühren, erleiden 10 Schaden/Sekunde. Die Wirkung hält 10 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Flammenschleier 2: verringert physischen Schaden um 20 %. Feinde, die Raathiel berühren, erleiden 15 Schaden/Sekunde. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Flammenschleier 3: verringert physischen Schaden um 30 %. Feinde, die Raathiel berühren, erleiden 20 Schaden/Sekunde. Die Wirkung hält 30 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Flammenschild

Raathiel kann Barrieren aus Flammen erschaffen.

Abklingzeit: 30 Minuten

Flammenschild 1: erzeugt eine Barriere mit den Eigenschaften von Flammenschleier 1. Die Wirkung hält 10 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Flammenschild 2: erzeugt zwei Barrieren mit den Werten von Flammenschleier 2. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Flammenschild 3: erzeugt drei Barrieren mit den Werten von Flammenschleier 3. Die Wirkung hält 30 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Flammengestalt

Raathiel kann ihren Körper in reine empyreanische Flammen verwandeln. Hält 20 Sekunden/Stufe an.

Abklingzeit: 30 Minuten

Flammengestalt 1: erhält alle Fähigkeiten von Heilende Flammen 1, Flammenschleier 1 und Flammenatem 1 für die Nutzungsdauer. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Flammengestalt 2: erhält alle Fähigkeiten von Heilende Flamme 2, Flammenschleier 2 und Flammenatem 2 für die Nutzungsdauer. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Flammengestalt 3: erhält alle Fähigkeiten von Heilende Flamme 3, Flammenschleier 3 und Flammenatem 3 für die Nutzungsdauer. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Offensiver Zweig

Flammenatem

Raathiel kann reine empyreanische Flammen ausatmen.

Abklingzeit: 30 Minuten

Flammenatem 1: verursacht 20 Schaden/Sekunde für 5 Sekunden. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren. Verdoppelt den Schaden bei Kreaturen der Niederen Reiche.

Flammenatem 2: verursacht 30 Schaden/Sekunde für 7 Sekunden. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren. Verdoppelt den Schaden bei Kreaturen der Niederen Reiche.

Flammenatem 3: verursacht 40 Schaden/Sekunde für 10 Sekunden. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren. Verdoppelt den Schaden bei Kreaturen der Niederen Reiche.

HINWEIS: Gegner haben eine 50 %ige Chance, nach einem erfolgreichen Angriff Feuer zu fangen. Kreaturen, die in Flammen stehen, erleiden 10 Sekunden lang nur noch halben Schaden oder solange, bis die Flammen gelöscht sind.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Flammenbombe

Raathiel kann ihren Feueratem zu einem flammenden Ball konzentrieren, der am Ziel explodiert.

Abklingzeit: 30 Minuten

Flammenbombe 1: fügt allen Gegnern im Umkreis von 3 Metern um den Aufprall 50 Schaden zu. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Flammenbombe 2: fügt allen Gegnern im Umkreis von 6 Metern um den Aufprall 75 Schaden zu. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Flammenbombe 3: fügt allen Feinden im Umkreis von 9 Metern um den Aufprall 100 Schaden zu. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Nova

Raathiel kann riesige Mengen an empyreanischen Flammen konzentrieren und sie explosionsartig freisetzen.

Abklingzeit: 30 Minuten

Nova 1: verursacht 150 Schaden bei allen Feinden im Umkreis von 3 Metern und regeneriert 100 Trefferpunkte bei allen Verbündeten im Umkreis von 6 Metern. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Nova 2: verursacht 250 Schaden bei allen Feinden im Umkreis von 6 Metern und regeneriert 125 Trefferpunkte bei allen Verbündeten im Umkreis von 12 Metern. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Nova 3: verursacht 350 Schaden bei allen Feinden im Umkreis von 9 Metern und regeneriert 150 Trefferpunkte bei allen Verbündeten im Umkreis von 18 Metern. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Zweig der Unterstützung

Heilende Flammen

Raathiel kann Verbündete mit heilenden goldenen Flammen einhüllen.

Heilende Flammen 1: heilt 100 Trefferpunkte über 5 Sekunden. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Heilende Flammen 2: heilt 150 Trefferpunkte über 5 Sekunden. Heilt Krankheiten. Raathiel kann diese Fähigkeit 5-mal pro Tag aktivieren.

Heilende Flammen 3: heilt 200 Trefferpunkte über 5 Sekunden. Heilt Krankheiten und neutralisiert Gifte. Raathiel kann diese Fähigkeit 7-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Flammenbollwerk

Ermöglicht Raathiel, den Flammenschleier mit einem oder mehreren Verbündeten zu teilen.

Abklingzeit: 30 Minuten

Flammenbollwerk 1: Ein Verbündeter erhält den Flammenschleier. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Flammenbollwerk 2: Zwei Verbündete erhalten den Flammenschleier. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Flammenbollwerk 3: Eine Abenteurergruppe erhält den Flammenschleier. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Die Verbündeten erhalten den Flammenschleier mit Raathiels aktuellem Rang in diesem Talent.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Heilende Welle

Eine Welle aus goldenen Flammen explodiert aus Raathiels Körper und heilt alle Verbündeten in Reichweite.

Abklingzeit: 30 Minuten

Heilende Welle 1: heilt 200 Trefferpunkte über 5 Sekunden von allen Verbündeten im Umkreis von 9 Metern. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Heilende Welle 2: heilt 250 Trefferpunkte über 5 Sekunden von allen Verbündeten im Umkreis von 15 Metern. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Heilende Welle 3: heilt 300 Trefferpunkte über 5 Sekunden von allen Verbündeten im Umkreis von 21 Metern. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren. Neutralisiert Gifte.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Endstufe: PHÖNIX-DEVA

Raathiel kann die Gestalt eines humanoiden Phönix annehmen. Alle Talente des Pfades der Goldenen Flamme werden um das Zweifache verstärkt.

HINWEIS: Die Talente und Fähigkeiten der Phönixgestalt werden durch eine Vielzahl von Faktoren bestimmt, die davon abhängen, wie Raathiel sich entwickelt.

HINWEIS: Wenn Raathiel diese Deva-Form erlangt und getötet wird, wird sie zwei Stunden später in Flammen wiedergeboren.

Gryph erkannte die Vorteile des Pfades der Goldenen Flammen, aber gewisse moralische Bedenken überkamen ihn. Während die heilende Wirkung des Pfades buchstäblich das Leben seiner Leute retten konnte, weckte die offensive Seite des Pfades einige beunruhigende Erinnerungen in ihm. Er hatte die schrecklichen Auswirkungen von Flammenwaffen auf dem Schlachtfeld gesehen, obwohl sie nach dem Übereinkommen der Vereinten Nationen verboten worden waren. Feuer war verheerend, unkontrollierbar und konnte Freunde ebenso leicht verletzen wie Feinde.

Ich verstehe dein Zögern, Menaaire, aber du solltest wissen, dass die empyreanische Flamme nicht wie die gewöhnliche Macht der Feuermagie ist. Die Flammen meines Heimatreiches sind eine halb-intelligente Kraft, die das Böse verbrennt und die Unschuldigen verschont. Sie wird weder unserer Abenteurergruppe noch Unbeteiligten schaden. Aber wehe dem Übeltäter oder den niederträchtigen Eingeborenen der Niederen Reiche.

»Waren wir uns bei meinem Prozess nicht alle einig, dass keine Kraft von Natur aus böse ist? Dieser Weg ist zwar mächtig, aber er richtet sich gegen die Mächte, die traditionell als böse gelten, ohne ihre Absichten zu berücksichtigen. Macht uns das nicht zu Heuchlern oder Schlimmerem?«

Aufgrund des freien Willens erlangen die Sterblichen eine gewisse Flexibilität in Bezug auf ihre Handlungen. So können sie die Magie der Gefallenen für das Gute und die heilige Magie für das Böse einsetzen. Aber wir Wesen der höheren und niederen Reiche sind viel unflexibler. Ich bin gut, weil ich so geschaffen wurde. Die Fürsten des Chaos sind Kräfte der endlosen Veränderung. Keiner von uns kann etwas dafür, dass er so ist, wie er ist.

Gryph setze einen finsteren Blick auf, er war nicht überzeugt.

Ich bitte dich, mir zu vertrauen, Menaaire. Die empyreanische Flamme kann die Beweggründe eines Menschen erkennen und entsprechend handeln. Sie ist seit Langem die Hauptwaffe der Krieger des empyreanischen Reiches. Sie ist gerecht und unbestechlich in ihrem Urteilsvermögen.

Ein beunruhigender Schauer durchfuhr Gryphs Körper. Das ganze Konzept klang zu sehr nach dem religiösen Eifer, der die Erde während eines Großteils ihrer Geschichte geplagt hatte, als dass Gryph sich damit wohlfühlen konnte, aber er vertraute auf Raathiel. Vielleicht sollte ich Lex anweisen, mich im Auge zu behalten und mich zu warnen, wenn ich durchdrehe und mich in einen kreuzfahrenden Dschihadisten verwandle, dachte Gryph bei sich. Wenn ich es mir recht überlege, sollte ich vielleicht Vonn für diese Aufgabe auswählen.

Er verdrängte die beunruhigenden Gedanken an das heilige Reinigungsfeuer aus seinem Kopf und ging zum nächsten Pfad über.
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Der Pfad des Glorreichen Lichts wird mir die Kräfte der Engelswesen des Empyreanischen Reiches verleihen. Ich werde eine ultimative Kraft für das Gute sein, die fähig ist, Licht an die dunkelsten Orte zu bringen. Nichts Böses wird sich meinem Licht entziehen können.

Wie zuvor füllten die Beschreibungen des Pfades sein Bewusstsein.

DER PFAD DES GLORREICHEN LICHTS

Defensiver Zweig

Glänzende Schuppen

Raathiels Schuppen sind mit dem Licht des Empyreanischen Reiches durchdrungen.

Glänzende Schuppen 1: verringert den physischen Schaden um 25 %.

Glänzende Schuppen 2: verringert den physischen Schaden um 30 %.

Glänzende Schuppen 3: verringert physischen Schaden um 35 %.

HINWEIS: Dies ist ein konstanter Effekt.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Glorreicher Nimbus

Raathiel kann Barrieren aus Licht erschaffen, die Kreaturen aus den Niederen Reichen abwehren.

Abklingzeit: 30 Minuten

Glorreicher Nimbus 1: verringert magischen Schaden um 25 %. Kreaturen der Niederen Reiche erleiden 15 Schaden/Sekunde bei Kontakt. Die Wirkung hält 30 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Glorreicher Nimbus 2: verringert magischen Schaden um 35 %. Kreaturen der Niederen Reiche erleiden 20 Schaden/Sekunde bei Kontakt. Die Wirkung hält 60 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Glorreicher Nimbus 3: verringert magischen Schaden um 50 %. Kreaturen der Niederen Reiche erleiden 25 Schaden/Sekunde bei Kontakt. Die Wirkung hält 90 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Licht-Simulakrum

Raathiel kann auf Licht basierende Illusionen von sich selbst oder anderen erschaffen. Die Wirkung hält 60 Sekunden je Stufe an.

Abklingzeit: 30 Minuten

Licht-Simulakrum 1: Raathiel kann eine Illusion von sich selbst oder einer anderen Person erschaffen. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Licht-Simulakrum 2: Raathiel kann zwei Illusionen von sich selbst oder einem anderen erschaffen. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Licht-Simulakrum 3: Raathiel kann zwei Illusionen von sich selbst oder einem anderen erschaffen ODER eine harte Lichtillusion. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Eine harte Lichtillusion kann mit der realen Welt interagieren und hat die Attribute, Werte und Fähigkeiten des Originals.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Offensiver Zweig

Heiliger Biss

Raathiels Biss ist ›heilig‹ und kann die Verbindung zu den niederen Welten unterbrechen.

Heiliger Biss 1: schwächt Kreaturen der unteren Reiche um 25 %. 10 % Chance auf Verbannung.

Heiliger Biss 2: schwächt Kreaturen der unteren Reiche um 35 %. 20 % Chance auf Verbannung.

Heiliger Biss 3: schwächt Kreaturen der unteren Reiche um 50 %. 30 % Chance auf Verbannung.

HINWEIS: Dies ist ein konstanter Effekt.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Leuchtender Schrei

Raathiel kann einen Kegel aus reinem Licht aus ihrem Mund ausstoßen.

Abklingzeit: 30 Minuten

Leuchtender Schrei 1: verursacht 20 Schaden/Sekunde für 5 Sekunden. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren. Verdoppelt den Schaden an Kreaturen der Niederen Reiche.

Leuchtender Schrei 2: verursacht 30 Schaden/Sekunde für 7 Sekunden. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren. Verdoppelt den Schaden an Kreaturen der Niederen Reiche.

Leuchtender Schrei 3: verursacht 40 Schaden/Sekunde für 10 Sekunden. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren. Verdoppelt den Schaden an Kreaturen der Niederen Reiche.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Glorreiches Licht

Ein intensiver und blendender Lichtblitz, der Gegner schädigt und Verbündete heilt.

Abklingzeit: 30 Minuten

Glorreiches Licht 1: fügt Feinden 100 Schaden zu und heilt 100 Trefferpunkte bei Verbündeten im Umkreis von 6 Metern. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Glorreiches Licht 2: fügt Feinden 150 Schaden zu und heilt 150 Trefferpunkte bei Verbündeten im Umkreis von 9 Metern. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Glorreiches Licht 3: fügt Feinden 200 Schaden zu und heilt 200 Trefferpunkte bei Verbündeten im Umkreis von 12 Metern. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Unterstützender Zweig

Segen

Gewährt einem oder mehreren Verbündeten die Fähigkeit, einem Angriff auszuweichen.

Abklingzeit: 30 Minuten

Segen 1: Ein Verbündeter kann einem Angriff ausweichen. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Segen 2: Zwei Verbündete können jeweils einem Angriff ausweichen. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Segen 3: Die Mitglieder einer Abenteurergruppe können jeweils einem Angriff ausweichen. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Heiliger Zorn

Raathiel inspiriert ihre Verbündeten zu einem heiligen Wutausbruch gegen alle Feinde. Die Wirkung hält 5 Minuten pro Rang an.

Abklingzeit: 30 Minuten

Heiliger Zorn 1: +25 % auf Treffer und Schaden sowie -25 % für Gegner auf Treffer und eingehenden Schaden. Raathiel kann diese Fähigkeit einmal pro Tag aktivieren.

Heiliger Zorn 2: +35 % auf Treffer und Schaden sowie -35 % für Gegner auf Treffer und eingehenden Schaden. Raathiel kann diese Fähigkeit 2-mal pro Tag aktivieren.

Heiliger Zorn 3: +50 % auf Treffer und auf Schaden sowie -50 % für Gegner auf Treffer und eingehenden Schaden. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Glorreiche Aura

Raathiel kann Verbündete mit einem glorreichen Nimbus umgeben.

Abklingzeit: 30 Minuten

Glorreiche Aura 1: beschenkt einen Verbündeten mit einem glorreichen Nimbus. Die Wirkung hält 30 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Glorreiche Aura 2: beschenkt zwei Verbündete mit einem glorreichen Nimbus. Die Wirkung hält 30 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Glorreiche Aura 3: beschenkt eine Abenteurergruppe mit einem glorreichen Nimbus. Die Wirkung hält 30 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Endstufe: SONNENWÄCHTER-DEVA

Raathiel kann die Gestalt eines engelhaften Sonnenwächters annehmen, der als Solar bekannt ist. Alle Talente des Pfades der Goldenen Flamme werden um das Zweifache verstärkt.

HINWEIS: Die Talente und Fähigkeiten des Sonnenwächters werden durch eine Vielzahl von Faktoren bestimmt, die davon abhängen, wie sich Raathiel entwickelt.

Während der Pfad Raathiel zu einer verheerenden Kraft gegen Kreaturen aus den Niederen Reichen machen würde, gefiel Gryph die geringere Potenz nicht, die der Pfad gegen alle anderen Kreaturen bot. Er wollte, dass Raathiel ausgeglichen war und sich in jeder Situation behaupten konnte, keine Spezialistin, die sich zu sehr auf eine bestimmte Sache konzentrierte.

Der Heilige Biss war jedoch vielversprechend und die Fähigkeit des Glorreichen Nimbus, magischen Schaden zu reduzieren, war außergewöhnlich. Außerdem könnte Raathiel diese Schutzfähigkeiten an die anderen Mitglieder ihrer Abenteurergruppe weitergeben, wenn er die Machtpunkte in dieses Talent investieren würde.

Der nächste Pfad tat sich vor ihm auf.
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Der Pfad der Gestaltwandlung würde es mir ermöglichen, die von dir als so wichtig erachtete Flexibilität zu erlangen. Er macht sich die Macht anderer Wesen zunutze und könnte mich zu einem verstohlenen und mächtigen Gegner machen. Als ehemalige Gestaltwandlerin liegt mir dieser Weg sehr am Herzen.

Gryph tippte die Beschreibung des Pfades an und ein breites Grinsen glitt über sein Gesicht.

DER PFAD DER GESTALTWANDLUNG

Defensiver Weg

Gasform

Raathiel kann die Form eines Gases oder Rauchs annehmen. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an.

Abklingzeit: 30 Minuten

Gasförmig 1: Raathiel kann sich in eine Wolke aus weißem Rauch verwandeln. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

Gasförmig 2: Raathiel kann sich in eine Wolke aus unsichtbarem, geruchlosem Gas verwandeln. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

Gasförmig 3: Raathiel kann sich mit einer gasbasierten Attacke in eine Rauchwolke oder ein klares, geruchloses Gas verwandeln. Die Angriffsart muss zum Zeitpunkt des Kaufs gewählt werden. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

HINWEIS: Solange Raathiel in gasförmiger Form ist, kann sie weder angreifen noch angegriffen werden, abgesehen von dem gasbasierten Angriff.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Phasenform

Raathiel kann sich dematerialisieren und sich durch feste Objekte bewegen. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an.

Abklingzeit: 30 Minuten

Phasenform 1: Raathiel kann sich durch feste Gegenstände bewegen. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

Phasenform 2: Raathiel kann sich durch feste Gegenstände bewegen. 20 % Chance, Lebewesen zu betäuben. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

Phasenform 3: Raathiel kann sich durch feste Gegenstände und magische Schilde bewegen. 40 % Chance, Lebewesen zu betäuben. 20 % Chance, magische Barrieren oder Zauber zu durchbrechen. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

HINWEIS: Solange Raathiel immateriell ist, kann sie weder angreifen noch angegriffen werden, abgesehen von den Betäubungs- und Unterbrechungsfähigkeiten.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Undurchdringlich

Raathiels Körper nimmt an Dichte zu und verleiht ihr verstärkten Schutz. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an.

Abklingzeit: 30 Minuten

Undurchdringlich 1: Eingehender physischer Schaden wird um 50 % reduziert. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Undurchdringlich 2: Eingehender physischer Schaden wird um 75 % und magischer Schaden um 25 % reduziert. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Undurchdringlich 3: Eingehender physischer Schaden wird um 90 % und magischer Schaden um 75 % reduziert. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Offensiver Zweig

Gestaltwandlung

Raathiel kann sich in ein Tier oder einen Humanoiden verwandeln. Die Wirkung hält eine Minute pro Stufe an.

Gestaltwandlung 1: Raathiel kann die Gestalt eines gewöhnlichen Tieres annehmen. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

Gestaltwandlung 2: Raathiel kann die Gestalt eines ungewöhnlichen Tieres annehmen. Diese Fähigkeit kann 2-mal pro Tag aktiviert werden.

Gestaltwandlung 3: Raathiel kann die Gestalt eines gewöhnlichen Humanoiden annehmen. Diese Fähigkeit kann einmal pro Tag aktiviert werden.

Vergrößern

Raathiel kann ihre eigene Größe erhöhen. Alle körperlichen Eigenschaften werden um den angegebenen Faktor erhöht. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an.

Abklingzeit: 30 Minuten

Vergrößern 1: verdoppelt die Größe. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Vergrößern 2: verdreifacht die Größe. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Vergrößern 3: vervierfacht die Größe. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Duplizieren

Raathiel kann funktionale Duplikate von sich selbst erschaffen.

Abklingzeit: 30 Minuten

Duplikat 1: Raathiel kann ein Duplikat von sich selbst mit 50 % ihrer Trefferpunkte erschaffen. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Duplikat 2: Raathiel kann ein Duplikat von sich selbst mit 100 % ihrer Trefferpunkte erschaffen. Die Wirkung hält 30 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Duplikat 3: Raathiel kann zwei Duplikate von sich selbst mit 100 % ihrer Trefferpunkte erschaffen. Die Wirkung hält 40 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Wenn ein Duplikat 0 Trefferpunkte erreicht, verschwindet es.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Zweig der Unterstützung

Verbündeten stärken

Erhöht die physischen Eigenschaften eines oder mehrerer Verbündeten. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an.

Abklingzeit: 30 Minuten

Verbündeten stärken 1: erhöht die Stärke, Konstitution und Geschicklichkeit eines Verbündeten um +5. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Verbündeten stärken 2: erhöht die Stärke, Konstitution und Geschicklichkeit von zwei Verbündeten um +5. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Verbündete stärken 3: erhöht die Stärke, Konstitution und Geschicklichkeit einer Abenteurergruppe um +5. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Geschenk der Gestaltwandlung

Raathiel kann einem oder mehreren Verbündeten eine ihrer Gestalten aus dem Pfad der Gestaltwandlung schenken. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an.

Abklingzeit: 30 Minuten

Geschenk der Gestaltwandlung 1: Raathiel kann einem Verbündeten eine ihrer Gestalten geben. Diese Fähigkeit kann einmal pro Tag aktiviert werden.

Geschenk der Gestaltwandlung 2: Raathiel kann zwei Verbündeten eine ihrer Gestalten geben. Diese Fähigkeit kann einmal pro Tag aktiviert werden.

Geschenk der Gestaltwandlung 3: Raathiel kann der Abenteurergruppe eine ihrer Gestalten geben. Diese Fähigkeit kann einmal pro Tag aktiviert werden.

HINWEIS: Der Verbündete kann die Gestalt wählen.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Größe von Verbündeten ändern

Raathiel kann die Größe eines oder mehrerer Verbündeten erhöhen. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an.

Abklingzeit: 30 Minuten

Größe von Verbündeten ändern 1: vergrößert einen Verbündeten. Raathiel kann diese Fähigkeit einmal pro Tag aktivieren.

Größe von Verbündeten ändern 2: vergrößert zwei Verbündete. Raathiel kann diese Fähigkeit einmal pro Tag aktivieren.

Größe von Verbündeten ändern 3: erhöht die Größe aller Mitglieder einer Abenteurergruppe. Raathiel kann diese Fähigkeit einmal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Die Größe wird durch Raathiels aktuellen Rang in ›Größe erhöhen‹ bestimmt.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Endstufe: DRACHEN-DEVA

Raathiel kann die Gestalt eines empyreanischen Drachen annehmen.

HINWEIS: Die Talente und Fähigkeiten der empyreanischen Drachengestalt werden durch eine Vielzahl von Faktoren bestimmt, die davon abhängen, wie Raathiel sich entwickelt.

Beim Lesen der Beschreibungen machte Gryphs Herz einen Sprung. Dies war ein Pfad, der perfekt zu seiner Denkweise passte. Die Kombination aus Heimlichkeit und der Möglichkeit zum Gestaltwandel in Verbindung mit den Verbesserungsmöglichkeiten sowohl für Raathiel als auch für die Abenteurergruppe ließ Gryphs Gedanken kreisen.

Er lächelte, als er sich vorstellte, wie der vergrößerte Lex fröhlich mit seinem Hammer zuschlug. Das einzige Problem waren die Kosten in Form von Machtpunkten. Wie bei seinen eigenen Vorteilspunkten gab es einfach nicht genug.

Ich frage mich, ob ich auf dem Vorteilspunkte-Marktplatz Machtpunkte kaufen kann?, überlegte Gryph. Er vermutete, dass, wenn das möglich wäre, er dafür eine weitere Stufe in seiner Göttlichen Essenz aufsteigen müsste und das würde noch eine Weile dauern.

Er richtete seine innere Sicht auf den letzten Pfad.
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Der Pfad der Leuchtenden Klinge ist der Pfad des Kriegers. Diejenigen, die ihm folgen, werden zu den Elitekämpfern des Empyreanischen Reiches und sind in allen Reichen für ihr kriegerisches Können gefürchtet. Wie du sehen kannst, würde dieser Pfad meine körperliche Form erheblich verändern.

Gryph vertiefte sich in die Talente dieses letzten Pfades.

DER PFAD DER LEUCHTENDEN KLINGE

Defensiver Zweig

Glänzende Rüstung

Raathiels Körper wird von einem halbflüssigen, organischen Metall umhüllt.

Glänzende Rüstung 1: reduziert eingehenden physischen Schaden um 15 % und magischen Schaden um 10 %.

Glänzende Rüstung 2: reduziert eingehenden physischen Schaden um 20 % und magischen Schaden um 15 %.

Glänzende Rüstung 3: reduziert eingehenden physischen Schaden um 25 % und magischen Schaden um 20 %.

HINWEIS: Dies ist ein konstanter Effekt.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Halo der Klingen

Raathiel kann einen Ring aus Klingen erschaffen, der eingehende Angriffe pariert und diejenigen angreift, die ihr zu nahe kommen. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an.

Abklingzeit: 30 Minuten

Halo der Klingen 1: Raathiel kann eine einzelne Klinge beschwören, die um sie herumfliegt und sie verteidigt. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

Halo der Klingen 2: Raathiel kann zwei Klingen beschwören, die um sie herumfliegen und sie verteidigen. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

Halo der Klingen 3: Raathiel kann drei Klingen beschwören, die um sie herumfliegen und sie verteidigen. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

ANMERKUNG: Jede Klinge verursacht Schaden in Höhe der aktuellen Stufe von Klingenflügel.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Strahlende Kugel

Eine Kugel aus strahlender Energie umgibt Raathiel.

Abklingzeit: 30 Minuten

Strahlende Kugel 1: Der Nimbus reflektiert den Schaden von 1 Angriff nach Raathiels Wahl auf den Angreifer zurück.

Strahlende Kugel 2: Der Nimbus reflektiert den Schaden von 2 Angriffen nach Raathiels Wahl auf den Angreifer zurück.

Strahlende Kugel 3: Der Nimbus reflektiert den Schaden von 3 Angriffen nach Raathiels Wahl auf den Angreifer zurück.

HINWEIS: Die Strahlende Kugel verschwindet, sobald alle Reflexionen verwendet wurden.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Offensiver Zweig

Klingenflügel

Die Kanten von Raathiels Flügeln sind so scharf wie eine Schwertklinge.

Klingenflügel 1: Raathiel erhält einen Klingenangriff, der dem eines Kurzklingenmeisters der Stufe 10 entspricht.

Klingenflügel 2: Raathiel erhält einen Klingenangriff, der dem eines Kurzklingenmeisters der Stufe 20 entspricht.

Klingenflügel 3: Raathiel erhält einen Klingenangriff, der dem eines Kurzklingenmeisters der Stufe 30 entspricht.

HINWEIS: Dies ist ein konstanter Effekt. Für die Zwecke des Schadens usw. wird davon ausgegangen, dass Raathiel zwei Kurzklingen führt.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Fliegende Klingen

Raathiel kann 2 Klingenfedern pro Angriff mit enormer Kraft aus ihren Flügeln schleudern.

Fliegende Klingen 1: Raathiel besitzt die Fertigkeit eines Wurfwaffenmeisters der Stufe 15. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

Fliegende Messer 2: Raathiel besitzt die Fertigkeit eines Wurfwaffen-Adepten der Stufe 30. Diese Fähigkeit kann 4-mal pro Tag aktiviert werden.

Fliegende Messer 3: Raathiel verfügt über die Fertigkeit eines Wurfwaffen-Adepten der Stufe 45. Diese Fähigkeit kann 5-mal pro Tag aktiviert werden.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Strahlende Klingen

Raathiel kann ihren Angriffen ›Klingenflügel‹ und ›Fliegende Klingen‹ Spezialeffekte hinzufügen.

Strahlende Klingen 1: Heiliger Schaden. 250 % Schaden gegen Kreaturen der Niederen Reiche.

Strahlende Klingen 2: Empyreanischer Flammenschaden. 200 % Schaden gegen alle Kreaturen.

Strahlende Klingen 3: Lähmung. Kreaturen werden für 5 Sekunden pro Stufe gelähmt.

HINWEIS: Es kann jeweils nur eine Kraft der Strahlenden Klingen eingesetzt werden. Diese muss vor dem Angriff gewählt werden. Die Gesamtzahl der Einsätze pro Tag entspricht Raathiels aktuellem Rang in ›Fliegende Klingen‹.

Zweig der Unterstützung

Rüstung verstärken

Raathiel kann eine Hülle aus halbflüssigem, organischem Metall um den Körper eines Verbündeten legen.

Abklingzeit: 30 Minuten

Rüstung verstärken 1: Ein Verbündeter erhält ›Glänzende Rüstung‹. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Rüstung verstärken 2: Zwei Verbündete erhalten ›Glänzende Rüstung‹. Die Wirkung hält 30 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Rüstung verstärken 3: Eine Abenteurergruppe erhält ›Glänzende Rüstung‹. Die Wirkung hält 40 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Die Verbesserung der Rüstung entspricht Raathiels aktueller Stufe in Glänzender Rüstung.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Waffen verstärken

Raathiel kann die Stärke der Waffe eines Verbündeten verstärken.

Abklingzeit: 30 Minuten.

Waffen verstärken 1: Raathiel kann die Angriffsleistung einer Waffe eines Verbündeten um 100 % erhöhen. Die Wirkung hält 20 Sekunden pro Stufe an. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

Waffen verstärken 2: Raathiel kann die Angriffsleistung der Waffen von zwei Verbündeten um 100 % erhöhen. Die Wirkung hält 30 Sekunden pro Stufe an. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

Waffe 3 verbessern: Raathiel kann die Offensivleistung der Waffe einer Abenteurergruppe um 100 % verbessern. Die Wirkung hält 40 Sekunden pro Stufe an. Diese Fähigkeit kann 3-mal pro Tag aktiviert werden.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Korona der Klingen

Raathiel kann einen Verbündeten mit einer Korona der Klingen umgeben.

Abklingzeit: 30 Minuten

Korona der Klingen 1: Ein Verbündeter erhält eine Korona der Klingen. Die Wirkung hält 10 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Korona der Klingen 2: Zwei Verbündete erhalten eine Korona der Klingen. Die Wirkung hält 10 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

Korona der Klingen 3: Eine Abenteurergruppe erhält eine Korona der Klingen. Die Wirkung hält 10 Sekunden pro Stufe an. Raathiel kann diese Fähigkeit 3-mal pro Tag aktivieren.

HINWEIS: Die Korona der Klingen entspricht Raathiels aktueller Stufe in Halo der Klingen.

HINWEIS: Jede Stufe ersetzt die vorherige Stufe.

Endstufe: KLINGENKRIEGER-DEVA

Raathiel kann die geflügelte, humanoide Gestalt eines Klingenkriegers annehmen.

HINWEIS: Die Talente und Fähigkeiten der Klingenkriegergestalt werden durch eine Vielzahl von Faktoren bestimmt, die davon abhängen, wie Raathiel sich entwickelt.

»Warum werden die Kräfte der vierten Ebene nicht erklärt?«

Wie vorhin schon erwähnt, erlauben es mir die Endstufen jedes Pfades, mich dauerhaft zu einem empyreanischen Deva zu entwickeln. Obwohl ich immer noch in der Lage wäre, meine jetzige Gestalt zu behalten, wenn ich es wollte, ist die Devastufe das ultimative Ziel aller Empyreaner. Aufgrund des individuellen Wegs eines jeden Empyreaners zu dieser Endstufe können die Kräfte der endgültigen Gestalt nicht genau bestimmt werden, bevor eine solche Verwandlung stattgefunden hat.

»Nun, das ist ärgerlich. Woher soll ich wissen, welchen Weg ich dir weisen soll?«

Glaub mir, wenn ich das Glück habe, die Devastufe zu erlangen, wirst du von dem Ergebnis begeistert sein.

Gryph nickte und vertraute ihr. »Verdammt, ich will mehr Machtpunkte«, stieß Gryph hervor.

Hör auf, gierig zu sein, Menaaire. Die Coatl zwickte ihn abermals spielerisch in den Nacken. Dass ich hier bin, wiedergeboren, ist ein Wunder. Im Laufe der Zeit, mit dir an meiner Seite, werde ich mein Potenzial erreichen. Lass uns nicht danach streben, was nicht ist, sondern dankbar für das sein, was wir haben.

»Du hast eine Art, mir das Gefühl zu geben, eine verwöhnte Göre zu sein, weißt du das?«

Wenn der Schuh passt, wie Lex sagen würde.

Gryph lächelte und wandte sich wieder dem eigentlichen Thema zu. Er fragte sie erneut, wie sie ihre Machtpunkte ausgeben wollte, erhielt aber dieselbe Antwort wie zuvor. Ich vertraue dir, Menaaire.

»Gut«, brummte er nur mit gespielter Verzweiflung. Er überlegte ein paar Minuten lang schweigend und begann dann, Raathiels Machtpunkte auszugeben.


Kapitel 23

Gryph wusste, dass er bei der Ausgabe von Machtpunkten taktisch vorgehen musste, also schaute er als Erstes zu den höherrangigen Ebenen hinauf. Welche dieser Fähigkeiten wollte er am meisten? Um das zu entscheiden, stellte er die Frage in einem einfachen Test. Welche Fähigkeiten würden ihnen die besten Chancen geben, die kommenden Kämpfe zu überleben?

Drei krallten sich mit ihren gierigen Klauen in seinen Verstand.

Korona der Klingen aus dem Weg der Strahlenden Klinge erzeugte einen Schild aus fliegendem Tod um seine gesamte Abenteurergruppe. Die Aussicht, den Fürsten des Chaos, den Hohen oder sogar Aluran und seinen Schergen gegenüberzutreten, schien etwas weniger beängstigend, wenn sie alle von einer Korona aus fliegenden Schwertern umgeben waren.

Die Fähigkeit Vergrößern und die damit verbundene Fähigkeit Größe von Verbündeten ändern, aus dem Pfad der Gestaltwandlung, ließen ihn erwartungsvoll die Hände reiben. Wer könnte schon gegen eine um ein Vielfaches übergroße Abenteurergruppe bestehen? Jetzt siehst du nicht mehr so hart aus, kleiner Aluran, spottete Gryph vor sich hin.

Sein inneres Kleinkind war zufrieden bei dem Gedanken und er wandte seine Aufmerksamkeit der klügeren, weiseren, wenn auch weniger lustigen Wahl zu. Die Heilende Welle vom Pfad der Goldenen Flammen konnte seine Gruppe vom Rande des Todes zurückholen. Sie mochte jetzt nicht so cool erscheinen wie die anderen Fähigkeiten, aber er war sich sicher, dass sich dieses Gefühl ändern würde, wenn die Heilende Welle zum ersten Mal während eines Kampfes über ihn floss.

Nach reiflicher Überlegung entschied er sich für Vergrößern. Diese Fähigkeit, Raathiels physische Kraft exponentiell zu steigern, machte sie zu einem klassischen Kraftmultiplikator. Es würde ihre Offensiv- und Defensivkraft buchstäblich verdoppeln, verdreifachen oder sogar vervierfachen.

Um sich überhaupt für den Kauf von Vergrößerung 1 zu qualifizieren, musste Gryph fünf Punkte ausgeben. Einen würde er für Gasform 1 ausgeben, mit der Raathiel Schaden ausweichen und sich in kleine Räume begeben könnte. Ein weiterer müsste für Verbündete stärken 1 ausgegeben werden, was sich wie eine vorübergehende magische Steroidspritze anhörte. Drei weitere Punkte würden Gestaltwandlung auf die dritte Machtstufe bringen. Diese raffinierte, kleine Fähigkeit erlaubte es Raathiel, sich in die Gestalt eines Tieres oder eines Humanoiden zu verwandeln. Auch wenn sie im Kampf nicht sehr nützlich war, konnte Raathiel durch Gestaltwandlung ein guter Spion oder Kundschafter werden.

Gryph kicherte bei dem Gedanken, seinen geflügelten Coatl die Gestalt einer attraktiven Frau annehmen und sie dann mit Lex flirten zu lassen. Raathiel kniff ihn etwas fester als sonst ins Ohr und drückte ihren Unmut aus. Das mit Lex und Yrriel könnte vielleicht funktionieren. Lass sie in Ruhe.

Mit einem Schmunzeln wandte er sich wieder seiner Aufgabe zu. Nachdem er je eine Kraft der ersten Ebene des Pfades der Gestaltwandlung gekauft hatte, musste er drei weitere Machtpunkte für Vergrößern 1 ausgeben, wodurch seine kleine Begleiterin für kurze Zeit 200 % größer und körperlich stärker werden konnte. Damit waren bereits acht ihrer zwölf Punkte verbraucht.

Gryph wandte sich einem zweiten Pfad zu. Er wollte Raathiel zur neuen Heilerin der Abenteurergruppe machen. Seit Tifala die Gruppe verlassen hatte, war das Fehlen einer kompetenten Heilerin eine ständige Belastung für die Gruppe gewesen. Deshalb war der Pfad der goldenen Flammen eine perfekte Wahl. Drei der verbliebenen vier Punkte würden in die Heilenden Flammen fließen.

Raathiel schnurrte bei dem Gedanken und Gryphs Hand glitt hinunter, um das Federbüschel zu streicheln, wo ihre Mähne auf ihren Hinterkopf traf. Sie scheint so klein, so verletzlich. Ich muss ihr eine bessere Verteidigung geben. Logischerweise sollte er sich an einen der Pfade halten, die er bereits favorisiert hatte und so fiel sein Blick auf Flammenschleier, der nicht nur den eintreffenden Schaden verringern, sondern auch jeder Kreatur Schaden zufügen würde, die dumm genug war, sein Mädchen zu berühren. Es könnte auch dazu beitragen, ihren ohnehin schon beeindruckenden Angriff Einschnürung zu verstärken.

Aber er musste ebenfalls die Glänzende Rüstung aus dem Pfad der Strahlenden Klinge in Betracht ziehen. Der Flammenschleier verringerte zwar den magischen Schaden, eine Fähigkeit, die nur mit der Fähigkeit der zweiten Ebene, Glorreicher Nimbus, aus dem Pfad des Glorreichen Lichts verfügbar war, aber es handelte sich um eine vorübergehende Fähigkeit. Die Glänzende Rüstung würde ihn seinem Traum von der Korona der Klingen ein kleines Stück näher bringen.

»Raathiel, wenn ich Glänzende Rüstung und Glänzende Schuppen wähle, würden sie deine Abwehrkräfte exponentiell erhöhen?«

Leider nein. Abgesehen von Flammenschleier, ist keine der Kräfte, die den Schaden reduzieren, kombinierbar, mit Ausnahme meiner eigenen natürlichen Rüstung.

Es war so, wie er es erwartet hatte, sonst wäre sie schon ab Stufe 50 immun gegen Schaden. Ein Puls der Besorgnis schob sich durch ihre mentale Verbindung.

Ich habe schon lange vor deiner Geburt gegen eitrige Dämonen gekämpft. Ich kann auf mich selbst aufpassen.

Gryph erschauderte, als ihm das Bild eines vielarmigen, mit Pusteln übersäten Dämons in den Sinn kam. »Gut, entschuldige bitte. Du bist einfach so verdammt niedlich, dass es schwer ist, sich vorzustellen, dass du Dämonen tötest.« Er wusste schon vor dem Ende seiner Bemerkung, dass er fällig war und er zuckte zusammen, als sie ihn noch einmal zwicken wollte. Aber dieses Mal tat sie es nicht.

Das hebe ich mir für später auf, fügte sie mit einem amüsierten Kichern hinzu.

Gryph wandte seine Aufmerksamkeit wieder Raathiels Informationen zu, zog den letzten Machtpunkt an seinen Bestimmungsort und sah zu ihr auf. »Bist du sicher, dass du das willst?« Sie schmiegte sich etwas fester an ihn und schnalzte mit der Zunge an seinem Gesicht.

Ich habe doch gesagt, dass ich dir vertraue, Menaaire.

Zufrieden drückte er auf ›JA‹ und gab ihre Machtpunkte aus. Die Veränderung trat sofort ein. Goldene Flammen explodierten aus ihren Schuppen und ließen Gryph aufspringen. Sie fühlten sich warm an, aber sie verbrannten ihn nicht. Stattdessen verschwanden eine Reihe von Schmerzen, von denen er gar nicht gewusst hatte, dass er sie hatte.

Raathiel zirpte vergnügt und stürzte sich in die Höhe, wobei sie Flammen wie einen Kometenschweif hinter sich herzog. Sie drehte sich in einem weiten Bogen und wandte sich ihm wieder zu. Sie verwandelte sich in einen Falken und dann in eine schwarze Katze, die geschickt auf ihren Pfoten landete. Die Katze sprang auf Gryph zu, verwandelte sich in Lex und stolperte auf unbeholfenen Beinen. Es dauerte eine Sekunde, bis Gryph seine Überraschung überwunden hatte, aber er streckte die Hand aus, um diese stolpernde Version seines NSC aufzufangen.

Es erwies sich als unnötig, denn der falsche Lex verschwand in einer weißen Rauchwolke, die über und um Gryph strömte. Der angenehme Geruch von Zedernholz stieg ihm in die Nase und dann war der Rauch an ihm vorbei. Ein Luftzug veranlasste ihn, sich umzudrehen und vor ihm schwebte mit drei Meter langen Flügeln eine Raathiel in doppelter Größe. Ihre vielfarbigen Federn blieben erhalten, aber sie schimmerten durch eine Schicht aus silberfarbenem Metall.

»Du bist wunderschön«, sagte Gryph mit offenem Mund und großen Augen. »Und du wirst die Herzen unserer Feinde in Angst und Schrecken versetzen.«

Sie kreischte vor Vergnügen, rollte ihren Schwanz unter sich ein und landete. Einen Moment später schrumpfte sie wieder auf ihre normale Größe, doch irgendwie blieb die Erhabenheit, die sie bei ihrer Verwandlung gezeigt hatte, erhalten. Eine Welle der Gier durchflutete Gryph. Als er den kleinsten Teil von dem sah, was sie werden konnte, wollte er mehr. In diesem Moment erinnerte er sich an den Samen der empyreanischen Essenz, den ihm Sillendriel gegeben hatte. Er schickte ein Bild des wundersamen Gegenstandes an Raathiel.

»Wird dir das helfen?«

Die Augen des Coatl weiteten sich, sie stürzte sich in die Luft, flog zu Gryph, landete auf seinen Schultern und rollte sich um ihn herum. Gryph lachte und zog den Samen aus seiner Tasche, wobei er den warmen Klumpen in seiner Hand hielt.

»Das verstehe ich als ein Ja.«

Seine Worte brachten sie wieder zur Besinnung. Raathiel beruhigte und entschuldigte sich für ihre kindliche Aufregung. Sie blickte ihm in die Augen und etwas von der Aufregung verflog. Ich kann das nicht annehmen. Es war ein Geschenk, eine Belohnung, die für dich bestimmt war. Du solltest derjenige sein, der dieses Geschenk erhält.

»Du und ich sind eins, Raath. Was dich stärkt, stärkt mich. Ich will, dass du sie nimmst.«

Meine ewige Dankbarkeit, aber ich werde sie nicht hier und jetzt verbrauchen.

»Warum nicht?«, fragte Gryph, ihre Ablehnung war unerwartet und machte ihn neugierig.

Du musst besser aufpassen, Menaaire. Hat dir Sillendriel nicht gesagt, du sollst sie im Licht des Vollmonds verzehren?

»Das hat sie getan«, bestätigte er, halb grinsend, halb finster dreinblickend.

Dann sollten wir tun, was die Dame vorschlägt, Menaaire. Reiß dich zusammen, wir haben zu tun. Sie erhob sich in die Luft, flog an ihm vorbei und gab den mentalen Befehl, die Tür zu seinen Gemächern zu öffnen. Sie flog hindurch und verschwand aus seinem Blickfeld.

Beeil dich, Menaaire. Du weißt, dass man eine Dame niemals warten lassen sollte.

Mit einem verwirrten Grunzen folgte Gryph. »Das wird mich jetzt verfolgen, nicht wahr?«, murmelte er zu sich selbst.


Kapitel 24

Gryph schickte Grimliir über die Schnittstelle der Stadt eine Nachricht, dass er sie auf dem Luftplateau treffen sollte. Als Gryph und Raathiel durch die breiten Doppeltüren in das kleine Tal auf den Bergen traten, wurde ihm klar, dass der Ort seinen grandiosen Namen verdient hatte. Die Nachtluft war frisch, aber nicht zu kalt, wenn man die Höhe bedachte. Das blaue Licht der beiden Monde von Korynn fiel auf die beiden und schuf eine ruhige Gelassenheit.

Raathiel erhob sich in die Lüfte und sang ein wunderschönes Lied, während sie sich immer höher schraubte. Gryph befürchtete, dass sie in den hohen Winden die Kontrolle verlieren würde, aber sie war eine geborene Fliegerin und obwohl die kühle Luft ihre Federn zerzauste, trübte sie ihre Stimmung nicht. In der Tat hatte Gryph sie noch nie so frei gesehen.

Der Felsen auf dem Gipfel des Berges war vor Jahrtausenden von Grimliirs Vorfahren flach gemeißelt worden. Sie hatten ihn bearbeitet, als noch Drachen über den Himmel von Korynn zogen. Er war größer als zwei nebeneinander liegende Fußballfelder. Die alten Thalmiir hatten das Luftplateau als Versammlungsort für das Bündnis erstellt, das sie mit einer Gruppe von Drachen geschlossen hatten.

Drei in den Gipfel gehauene Mauern ragten mehrere hundert Meter in die Höhe und schützten das Plateau. Die vierte Seite, die zur Luft hin offen gelassen wurde, diente als Landeplatz für die ausgestorbenen Reptilien. Eine tiefe Traurigkeit erfüllte Gryph mit dem Wissen, dass er niemals eines der majestätischen Geschöpfe sehen würde.

Gryph schob sich nahe an die Kante heran und spähte hinunter. Unter ihm, mehrere tausend schwindelerregende Meter tief, lag das Tiefe Wasser. Die Waldstadt Aenor lag auf der anderen Seite des glitzernden, blauen Gewässers und dahinter die grünen Ebenen im Osten ihres verborgenen Tals. Mit seinem geschärften Sehvermögen konnte Gryph gerade noch den Rand des Myrrischen Gebirges am anderen Ende der Ebene erkennen. Irgendwo zwischen ihren Gipfeln lag das Hügelgrab verborgen.

»Ihr seid ein mutigerer Mann als ich«, begrüßte ihn Grimliir, blieb einige Schritte vom Rand entfernt stehen und ballte und löste seine Hände. Gryph trat von der Kante zurück, um seinen Verwalter zu beruhigen.

»Es ist gut, dass wir dort drüben das Muster der Erleuchtung aktivieren«, meinte Gryph grinsend und zeigte auf die äußerste, rechte Ecke.

»Ich weiß gar nicht, warum Ihr es an diesem gottverlassenen Ort bauen wollt. So viel Platz und Luft sind unnatürlich.«

Ich liebe es hier, schickte Raathiel.

»Jedem das Seine, nehme ich an.« Grimliir zuckte mit den Schultern und winkte mit der Hand in Richtung der offenen Doppeltür. Eine große Gruppe von Kriegsgeborenen schritt hindurch und wartete. Gryph ging auf sie zu und bedankte sich bei einem nach dem anderen. Obwohl die Kriegsgeborenen nicht zaubern konnten, besaßen sie doch Manareserven. Als sie von seinem Bedarf hörten, hatten sie sich bereit erklärt, ihr Mana zur Verfügung zu stellen, um das Muster der Erleuchtung zu aktivieren und mit Energie zu versorgen. Er musste es nur zuerst skizzieren.

Ich bin hier bei dir, Menaaire.

»Ja und zum Dank habe ich ein Geschenk für dich.« Gryph zog den Samen der empyreanischen Essenz aus seiner Tasche und hielt den eichelartigen Samen hoch. Raathiel brüllte erneut und tauchte, sich drehend und windend, durch das goldene Licht, das von dem Samen ausging. Sie wirbelte und schlängelte sich nach oben und schwebte in perfekter Silhouette mit dem größeren Mond.

Gryph lachte und rief sie herunter. Sie schlang sich um seinen Arm und senkte ihren Kopf, nur wenige Zentimeter von der schillernden Eichel entfernt. Ihre Zunge schnalzte heraus und kostete die Luft um den Samen herum. Bist du sicher, dass du mir das geben willst?, fragte sie. Ihr Ton klang flehend, fast verzweifelt, wie ein Kind am Weihnachtsmorgen, das versucht, selbstlos zu bleiben, wenn es mit dem größten Stapel an Geschenken konfrontiert wird, den es je gesehen hat.

»Ich bin sicher«, antwortete Gryph überzeugt.

»Das ist er, Fräulein, vor allem, weil er hofft, alle seine Finger zu behalten«, ergänzte Grimliir kichernd. Raathiel holte mit ihrem Schwanz aus und schlug dem Verwalter leicht auf den Arm, als wollte sie sagen ›Benimm dich, sonst bist du um einen Finger leichter‹.

»Nimm ihn«, sagte Gryph lachend und sah zu, wie Raathiel den Samen ganz verschlang. Ihr Gesichtsausdruck verwandelte sich in völlige Freude und aus ihren Schuppen brach ein goldenes Licht hervor. Das Licht floss über Gryph und Grimliir und beide Männer seufzten, als ein Gefühl völliger Zufriedenheit sie durchströmte. Eine Aufforderung erfüllte sein Blickfeld.

Raathiel hat einen Samen der Empyreischen Essenz konsumiert.

Die im Samen enthaltenen Energien haben sich mit ihr verbunden und ihr die folgenden Vorteile und Verbesserungen gebracht.

• +2 auf alle Attribute

• +25 auf alle Statistikwerte

• +6 Machtpunkte

Raathiel stürzte sich in die Lüfte und in Gryphs Augen schien sie schneller, stärker und freier zu sein.

Vielen Dank, vielen Dank, vielen Dank Menaaire!

Gryph lachte und die Sorgen und der Stress, die er in den letzten Tagen versteckt hatte, ließen nach, wenn auch nur leicht. »Wie würdest du deine neuen Machtpunkte gerne ausgeben, Raath?«, rief er.

Wie du willst, Menaaire. Ich vertraue dir.

Gryph hatte eine solche Reaktion erwartet und wusste bereits, welche Kräfte er als Nächstes verbessern wollte. Er gab zwei der Punkte für Glänzende Rüstung 2, einen weiteren für Flammenatem 1 und die letzten drei für Vergrößern 2 aus.

Raathiel drehte sich wieder und kehrte zu ihrem Platz auf seinen Schultern zurück. Sie kuschelte sich zum Dank an seinen Hals und gab ihm dann einen Schubs. Wollen wir den ganzen Tag hier rumsitzen oder machen wir uns an die Arbeit?

Ein kleiner Schreck durchfuhr Gryph, als er merkte, wie sehr sie sich nach Lex anhörte. Sie trällerte einen freudigen Laut, den Gryph jetzt als ihr Lachen erkannte und er lächelte. »Was du heute kannst besorgen, das verschiebe nicht auf morgen.« Er öffnete seine Talentübersicht und kaufte die Vorteile der Lehrlingsstufe Manaabsaugung 2 und Rituelles Zeichnen 2. Damit konnte er Energie von bis zu 20 Freiwilligen beziehen und Runenformen der Lehrlingsstufe zeichnen. Er griff in seinen Beutel und nahm das Occulorum heraus.

»Würstchen«, murmelte Gryph und kam sich dabei dumm vor.

»Jetzt machst du mich hungrig, Junge«, kommentierte Grimliir kichernd.

Das Artefakt aktivierte sich und sprang aus seiner Handfläche. Es flog zu der Stelle, die er für das Ritual vorgesehen hatte, Lichtstrahlen schossen aus seiner Unterseite hervor und ritzten die verschlungene Runenform in den Stein. Gryph, Grimliir, Raathiel und die Kriegsgeborenen sahen in stummer Ehrfurcht zu, wie das Artefakt in weniger als zwanzig Minuten die Arbeit von hundert Handwerkern erledigte.

Jetzt kommt der schwierige Teil, dachte Gryph. Er nickte den Kriegsgeborenen zu. Alle zwanzig nahmen ihre Plätze an den Mana-Einspeisepunkten entlang des Umfangs der kreisförmigen Runenform ein. Er stellte sich an den Startpunkt des Pfades der Erleuchtung, aktivierte Ritualmagie und begann, Mana abzusaugen.

Gryph hatte seit seinem Eintritt in die Reiche fast täglich Mana verbraucht, aber so viel Mana abzusaugen war eine kaum vergleichbare Erfahrung. Anstatt einen Schluck aus einem Glas kühlen Wassers zu nehmen, war es so, als würde man den Mund weit öffnen und einen Feuerschlauch entfesseln. Das spirituelle Äquivalent eines Erstickungsanfalls überwältigte Gryph fast, als die Ströme magischer Energie in ihn eindrangen.

Langsam, kontrolliere den Fluss, ermutigte Raathiel ihn in seinem Geist. Gryph tat es und der taumelnde Ansturm wurde zu einem schnell fließenden Fluss. Er bedankte sich mit einem geistigen Nicken, konnte aber keine weitere Aufmerksamkeit aufbringen. Er wusste aus seinen Forschungen, dass schon die geringste Ablenkung während des Absaugens die Manakanäle ausbrennen konnte und das wäre das Ende seiner Karriere als Ritualmagier.

Es dauerte fast neun Stunden, bis Gryph und die Kriegsgeborenen die Runenform aktiviert hatten und es waren zermürbende Stunden. Als das gesamte gespeicherte Mana im Pfad der Erleuchtung 30.000 erreicht hatte, explodierte ein vielfarbiges Licht aus seinem Zentrum, schwirrte um die komplizierten Wirbel und Kurven der Skizze und sammelte sich dann mit einem widerhallenden Summen zu Gryphs Füßen.

Raathiel wollte, dass Gryph wartete, sich ausruhte, aber er war so aufgeregt wie ein Quarterback vor dem Super Bowl. »Wir warten nicht. Wir gehen das heute durch, jetzt.« Raathiel klopfte ihm mit dem Schwanz auf die Schulter, um ihre Missbilligung zu zeigen, zog sich dann aber aus Solidarität enger um ihn zusammen.

Wenn du den Verstand verlierst, werde ich nicht diejenige sein, die dir die Windeln wechselt. Ich werde Lex dazu bringen, es zu tun.

»Ist es schlimm, dass ich fast will, dass es passiert, nur um Lex zu bestrafen?«

»Aye, das ist ein sehr schreckliches Bild. Vielen Dank dafür, Eure Lordschaft«, warf Grimliir ein, wobei die Worte ›Eure Lordschaft‹, vor Sarkasmus nur so trieften. »Können wir uns jetzt beeilen und es hinter uns bringen, die ganze frische Luft bereitet mir Kopfschmerzen.«

Mit einem neuen Kader von Kriegsgeborenen, die den Weg antreten sollten, war Gryph so bereit, wie er es nur sein konnte. Er nickte Grimliir zu, der sich zurückzog. Gryph schloss die Augen. Er spürte Raathiels Anwesenheit in seinem Geist und begann wieder mit der Manaabsaugung.

Bei der Erstellung der Runenform hatte Gryph so viel Mana wie möglich und so schnell wie möglich abgezogen. Das Ritual zu aktivieren und zu gehen war etwas anderes, denn er musste die richtige Menge an Mana zur richtigen Zeit einsetzen. Es war fast mathematisch in seiner Präzision. Gryph holte tief Luft, trat auf das Ritual und begann es abzulaufen.

Sein Fuß berührte das Muster und ein Mantel aus statischer Elektrizität umhüllte seinen Körper. Das Ritual schien sanft zurückzudrücken, als wäre es von seiner Anwesenheit genervt. Mit jedem Schritt wurde das Gefühl stärker und als Gryph die Hälfte des verschlungenen, labyrinthartigen Pfades hinter sich gebracht hatte, war der gleichmäßige Druck wie ein starker Wind.

Nach zwei Dritteln der Strecke hatten diese Winde Orkanstärke erreicht und seine Geschwindigkeit sank auf ein Schneckentempo. Bei neunzig Prozent fühlte es sich an, als ob ein Dutzend unsichtbarer Hände bei jedem Schritt auf ihn einschlugen. Von da an wurde es nur noch schlimmer.

Nach einer Ewigkeit bog Gryph um die letzte Kurve. Alles, was blieb, war ein 3 Meter langer Gang auf einem immer schmaler werdenden Pfad. Er machte einen Schritt und eine Sandböe scheuerte an seinem Gesicht und seinen Händen. Er machte noch einen und das Scheuern wurde noch heftiger.

Pass auf, dass du nicht vom Weg abkommst, warnte Raathiel. Wenn du diese Linien berührst, werden sie deinen Körper mit Mana überfluten.

Sie hatte recht, denn die Linien der Runenform waren für Mana das, was Kupferdrähte für Elektrizität waren. Wenn er sie berührte, riskierte er nicht nur, den Stromkreis zu unterbrechen, was bedeuten würde, dass er den Weg noch einmal gehen müsste, sondern auch, dass er mit der Mutter aller Manarückkopplungen zu kämpfen hätte.

»Kein Druck«, murmelte er zu niemand Bestimmten und machte einen weiteren Schritt. Der scheuernde Sand wurde zu fliegenden Eissplittern. Der nächste Schritt brachte einen Wind aus Feuer. Er wusste, dass der Schmerz nur ein Phantom war, dass er sich alles nur einbildete, aber sein Körper wusste es nicht.

Mit jedem weiteren zitternden Schritt drohte sein Körper ihn zu verraten, indem er über die Linien trat. Sein Fuß glitt vorwärts. Ein überwältigender Druck, wie die Schwerkraft eines Sterns, schlug auf ihn ein und erdrückte seine mickrige, sterbliche Gestalt, aber er wollte nicht – er konnte nicht aufhören.

»Ich werde nicht aufhören«, brüllte er und dann hörte der Druck einfach so auf.

Du kannst jetzt aufhören, Menaaire. Du hast es geschafft.

»Okay. Gut«, schnappte Gryph erleichtert, als er auf dem Boden zusammensackte. »Ich glaube, dann werde ich hier einfach ein Nickerchen machen.« Seine Augen schlossen sich und er verlor das Bewusstsein.

Irgendwann später wachte er in seinen Gemächern in seinem Bett auf. Raathiel lag zusammengerollt neben ihm und er streckte eine zitternde Hand aus, um ihr über die Federn zu streichen. Ihre Augen flatterten auf und sie gurrte in einer Weise, die sowohl überglücklich darüber war, dass es ihm gut ging, als auch wütend auf ihn, weil er ein Narr war.

»Hat es funktioniert?«, fragte er mit einem süffisanten Lächeln. Sie schnippte ihn mit ihrem Schwanz, viel fester als sonst. »Au. Gut, ich sehe selbst nach.« In der Ecke seines Blickfeldes blinkte ein kleines Symbol auf. Er tippte es an und das Symbol erweiterte sich zu einer Benachrichtigung.

Du hast den Pfad der Erleuchtung beschritten.

Du hast nun ein besseres Verständnis für die Welt um dich herum. Du hast einen Bonus von +5 auf Weisheit erhalten. Dein Verstand ist jetzt klarer und du bist in der Lage, Verbindungen zwischen verschiedenen Dingen herzustellen. Du handelst jetzt außerdem intuitiver, hast eine bessere Kontrolle über deine Emotionen und Erinnerungen und verstehst sogar deine Träume in einem höheren Maße.

Alle deine aktuellen Talente, Vorteile, Zauber und anderen Fähigkeiten sind jetzt 10 % effektiver.

Dieser Effekt ist dauerhaft. Die Vorteile, das Muster zu gehen, werden einmalig gewährt. Wiederholtes Abschreiten bringt keine weiteren Boni, es sei denn, die Runenform wird auf eine höhere Stufe aufgewertet. Dann kannst du das Muster erneut gehen, um den Bonus zu erhalten.

Gryph lächelte und fuhr mit den Fingern durch Raathiels Mähne »Bist du bereit, in die Geheimnisse meiner Vergangenheit einzutauchen?«, fragte Gryph.


Kapitel 25

Gryph atmete tief und gleichmäßig ein, jeder Atemzug kontrollierter als der letzte. Als er sich genug beruhigt hatte, um seinen Herzschlag zu zügeln, setzte er sich im Schneidersitz auf den Boden und schloss die Augen. Raathiel legte sich um seine Schultern und er spürte, wie sie sich in seinem Geist beruhigte. Es war an der Zeit, zum Seelentraum zurückzukehren. Die Antworten, die er suchte, lagen in der Vergangenheit. Er durfte sich durch nichts aufhalten lassen.

Der Traum widersetzte sich ihm, wie es zur Gewohnheit geworden war. Seine zähflüssige Oberfläche drückte gegen ihn und er wünschte, er hätte Zeit, sich mit der Technik zu beschäftigen. Der regenerative Zustand des Seelentraums war etwas, das Elfen ein Leben lang zu beherrschen lernten. Gryph, der als Mensch in einem anderen Universum geboren worden war, verfügte nicht über die lebenslange Erfahrung eines gebürtigen Elfen.

Wie Gartheniel erklärt hatte, verbrachten elfische Jugendliche die ersten hundert Jahre ihres Lebens schlafend, so wie die anderen sterblichen Völker auch. Sie verbrachten dieses Jahrhundert damit, ihren Geist zu schulen, um sich zu konzentrieren, damit sie bereit waren, wenn der Seelentraum sie zum ersten Mal ergriff. Gryph hatte weder hundert Jahre noch die richtige Ausbildung, um mit dieser Erfahrung umzugehen. Das war der Grund, warum er sich in den letzten Wochen nicht gut erholt hatte. Jedes Mal, wenn er sich ausruhen wollte, wurde er mit einer Flut von vergangenen Leben konfrontiert. Manche waren angenehm, eine Freude, sie wieder zu erleben. In anderen fand er nichts als Schmerz und Verzweiflung.

»Unsere Seelen sind Fäden im riesigen Wandteppich der Realität«, hatte ihm der Verwalter gesagt. »Wir Elfen tragen eine einzigartige Bürde. Wir können unsere Vergangenheit erleben und entweder lernen wir aus ihr oder wir werden von ihr zerrissen. Große Macht und enorme Gefahr liegen in den Seelenträumen. Wisst Ihr, warum?«

»Weil ich es nicht kontrollieren kann.«

»Es gibt niemanden, der das kann. Der Versuch, die Träume nach seinem Willen zu formen, ist so töricht wie der Versuch eines Blattes, den Wind zu kontrollieren. Der Seelentraum ist sprunghaft, unvollständig und oft ohne Zusammenhang. Er konfrontiert uns mit Emotionen und Wahrheiten, mit denen nur wenige umgehen können, selbst diejenigen von uns, die eine entsprechende Ausbildung haben. Für Euch ist es noch viel gefährlicher. Wenn Ihr nicht aufpasst, können Euch die Freuden und Schrecken, die in dem Traum verborgen sind, verschlingen. Ihr müsst immer auf der Hut sein.«

Gryph hatte sich das Training und die Ratschläge des älteren Halbelfs zu Herzen genommen und dieses Mal war er bereit, als das Auf und Ab der Wellen des Seelentraums ihn mitnahm. Er hielt die Augen geschlossen, vertraute mehr auf seine Ohren als auf seine Augen und lauschte. Lachen, Angst- und Zornesschreie drangen zu ihm durch. Dies waren die Eindrücke seiner vergangenen Leben, all die Erfahrungen, die seine Seele durchlebt hatte. Eine unbestimmbare Anzahl von Leben. Er lauschte auf eine Stimme unter Hunderten und eine Minute oder vielleicht viele Stunden später, weil der Traum eine seltsame Wirkung auf die Zeit hat, fand er die gesuchte Stimme inmitten der Kakofonie.

»Was ist so wichtig, dass Ihr mich jetzt hier braucht?«, fragte die Stimme von Ossyrion, dem weiß gekleideten, alten Gott. »Wir haben Morrigan fast aufgespürt.«

Gryphs Augen rissen auf, als er die vertraute Brandung wahrnahm, die das Auftauchen eines vergangenen Lebens ankündigte. Er drehte seinen Körper und winkte der Stimme zu. Vor ihm schob sich eine weitere große Blase durch die silberne Brandung. Sie war aus demselben vergangenen Leben, das ihn in den letzten Monaten so sehr beunruhigt hatte. Der alte Gott Ossyrion stand aufrecht und schimmerte in der spiegelnden Oberfläche der Blase.

Es ist also wahr, dachte Gryph und teilte die Erfahrung mit Raathiel. Ich war Ossyrion. Er hatte keine Zeit, darüber nachzudenken, als sich eine andere Stimme erhob und seine Aufmerksamkeit wieder auf die Kugel lenkte.

»Ich habe es getan, Ossyrion.«

In der Blase spiegelte sich ein weiterer Gott. Dieser war kleiner und dicker als Ossyrion und trug ein zerknittertes, graues Gewand. Wildes, ungepflegtes Haar stand auf seinem Kopf und erinnerte Gryph an so manchen abgehalfterten Universitätsprofessor. Seine Augen waren eine Mischung aus Hoffnung und Verzweiflung und er zappelte nervös herum.

»Sicher? Ich dachte, du hast gesagt, das sei unmöglich«, antwortete Ossyrion.

»Das dachte ich so lange, bis man mir beibrachte, das Problem aus einem anderen Blickwinkel zu betrachten.«

»Und wer hat dich das gelehrt?«, fragte Ossyrion in einem misstrauischen und gefährlichen Ton. Der ungepflegte Gott entgegnete nichts, als er merkte, dass er zu viel gesagt hatte. Ossyrion fragte erneut, diesmal in einem schärferen Ton, aber der andere Gott weigerte sich, zu antworten. »Dann lässt du mir keine andere Wahl.«

Ossyrions Augen flackerten weiß auf und Gryph wusste, dass er den anderen Gott analysierte. Der kleinere Gott versuchte sich zu wehren, aber es gelang ihm nicht. Ossyrion keuchte, bevor er die Kontrolle über sich wiedererlangte. »Was hast du getan, Bruder? Ich spüre die Verwüstungen des Chaos in dir.«

Chaos, rief Gryph aus. Das kann kein Zufall sein.

»Ich habe eine Abmachung getroffen«, erklärte der ungepflegte Gott und seine Stimme klang trotzig.

»Mit den Fürsten des Chaos? Bist du verrückt?«

»Es war der einzige Weg«, wehrte der ungepflegte Gott mit tiefer, schuldbeladener Stimme ab. Dann wuchs seine Abwehrhaltung zu Aggressivität. »Wenn ich es nicht getan hätte, hätte Morrigan es mit Sicherheit getan.«

Irgendwie wusste Gryph, dass der andere Gott die Wahrheit sprach.

Ossyrion muss es auch bemerkt haben, denn sein Zorn ließ nach. Er seufzte und sprach mit sanfterer Stimme. »Was hast du ihnen versprochen?«

»Das Geschäft war meins, ebenso wie die Bezahlung. Es ist meine Last, die ich zu tragen habe. Aber ich habe nicht die Absicht, sie zu bezahlen.« Ein schiefes Lächeln verzog das Gesicht des ungepflegten Gottes zu einem Grinsen.

»Erkläre das«, forderte Ossyrion.

»Ich weiß, wie wir unsere Göttlichen Essenzen entfernen können. Wir können noch einmal frei sein. Du könntest dein altes Leben zurückhaben.«

Ein Hauch von Verlangen durchbrach die Zuversicht auf Ossyrions Gesicht und Gryph wusste, dass sein früheres Ich in großer Versuchung war. Doch dann seufzte der weiß gekleidete Gott und richtete sich auf. »Dieses Leben ist vorbei, egal, wie sehr ich mir wünsche, dass es nicht so wäre.« Er legte dem kleineren Gott eine Hand auf die Schulter. »Wir können nicht ändern, was war, Bruder, nur was sein wird. Selbst wenn das, was du sagst, wahr ist und wir unsere Göttlichen Essenzen entfernen können, ohne Unheil anzurichten, wird Morrigan uns niemals frei sein lassen. Er wird uns finden, wo immer wir in den Reichen hingehen.«

»Dann nutzen wir das, was ich gelernt habe, um einen neuen Ort zu errichten, ein Paradies weit weg von Morrigan, weit weg von den Fürsten. Wir bauen einen Ort, an dem wir alle Sicherheit finden können.«

»Ich weiß, dass du das nie gewollt hast, Bruder, aber wir können die Reiche nicht Morrigan überlassen. Milliarden von Leben würden ausgelöscht und er uns holen. Du weißt, was er begehrt.« Der ungepflegte Gott ließ sich in einen Stuhl fallen und auf seinem Gesicht kämpfte die Angst mit den Schuldgefühlen. Ossyrions Schultern entspannten sich und seine Stimme wurde warm. »Das ist nicht deine Schuld. Morrigan allein ist dafür verantwortlich, was aus ihm geworden ist.«

Tränen stiegen in die Augen des ungepflegten Gottes. Er öffnete seinen Mund, um zu sprechen, aber es kam nichts heraus.

»Wir brauchen deine Hilfe. Ich brauche deine Hilfe. Die anderen und ich werden Morrigan zu Fall bringen, aber wir brauchen dich, um seine Göttliche Essenz zu entfernen. Dann wird er die Gerechtigkeit erfahren, die er verdient. Wirst du mir helfen?« Ossyrion streckte eine Hand aus.

»Was, wenn wir scheitern? Was ist, wenn er mich wieder entführt?«

»Das war nicht deine Schuld.«

»Danke, dass du mich beruhigen möchtest, aber das ist eine Lüge. Ohne mich hätte Morrigan nie von dem Jungen erfahren. Er hätte niemals die Macht der Seelenmagie erschlossen. Wenn er erfährt, was ich jetzt weiß, ist es vorbei, alles.«

»Wir werden nicht scheitern«, sagte Ossyrion. »Nicht, wenn wir gemeinsam kämpfen. Wir brauchen dich, Bruder.« Ossyrion streckte seine Hand weiter und mit Nachdruck aus.

Der ungepflegte Gott nahm die dargebotene Hand und ließ sich von Ossyrion auf die Beine helfen. Er schaute dem weiß gekleideten Gott direkt in die Augen und das schien ihm Kraft zu geben. Nach einem Moment nickte er und sprach in einem festen, zuversichtlichen Ton. »Ich werde da sein. Ich werde an deiner Seite kämpfen.«

»Danke, Cerrunos. Ich wusste, dass ich auf dich zählen kann.« Ossyrion zog den ungepflegten Gott in eine tiefe Umarmung. »Und wenn wir fertig sind, werde ich dir helfen, dein Paradies zu bauen, wenn du es immer noch willst.«

Gryphs Gedanken schweiften ab. Cerrunos war der Verlorene Gott. Er hat uns alle verraten. Das silberne Meer wogte und reagierte auf seinen Schock und seine Wut, infolgedessen er die Kontrolle über den Seelentraum verlor. Die Szene veränderte sich und die Blase spannte sich an. Sie war im Begriff, ihn wieder hinauszuwerfen, ein sicheres Zeichen dafür, dass sein Schock den Seelentraum beeinflusste.

Ich bin hier, Menaaire. Finde die Ruhe in meiner Stimme. Nutze meine Kraft.

Gryph tat es und sein Geist beruhigte sich. Der Schaum des silbernen Meeres ahmte ihn nach, beruhigte sich und kam zur Ruhe. Er entspannte sich und eine fast magnetische Anziehungskraft zog ihn zurück zu der massiven Kugel. Seine Hand drückte gegen die Oberfläche und er war wieder in Ossyrions Erinnerungen.

Er stand auf der gleichen Hochgrasebene wie in seinem früheren Traum. Er konnte immer noch die Überreste der scheuernden Winde hören, die Morrigans Ankunft angekündigt hatten und die an dem hohen Gras hinter ihm zerrten. Die anderen Alten Götter, Casserius, Dymeria und Obekai, denn Gryph erinnerte sich jetzt an ihre Namen, standen bei ihm. Ein weiß schimmernder Energieschild, der sich aus Ossyrions Hand ausbreitete, versagte.

Der aufgewirbelte Staub lichtete sich und Morrigan schritt mit ruhiger Entschlossenheit auf sie zu, gekleidet in eine nachtschwarze Plattenrüstung, die durch das Sternenlicht schimmerte. Ein Schauer lief Gryph den Rücken hinunter. Das habe ich schon einmal gesehen. Morrigans Rüstung hatte eine verblüffende Ähnlichkeit mit dem Seelenreliquiar, dem Gefäß aus kondensierten Seelenresten, das der Seelengeißel ihre Macht verliehen hatte.

Er hat seine Rüstung aus den Überresten verzehrter Seelen gefertigt, bestätigte Raathiel und ihre Worte waren von tiefem Entsetzen durchdrungen.

Gryph wusste, dass sie die Wahrheit sprach und eine Erinnerung stieg von Ossyrion in Gryph auf. Nicht nur irgendwelche Seelen. Die Seelen der alten Götter.

»So wird es also enden«, tönte der Schreckensgott, der Mann mit den vielen Namen. »Wo ist Cerrunos? Er und ich haben viel zu besprechen.«

»Er ist weit weg von hier, wo du ihn niemals finden wirst«, erwiderte Ossyrion.

»Warum beschützt du ihn? Er war damals ein Feigling und er ist auch jetzt ein Feigling. Er hat es nicht verdient, ein Gott zu sein.«

»Du hast recht, aber er ist ein Gott. Keiner von uns kann ändern, was ist, egal wie sehr wir es wollen«, erwiderte Ossyrion. »Nicht einmal du.«

»Das ist der Punkt, an dem du dich irrst. Cerrunos kennt diese Wahrheit. Deshalb versteckt er sich.«

Ossyrion atmete tief durch und sah Morrigan direkt in die Augen. »Es ist noch nicht zu spät, diesen Wahnsinn zu beenden, Bruder.« Morrigan senkte den Kopf und für einen kurzen Moment glaubte Ossyrion, dass noch Licht in dem Schreckensgott war. Doch dann wurden seine Augen kalt und er sah Ossyrion direkt an.

»Aber es ist zu spät, Bruder. Du weißt, was ich getan habe. Du weißt, warum ich es tue. Jetzt aufzuhören würde …« Morrigan hielt inne und kämpfte mit den alten Dämonen, die in seiner Seele lebten.

»Asheara würde das nicht wollen.« Es war eine letzte, verzweifelte Hoffnung, von der Ossyrion wusste, dass sie wahrscheinlich scheitern würde, aber er hatte keine Wahl.

Die Augen des Schreckensgottes blitzten auf und brannten mit silbrigen Flammen. »Ich tue das für sie und die Reiche werden brennen, bevor ich aufhöre.«

»Und ich, Bruder, werde immer da sein, um dich aufzuhalten. Koste es, was es wolle.«

Gryph kannte die Wahrheit der Worte der beiden Männer tief in seiner Seele. Ich bin dabei, mich selbst sterben zu sehen, dachte Gryph. Dann, schneller als sein Verstand folgen konnte, war der Kampf eröffnet. Die Erde bebte unter ihnen und die Luft brannte. Die Energien, die in dieser kleinen Ecke der Welt entfesselt wurden, zerrissen das Gefüge der Reiche.

Allein konnte keiner der vier hoffen, Morrigan etwas anhaben zu können. Jeder von ihnen wurde beinahe tödlich verwundet und ihre Sache schien verloren, als der goldene Gott mit der Klinge seines goldenen Schwertes eine Öffnung schuf, indem er jede seiner kriegerischen Fähigkeiten und Gaben einsetzte. Es war nicht viel, aber genug für die anderen, um ihre Hände auf den Schreckensgott zu legen. Wie eiserne Fesseln umklammerten sie die Arme und Beine des Schreckensgottes und mit einem leisen Flüstern, das Gryph sowohl in seinem Kopf spürte als auch hörte, sprach Ossyrion das letzte Wort, das jeder von ihnen jemals sagen würde.

»Jetzt.«

Mit einem Mal öffneten sich vier göttliche Essenzen, vier Ströme aus reiner Energie und entfalteten eine wütende Kraft, wie es sie in den Reichen seit ihrer Erschaffung nicht mehr gegeben hatte. Die rohe Kraft zerfetzte die Körper der vier Alten Götter in einem Augenblick, aber ihr Geist hielt lange genug durch, um die reine Kraft auf einen einzigen Punkt zu lenken.

Ein Punkt, der zugleich unendlich und nicht existent war, entfachte seine Kraft. Er explodierte gleichzeitig nach innen und nach außen, faltete Raum und Zeit und riss einen Spalt zu einem anderen Universum auf. Mit einer letzten Willensanstrengung umhüllten Energieimpulse – alles, was von Ossyrion und den anderen übrig geblieben war – Morrigan und drängten ihn durch die Öffnung.

So schnell wie sie sich geöffnet hatte, schloss sie sich auch wieder, explodierte und stürzte die Reiche ins Verderben.

Gryph schrie auf, als die rohe Kraft einer entfesselten, Göttlichen Essenz auf ihn einschlug und ihn von der großen, silbernen Blase wegschleuderte. Er flog meilenweit, bevor er mit einem dumpfen Aufprall auf der Oberfläche des silbernen Meeres aufschlug und wie ein Stein auf einem ruhigen Teich hüpfte. Jeder Nerv in seinem Körper brannte vor Schmerz, dann riss er die Augen auf und er war wieder in seinem Zimmer. Gryph setzte sich ruckartig auf, seine Augen waren weit aufgerissen und sein Atem ging stoßweise.

»Heilige Scheiße. Ich muss mit Lex reden.«
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Was!?«, brüllte Lex, als er die Tür zu seinen Gemächern aufriss. Gryph hatte mehr als eine Minute lang an die Tür geklopft, bevor das laute Schnarchen auf der anderen Seite der Tür verstummte und das verwirrte Grummeln in Fluchen übergegangen war.

»Oh, hey, du bist es«, murmelte Lex, dessen Wut etwas nachließ, als er erkannte, dass es Gryph war. Das Haar des treuen NSC war ein wildes Durcheinander und er trug ein schlecht sitzendes, seidenes Gewand, von dem Gryph hoffte, dass es nicht ihm gehörte. Lex’ Augen weiteten sich alarmiert, als ein Hauch von Lavendel an ihm vorbeiströmte. Dann drang das schläfrige Gemurmel einer Frauenstimme zu ihnen durch.

»Lexie … komm zurück ins Bett. Mir wird kalt ohne dich.«

Gryph spähte an dem schmuddeligen NSC vorbei, sein dunkler Blick durchdrang die Schwärze und offenbarte eine geschmeidige Elfenfrau, die sich auf die Ellbogen stützte und mit den Füßen spielerisch in der Luft herum strampelte. Sie nickte Gryph zu. »Eure Lordschaft.«

»Yrriel«, entgegnete Gryph, wobei er den größten Teil der Belustigung aus seiner Stimme heraushielt. Er blickte auf Lex herab. Der stämmige NSC errötete wie ein Teenager, grinste dann aber und zuckte mit den Schultern. »Ich brauche deine Hilfe bei etwas.«

»Kann das nicht warten?«, fragte Lex und drehte seinen Kopf in Richtung der älteren Elfenfrau. »Ich bin gerade mitten in etwas … so etwas wie ein erstes Mal überhaupt. Ein Tipp, ein Tipp. Hau ab.«

»Das ist nicht wahr, Schatz«, schnurrte Yrriel und wickelte eine Strähne ihres silbernen Haares um ihren Finger. »Es ist schon dreimal passiert.«

Lex strahlte, sichtlich stolz auf sich. Die Schnürung ihrer Robe lockerte sich und ein Hauch von Fleisch blitzte auf. Er kniff die Augen zusammen und rümpfte die Nase, als ob er etwas Schlechtes riechen würde. »Mich überkommt ein tiefes Gefühl der Enttäuschung.«

»Komm schon, Mann, sie sieht toll aus für ihr Alter.«

»Ich habe nicht mit dir geredet.« Gryph sah wieder zu Yrriel. Lex drehte sich um, um seinem Blick zu folgen.

Sie zuckte mit den Schultern. »Ich sagte doch, ich mag Männer mit etwas Fleisch auf den Rippen.« Sie erhob sich vom Bett, wickelte das Laken um sich und ging auf die beiden zu. Lex starrte sie leidenschaftlich an, als sie sich näherte, sie beugte sich zu ihm hinunter und küsste ihn auf die Wange. »Ihr Jungs tut, was ihr tun müsst. Ich werde in der Nähe sein.« Sie schob sich an den beiden Männern vorbei und ging den Flur entlang.

Lex sah zu, wie Yrriel den Gang hinunterschlenderte, das Laken hing von ihren Schultern wie ein dünner Schal. Der stämmige NSC neigte seinen Kopf zur Seite, während er sie beobachtete. »Glaubst du, sie macht das mit Absicht?«

»Ja«, bestätigte Gryph. »Ganz bestimmt.«

Lex seufzte tief befriedigt und stöhnte dann. »Ich hasse dich im Moment wirklich.«

»Oh, ich weiß«, antwortete Gryph mit einem Lächeln und war überrascht, wie entspannt er sich fühlte. Mit einem verärgerten Brummen winkte Lex Gryph herein und hörte sich seine Erzählung an.

»Nun, das ist … ähm … weltbewegend, im wahrsten Sinne des Wortes. Es klingt furchtbar, aber wie soll ich helfen?«

»Wir müssen Cerrunos finden.«

»Er ist tot, deshalb nennt man ihn den Ermordeten Gott.«

»Wenn er tot ist, wer hat ihn dann ermordet?«

Lex zuckte mit den Schultern. »Ich weiß es nicht, wahrscheinlich Morrigan. Nach der Geschichte, die du mir erzählt hast, war er ein furchterregender Bastard.«

»Du musst lernen, besser zuzuhören. Die alten Götter verbannten Morrigan auf die Erde. So wurde er zu Alistair Bechard und fiel dann als Aluran, der Hohe Gott des Pantheons, wieder in die Reiche ein. Er kann Cerrunos nicht ermordet haben. Hast du die ganze Vorgeschichte nicht mitbekommen?«

»Sicher, das habe ich, meistens.« Lex sah auf seine Füße hinunter und als die Stille bedrückend wurde, sprach er wieder. »Du sagst also, dass Cerrunos nicht ermordet wurde, nicht tot ist und sich irgendwo versteckt?«

»Ja.«

Ein nachdenklicher Blick ging über Lex’ Gesicht und dann weiteten sich seine Augen. »Du könntest an etwas dran sein.« Er eilte zu einer Truhe am Fußende seines Bettes, riss den Deckel auf und stöberte darin herum, wobei er Kleidungsstücke, leere Weinkrüge und anderen wahllosen Unrat über die Schultern warf. Nach einigen Sekunden nahm er einen dicken, mit Gold und Silber geprägten Folianten heraus. Er reichte das Buch an Gryph weiter.

Schrift von Cerrunos.

Gegenstandsklasse: Basis

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Passive Fähigkeiten:

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

Aktive Fähigkeiten:

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

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

Gryph las die Beschreibung und sein Blick fiel auf die Notiz, in der behauptet wurde, Cerrunos sei tot. »Es gibt keinen besseren Weg, sich vor seinen Feinden zu verstecken, als sie davon zu überzeugen, dass man tot ist.«

»Ja, das ist ein solider Plan«, stimmte Lex zu.

»Enthält das Buch irgendwelche Hinweise?«

»Ich weiß nicht, habe es nicht gelesen.«

»Du hast das Buch nicht gelesen, das dir vielleicht sagen könnte, wer du bist, woher du kommst und was dein Lebenszweck ist?«

»Wenn du das so sagst, klinge ich wie ein Idiot.«

»Ich weiß nicht, ob man es anders sagen kann.«

Lex erhob die Stimme. »Warum sollte ich es lesen? Sie sagten mir, der Kerl sei tot und da ich nicht mit dem Bastard kommunizieren konnte, sah ich keinen Grund, seine verdammte Autobiografie zu lesen.«

»Warum hast du dich dann so aufgeregt und dein Zimmer umdekoriert, um es zu finden?«, fragte Gryph und deutete mit den Händen auf das Chaos, das Lex angerichtet hatte. »Wie kommst du darauf, dass es uns helfen kann, wenn du keine Ahnung hast, was darin steht?«

»Ich habe nie gesagt, dass ich keine Ahnung habe.« Lex riss Gryph das Buch aus der Hand und schlug es auf. »Vonn hat gesagt, da stehen ein paar gute Sachen drin.« Seine Stimme wurde ein wenig leiser. »Vielleicht hat er sogar etwas darüber gesagt, dass Cerrunos gar nicht so tot ist.«

»Vonn? Er hat es gelesen, aber du nicht?«

»Er ist ein gelehrter Kerl und nebenbei sind Bücher nicht mein Ding.«

»Du bist das Lexikon von Cerrunos, angeblich der größte Wissensspeicher, den die Reiche je hatten. Aber es fällt mir immer schwerer, das zu glauben. Wieso sind Bücher nicht dein Ding?« Oberflächlich betrachtet klang das absurd. An den meisten Tagen schwebte Lex’ Weisheit und Reife kaum über der eines an Wohlstandskrankheit leidenden Teenagers, aber gelegentlich sprudelte ein wenig Wissen an die Oberfläche.

Einige Augenblicke lang herrschte Schweigen, während sich der Spieler und der NSC gegenseitig anstarrten. Einen Moment später, mit einem übertriebenen Brummen, wandte Lex seine Aufmerksamkeit wieder dem Buch zu und blätterte durch die Seiten.

»Cerrunos ist weise und mächtig … bla, bla, bla. Er spricht oft von sich selbst in der dritten Person … Ich weiß nicht, was dieses Wort bedeutet … Ah, hier ist etwas.« Lex’ Lippen bewegten sich weiter, aber es kam kein Ton heraus.

Gryphs Verärgerung wuchs und er wollte Lex erneut drängen, als ein helles Licht aus dem Buch aufflammte, Lex aufschreckte und Gryph veranlasste, seine Augen mit einem Arm zu schützen. Das Buch fiel aus Lex’ Griff und plumpste auf den Steinboden.

»Verdammter Mistkerl. Du bist ein hinterhältiger Bastard, Cerrunos.« Lex sah zu Gryph auf, ein abfälliges Lächeln umspielte seine Lippen. Er nickte wie ein Mann, der gleich in Schwierigkeiten geraten würde. »Kumpel, wir machen einen Roadtrip.«
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Ein Donnerschlag weckte Zeckoth aus seinem schmerzhaften Schlummer und die Angst ergriff von ihm Besitz. Er flehte seine Augen an, sich zu konzentrieren, aber der Staub und die Dehydrierung machten das unmöglich. Das Grollen des Donners driftete in die Ferne und verstummte. Also nur Donner, dachte Zeckoth erleichtert. Die Angst verblasste und der Schmerz kehrte zurück.

Alles tat ihm weh. Das allgegenwärtige Pochen der Schusswunde in seiner Schulter war der schlimmste, aber nicht der einzige Schmerz. Die ständige Last seines nicht abgestützten Gewichts auf dem Steinboden ließ seine Knie pochen. Seine gefesselten Arme waren hinter ihm verrenkt. Sein Rücken und sein Nacken waren in einem unbequemen Winkel gekrümmt, durch die schwere Kette um seinen Hals in eine seltsame Verdrehung gezwungen. Er hatte schon vor langer Zeit das meiste Gefühl in seiner rechten Gesichtshälfte verloren, die Seite, die auf die Steinplatte in der Mitte der Grube gedrückt wurde, in der er gefangen war. Obwohl der Stein selbst glatt war, gruben sich bei jeder Bewegung zerklüftete Glassplitter aus dem Fläschchen mit dem Gegenmittel-Elixier, das er erfolglos benutzt hatte, in sein Gesicht.

Selbst das langsame Wassertropfen, das für ihn eher eine Qual als eine Wohltat war, war am Abend zuvor versiegt. Bald würde er an Dehydrierung sterben, ein schrecklicher Tod. Eine noch größere Qual als all die Schmerzen war das Stück Blutmetall, das in seiner Schulter steckte. Dessen antimagischen Eigenschaften hinderten ihn daran, einen seiner beachtlichen Zaubersprüche zu wirken, von denen der einfachste ihn schon längst hätte befreien können.

Er hustete und stieß eine Staubwolke in die Luft. Das erschwerte sowohl das Atmen als auch das Sehen. Die Krämpfe in seiner Lunge verursachten Schmerzen in jedem Teil seines geschundenen Körpers. Das Miststück hatte ihn verlassen, nicht um ihn sterben zu lassen – er war ein Spieler und würde Stunden nach seinem Tod wieder auftauchen –, sondern um ihn leiden zu lassen. Sie quälte ihn, wie er sie einst gequält hatte.

Er konzentrierte sich auf seine Atmung und seinen Herzschlag und wollte, dass sich beides wieder normalisierte. Als er sich wieder einigermaßen gefasst hatte, konzentrierte er sich abermals auf die Flucht. Gerade als er begann, die lange Liste der gescheiterten Fluchtversuche noch einmal durchzugehen, überkam ihn eine Welle der Panik. Vielleicht war es der Schlafmangel, die ständigen Schmerzen oder die Dehydrierung, aber es dauerte einige Sekunden, bis sein Bewusstsein begriff, was sein Urinstinkt bereits bemerkt hatte. Er war in Gefahr.

Ein Schatten kroch über ihn, von oben herabgeworfen wie der Schatten auf den Flügeln eines Engels. Angst machte sich in ihm breit und der Schatten bewegte sich. Ein Windstoß fuhr in die Grube und dann verkündete das leichte Klirren von Metall auf Stein, dass etwas Schweres, aber Bewegliches gelandet war.

Der Mann blieb außerhalb von Zeckoths Sichtweite, was dem gefesselten Gott die Möglichkeit gab, Hoffnung zu schöpfen. Vielleicht war es nur ein Räuber oder ein Mitglied der Bruderschaft, das zurückgekehrt war, um seine Brüder tot vorzufinden. Aber Zeckoth wusste, dass er sich täuschte. Er wusste genau, wer jetzt über ihm stand.

»Du hast mich enttäuscht, James«, meinte eine ebenso vertraute wie erschreckende Stimme.

Die Verwendung seines menschlichen Namens, seines Erdennamens, ließ Zeckoth vor Angst erstarren. Es war ein Verstoß gegen das Protokoll, der nichts Gutes verhieß. Er versuchte zu sprechen, eine Erklärung abzugeben, sich zu verteidigen, aber er brachte keinen Ton heraus. Seine Kehle war zu trocken, seine Stimme zu lange stumm. Das Knarren einer gut geölten Rüstung drang an seine Ohren, als der Schatten sich näherte und ein Mann in Sicht kam.

Nicht irgendein Mann, sondern der Hohe Gott selbst – Aluran, Erzgott des Pantheons, oberster Beweger der Reiche, Vater aller, war gekommen. Er kniete nieder, um sicherzugehen, dass Zeckoth ihn sah, seine prächtige, goldene Kampfrüstung schimmerte im schwachen Licht. Durch die Schlitze in seinem Helm blickten ihn stechende, silberglänzende Augen an. Zeckoth hielt dem Blick mehrere Sekunden lang stand, bevor sein Wille versagte und er die Augen schloss.

»Nein, nein, nein, James, das werden wir nicht zulassen.« Raue, metallbeschlagene Finger ergriffen Zeckoth am Kinn und zwangen die Augen des gefesselten Gottes auf. »Du kannst dich nicht vor deinem Versagen verstecken.«

Zeckoth bewegte das bisschen Speichel, das er noch hatte, auf seiner Zunge und krächzte ein paar Worte. »Lasst mich frei, mein Gott und ich werde den Sucher für Euch finden.«

Alurans Lippen verzogen sich zu einem breiten, humorlosen Grinsen. Er stand auf und verließ das Blickfeld von Zeckoth. Einen Moment später ertönte das Geräusch von etwas Schwerem, das gezogen wurde, in Zeckoths Ohren. Der Hohe Gott ließ sich Zeit und schleifte den Gegenstand den langen Weg zu Zeckoth. Der Gott des Wissens erkannte die Psychologie dieser Taktik, denn er hatte sie selbst schon oft angewandt. Trotz dieses Verständnisses hatte sie die gewünschte Wirkung und Zeckoth wurde von Angst ergriffen.

Einige donnernde Herzschläge später tauchte Aluran wieder auf und Zeckoth erblickte einen blutgetränkten Leichnam. Der Hochgott packte den in eine Robe gehüllten Körper am Genick und schob ihn nur wenige Zentimeter vor Zeckoths Gesicht. »Du meinst diesen Sucher, nehme ich an.«

Zeckoth öffnete und schloss den Mund und flehte seinen Verstand an, einen Grund, eine Entschuldigung für sein Versagen zu finden, die Aluran akzeptieren würde. Aber es gab keinen. Nichts, was er sagen oder tun konnte, würde sein Schicksal jetzt ändern. Der Mann, der einst James Sloane gewesen war, wusste das, aber der Gott Zeckoth öffnete trotzdem seinen Mund, um zu betteln.

»Gebt mir eine Chance, mein hoher Gott. Ich werde Eris finden und sie dazu bringen, mir zu sagen, wo Cerrunos ist. Dann werde ich die Informationen erhalten, die Ihr sucht. Bitte, ich flehe Euch an.« In dem Moment, als das Wort ›Bitte‹ über seine Lippen kam, wusste Zeckoth, dass er einen fatalen Fehler begangen hatte. Betteln war das Zeichen der Schwäche und der Hohe Gott duldete keine Schwäche.

»Nein James, du verdienst keine weitere Chance. Du hast dich von einem einfachen Menschen wie ein Schwein fesseln lassen. Du wärst kein Gegner für Cerrunos. Er ist mein Bruder, einer der Alten Götter, ein Träger der höchsten Göttlichen Essenz. Deine kleine Essenz ist nur ein Schatten der Schöpfungsmotive, die er und ich tragen. Du bist klein, ein schwacher, falscher Gott des Pantheons, der nur geschaffen wurde, um mir zu dienen und selbst das verdienst du nicht mehr.«

Aluran schnippte mit den Fingern und Zeckoth wurde augenblicklich schwächer. Jeder Vorteil, jeder Segen, jedes Attribut und jede Statuserhöhung, die ihm von seiner kleinen Göttlichen Essenz in seinen fünfzig Jahren in den Reichen gewährt wurden, verschwanden, bevor das Echo des Schnalzens verklang.

Der Schmerz explodierte in Zeckoth und er wurde schwächer als ein altersschwacher Mann. Sein Leben, das einst als Gott in Tagen gemessen wurde, schrumpfte nun auf Stunden oder vielleicht Minuten zusammen. Aluran stand auf und nahm den Körper des Suchers mit sich. Silberweiße Energie strömte um den Körper des Hochgottes und seinen Arm hinunter. Sie floss in den Sucher und der Leichnam begann zu zittern. Einen Moment später öffneten sich die Augen des Mannes.

Einige Sekunden der Verwirrung trübten den Geist des Wiederauferstandenen, bevor sein Blick auf Aluran fiel und sich Verständnis auf seinem Gesicht abzeichnete. Aluran sah die Angst des Mannes, aber er entdeckte auch etwas anderes, nämlich Trotz. »Ich werde dir nichts sagen«, zischte der kürzlich Verstorbene und seine Stimme knackte wie getrockneter Zunder. Aluran starrte den Mann einige Augenblicke lang an und lächelte dann.

»Oh, ich glaube dir, Sucher, denn ich kenne dein wahres Wesen.« Er wandte seinen Blick zu Zeckoth. »Vielleicht hätte ich dich zu einem Gott machen sollen, statt dieser Enttäuschung.« Er wandte sich wieder an den Sucher. »Aber du brauchst mir nichts zu sagen. Du wirst es mir stattdessen zeigen.«

Alurans freie Hand schnellte hervor und packte den Sucher am Kopf. Das schimmernde Nichts der Gedankenmagie floss über den Arm des Hochgottes und verzerrte die Luft um ihn herum wie eine Fata Morgana auf einer heißen Wüstenstraße.

Der Sucher versuchte, sich gegen Alurans Invasion zu wehren, aber nur wenige konnten der Macht eines Meistergedankenmagiers widerstehen. Der Mann stöhnte und kleine Rinnsale von Blut begannen aus seinen Nasenlöchern zu fließen.

»Du kämpfst tapfer, aber vergeblich. Du wirst mir zeigen, was ich wissen muss. Vertrau mir, dein Herr verdient deine Loyalität nicht. Er ist ein Feigling, ein Verräter und ich vermute, dass er tief im Inneren will, dass ich ihn töte. Er will, dass sein Schmerz ein Ende hat.«

Der Sucher krallte sich an Alurans goldenem Arm fest, ohne mehr Wirkung zu erzielen als ein Kätzchen im Kampf gegen einen Bären. Er hustete und spuckte einen Blutklumpen auf die Brustplatte des Hochgottes. Aluran beachtete ihn nicht. »Du kannst mich nicht aufhalten. Dein Widerstand wird nichts bewirken, außer dass du dich selbst zerstörst.«

Der Sucher kämpfte weiter und schlug mit immer schwächeren Hieben auf Alurans Arm ein, bis ihm das Blut aus den Ohren schoss und er schlaff wurde. Ein Rinnsal blutigen Geifers floss über sein Kinn. Aber der Hohe Gott hatte, was er gesucht hatte und lächelte.

»Klug. Du warst schon immer klug, Bruder. Aber das wird dich nicht retten.«

Der Hohe Gott ließ den hirnlosen Fleischsack, der der Sucher gewesen war, fallen. Er sackte nur wenige Zentimeter von Zeckoth entfernt zu Boden, seine leeren Augen starrten ihn an, sein Brustkorb hob und senkte sich in gleichmäßigen Atemzügen. Aluran drehte sich um und ging weg, wobei er nach oben blickte, um einen Weg aus der Grube zu finden.

»Eure Eminenz, bitte«, stotterte Zeckoth und stoppte den Aufbruch des Hochgottes.

»Oh, James, ich bitte um Entschuldigung. Ich hatte dich ganz vergessen.«

»Ich kann Euch immer noch helfen. Bitte.«

Aluran trat heran und legte eine sanfte Hand auf die glatte Haut von Zeckoths Kopf. Ein weiterer Strom von Mana floss über den Arm des Hochgottes und Zeckoths Augen weiteten sich in verwirrter Panik. »Du … du hast meinen Wiederbelebungspunkt verändert.«

»Ja, dieser Ort wird dein neues Zuhause sein.« Dann kniete er sich hin und flüsterte in das Ohr des komatösen Suchers. »Dieser Mann will deinem Herrn etwas antun.« Die trüben Augen des Suchers füllten sich mit einem Leuchten, während Wut und Entschlossenheit seine Lippen umspielten. Er stolperte auf die Füße, sah sich um und entfernte sich dann schwankend aus Zeckoths Blickfeld.

»Bitte, Eure Eminenz, ich kann Euch immer noch zu Diensten sein.«

»Ja, das kannst du. Du wirst als Warnung für alle dienen, die mich noch enttäuschen werden. Versagen hat einen sehr hohen Preis.«

Der Hohe Gott drehte sich um, ohne auf Zeckoths Flehen zu achten. Er blickte auf und mit einem Lichtblitz verwandelte er sich in einen lebenden Blitz, der mit einem donnernden Knall in den Himmel schoss. Die Explosion füllte Zeckoths Sicht mit schwarzen Flecken und es dauerte einige Sekunden, bis er wieder klar sehen konnte.

Als sich die Flecken lichteten, sah er, wie sich ein Schatten über ihn bewegte. Das, was von dem Sucher übrig geblieben war, stand nun über Zeckoth, einen schweren Steinblock hoch in seinen schrumpeligen Armen. Zeckoth schrie und versuchte, den Sucher von seinem Vorhaben abzubringen, doch die hirnlose Kreatur verspürte nichts als das tief verwurzelte Bedürfnis, ihren Herrn zu beschützen.

Der Sucher schlug den Stein Richtung Boden. Zeckoths Kiefer zerbrach und sein Schädel spaltete sich. Der Schmerz war unglaublich. Er versuchte zu sprechen, aber sein zerschmetterter Kiefer machte verständliche Worte unmöglich. Die gedämpften Schreie, die er ausstieß, fanden keine Gnade bei dem geistlosen Sucher. Es bedurfte einiger weiterer Schläge, um die Schreie zum Schweigen zu bringen.

Zwei Stunden später erwachte Zeckoth, der einstige Gott des Wissens des Pantheons, inmitten eines Lichtblitzes wieder und erneut hob die Kreatur, die der Sucher gewesen war, ihren Stein.


Kapitel 28

Außenstehenden wäre das Treiben im Nexus chaotisch vorgekommen, aber Gryph hatte Grimliirs Methode der Mitarbeitermotivation mit Gebrüll und Schulterklopfen lange genug miterlebt, um zu wissen, dass der Mann den schärfsten Organisationsverstand besaß, den er je gekannt hatte.

Der Verwalter war innerhalb weniger Minuten in Aktion getreten, nachdem er Gryphs und Lex’ Geschichte über ermordete Götter, die gar nicht so tot waren, gehört hatte, über das zerstörerische Zerreißen von Raum und Zeit und darüber, wie die Mission, die Gryph und seine Abenteurergruppe im Begriff waren zu unternehmen, den Krieg gegen Aluran beenden könnte, bevor er überhaupt begonnen hatte.

Gryph wusste, dass es gefährlich war, Cerrunos zu verfolgen, dass es seinen Tod oder den Tod seiner Freunde bedeuten konnte. Doch als er sah, wie sich die Menschen in den Zwillingsstädten Dar Thoriim und Aenor für die Aufgabe sammelten, wusste Gryph, dass es sich lohnte, dieses Risiko einzugehen.

»Glaubst du, Cerrunos wird sich freuen, mich zu sehen?«, fragte Lex in einem verschämten Tonfall, wie ein Pflegekind, das erfahren hat, dass sein richtiger Vater noch lebt.

»Du hast also zu deinen ohnehin schon zahlreichen persönlichen Problemen noch eine unangenehme Portion Vaterprobleme hinzugefügt?«, fragte Vonn, der im Sitzen und mit hochgelegten Füßen an der Nexus-Kontrolltafel war.

»Vaterprobleme? Ich habe keine Probleme mit meinem Vater. Ich bin nur neugierig, wie der Typ so ist. Es ist doch nichts falsch daran, ihn kennenlernen zu wollen, oder?« Lex schaute zur Seite und klopfte Ovrym auf die Schulter. »Habe ich recht?«

»Die Xydai-Jugendlichen werden ihren Eltern sehr früh weggenommen. Unser kriegerischer Lebensstil macht familiäre Bindungen unhaltbar. Ich habe keine Erinnerung an meinen Vater oder meine Mutter.« Lex öffnete den Mund, um einen ironischen Kommentar abzugeben, besann sich dann aber eines Besseren und schloss ihn.

»Errat hatte viele, viele Probleme mit seinem Vater, bis sein Vater aus seinem langen Schlaf erwachte und Errat sagte, dass er ihn liebt.«

»Das ist alles, was ich will«, murmelte Lex.

»Lex, ich weiß, dass es schwierig ist, du zu sein«, begann Gryph und erntete einen verärgerten Blick voller Misstrauen von dem NSC, »aber du wirst keine Antworten bei Cerrunos finden. Er ist ein Feigling, der nicht nur diejenigen verraten hat, die er Brüder und Schwestern nennt, sondern alle Reiche. Wir sind nur hier, weil andere sich geopfert haben, um Morrigan aufzuhalten. Dein ›Daddy‹ ist verantwortlich für den Untergang und für Alurans Rückkehr an die Macht. Er ist ein Niemand und er verdient unseren Respekt nicht.«

»Ja, nun …« Lex sah Gryph stirnrunzelnd an. »Deine Mama trägt Kampfstiefel.«

»War sie es, die Freund Gryph mit seinen außergewöhnlichen Kampffähigkeiten ausgestattet hat?«, fragte Errat. Gryph lächelte, aber Grimliir näherte sich und unterdrückte sein Bedürfnis zu antworten.

»Wir sind bereit, Eure Lordschaft.«

Gryph nickte und ließ sich von Grimliir aus dem Nexus und durch einen kürzlich gegrabenen Tunnel führen. Der 60 Meter lange Durchgang war die letzte Verteidigungslinie, die die Stadt vor jeglichem Eindringen schützte. Entlang des Tunnels gab es eine Vielzahl von Schlitzen, durch die Angriffe, Öl oder andere Flüssigkeiten geleitet wurden. Die speerähnlichen Spitzen der versteckten Fallgitter ragten in Abständen von drei Metern aus der Decke, bereit, im Handumdrehen niederzusausen. Bei ernsthafteren Bedrohungen konnten ganze Steinplatten von der Decke herabstürzen. Am Ende des Ganges stand eine massive Doppeltür offen, die von zwei gepanzerten Paladinen bewacht wurde.

Grimliir führte die Abenteurergruppe durch die Türen und blieb stehen, um die neueste Ergänzung des umfangreichen Grundbesitzes von Dar Thoriim zu bewundern. Es handelte sich um eine kugelförmige Kammer mit einem Durchmesser von 240 Metern, groß genug, um zwei Fußballfelder nebeneinander unterzubringen. Um den gesamten Bereich herum – gewissermaßen am Äquator – befand sich ein dicker Ring aus messingfarbenem Metall.

Vom Durchgang auf Höhe des ›Äquators‹ führte ein Steg in die Mitte der Kammer. Am Ende davon ragte eine sechseckige Plattform mit einer Breite von 30 Metern über den leeren Raum darunter hinaus.

»Wahnsinn! Das ist das coolste Ding, das ich je gesehen habe«, rief Lex und starrte ehrfürchtig nach oben, als sie zur Plattform gingen. »Was zum Teufel ist das?«

»Das ist der Hub, mein Junge, eine weitere Schöpfung des Geistes seiner Lordschaft und meiner handwerklichen Fähigkeiten.« Der Thalmiir-Kunsthandwerker erklärte den Zweck des Raumes.

Sie hatten den gewaltigen Komplex mithilfe eines gezähmten Felswyrms in nur wenigen Tagen aus dem Berg gegraben. Die Kriegsgeborenen waren auf die monströse Kreatur gestoßen, als sie die alten Tunnel unter der Stadt säuberten. Sie hatten die Bestie in die Enge getrieben und ihr ein Thalmiir-Kontrollhalsband angelegt, das genau für diesen Zweck entwickelt worden war. Grimliir hatte erklärt, dass die Thalmiir große Teile von Dar Thoriim mithilfe dieser gefräßigen Kreaturen gebaut hatten, deren Appetit auf Felsen und Steine aller Art sie zu perfekten Tunnelbauern machte.

Als Lex das Biest vor ein paar Wochen gesehen hatte, hatte er anerkennend gepfiffen. »Elon Musk hätte sein linkes Ei für so ein Ding gegeben«, hatte er gescherzt und den exzentrischen Milliardär zitiert, dessen Hyperloop den öffentlichen Nahverkehr auf der Erde revolutionierte hatte.

»Wir werden etwas viel Cooleres bauen«, hatte Gryph gesagt. »Und ich darf meine beiden Nüsse behalten.«

Jetzt, da er sah, wie sich diese Aussicht erfüllte, räumte Gryph ein, dass ein solcher Hodentausch vielleicht fast gerecht gewesen wäre. Er kicherte, als er auf den Steg trat. Er folgte dem Vogt zu einer Schalttafel am Ende des Ganges. Grimliir tippte ein paar Kontrollrunen an und blickte zurück zu den anderen.

»Haltet eure Hosen fest, Jungs, sie fleht mich an, sie auszutesten.«

»Sie?«, fragte Lex und sah sich um.

»Natürlich, sie«, erwiderte Grimliir. »Alle großen Projekte sind ›sie‹. Ich habe meine Liebe in jeden Zentimeter dieser Schönheit gesteckt.« Der Zwerg streichelte das Bedienfeld wie ein sanfter Liebhaber.

»Da bin ich mir sicher«, murmelte Lex kichernd und stieß Errat mit dem Ellbogen an, der ihn amüsiert angrinste, obwohl er den Witz nicht verstand.

Gryph ignorierte den NSC und neigte sein Haupt zu Grimliir. »Ihr habt meine kühnsten Erwartungen weit übertroffen. Ich danke Euch.«

»Pah. Genug des Lobes. Wie wär’s, wenn ich euch zeige, was diese Schönheit kann?«

»Bitte«, meinte Gryph und streckte seine Hand in einer Geste aus, »nach Euch«.

Grimliir wandte sich wieder der Schalttafel zu und brüllte. »Bringt alle eure Ärsche in Sicherheit. Wir werden dieses Baby hochfahren.« Die versammelten Arbeiter begaben sich in sichere Positionen und jubelten dann. Mit einem gewissen Flair, wie es sich für einen Verwalter einer so ehrwürdigen Stadt gehörte, drückte Grimliir eine Reihe von Runen und dann einen großen Aktivierungsknopf.

Ein Rumpeln erfüllte den Raum, als versteckte Maschinen zum Leben erwachten. Gegenüber von ihnen, auf der Zwölf-Uhr-Position, glitten zwei Steinplatten nach oben. Dann schnappte ein dickes Stück des metallbeschichteten Rings nach außen.

Mit einem Dampfstoß schob sich das Teil nach vorne und offenbarte eine Seite einer weiteren sechseckigen Plattform. Sie hatte die gleiche Größe und Form wie die zentrale Plattform und bewegte sich auf einer pneumatischen Metallstrebe auf sie zu. Sie klapperte und knallte, als sie sich bewegte und erinnerte Gryph an die alten Dampflokomotiven aus den Geschichtsvideos, die er als Kind gesehen hatte.

Eine Minute später stieß die Kante der Basis mit einem Krachen gegen die zentrale Plattform. Grimliir tippte ein paar weitere Runen an, um die Plattformen zu verriegeln. Vonn, schnell wie immer, war der Erste, der die beiden Rillen in der Mitte entdeckte.

»Hierher wollt ihr das Teleportationstor verlegen, nicht wahr?«, fragte der drahtige Schurke.

Grimliir grinste und erklärte, dass sie den Hub als sicheren Ort für das Tor entworfen hatten, falls Gryph einen Weg finden sollte, einen Knotenpunkt zu schaffen, der das Langstreckenportal mit Energie versorgt. Zusammen mit dem Spießrutenlauf des Todes im Eingangstunnel würde der Hub ein starkes Verteidigungsbollwerk gegen einen Überfall auf das Teleportationstor darstellen.

»Ich habe eine Frage«, rief Lex mit dem Tonfall eines Filmfreaks, der auf Lücken in der Handlung des neuesten Sommerblockbusters hinweisen will. Er trat an den Rand der leeren Plattform und drehte sich zu den anderen um. »Angenommen, wir bekommen das Tor hierher und es funktioniert, was hält seine Hochwohlgeborenheit oder irgendjemand anderes davon ab, direkt in das Herz unserer schönen Stadt zu gelangen?«

»Abgesehen davon, dass niemand sonst Teleportationsrunen hat?«, spottete Gryph und unterdrückte ein Grinsen. Gryph hatte mit diesem Einwand gerechnet und mit der Freude in Lex’ abfälligem Tonfall. Ein leichtes Hochziehen von Grimliirs Mundwinkeln verriet, dass er es genoss. Raathiel sendete ein privates ›tsk tsk‹ durch ihre Verbindung, aber auch das enthielt einen Hauch von Humor.

»Soweit wir wissen«, sagte Lex und hob den Finger wie der unausstehliche, aber brillante Wissenschaftler in jedem Science-Fiction-Drama. »Aber wir können nicht davon ausgehen, dass dies wahr ist und wenn es wahr ist, dass es auch in Zukunft so bleiben wird. Damit würden wir einem logischen Trugschluss zum Opfer fallen.« Lex stolzierte selbstsicher und stolz auf sich zum Rand der zentralen Plattform, mit dem Rücken zur Torplattform und schaute seine Gefährten erwartungsvoll an.

»Du meinst also, wir brauchen eine Art defensive Gegenmaßnahme für den Fall, dass irgendwelche Bastarde versuchen einzudringen?«, fragte Grimliir.

»Ja.« Lex stemmte beide Hände in die Hüften.

»Wenn ich nur daran gedacht hätte«, brummte Grimliir und griff sich mit der Hand ans Kinn, um nachdenklich zu wirken. Ohne sich umzudrehen, rief der Verwalter. »Gwaaline, wenn ich bitten darf.«

Lex blickte an Grimliir vorbei zu dem Assistenten an der Schalttafel und verengte misstrauisch seine Augen. Gryph streckte die Hand aus, packte die Robe seines NSCs und hielt sie fest. Lex schlug auf seine Hand und beschwerte sich. »Hey Mann, warum so handgreiflich?«

Bevor der NSC sich weiter wehren konnte, stürzte die Torplattform mit einem Luftzug und dem Knirschen von Metall auf Stein in die Tiefe. Lex wirbelte mit den Armen herum und wäre vielleicht über die Kante gefallen, wenn Gryph ihn nicht festgehalten hätte.

Ein Krachen erfüllte den Raum, gefolgt von einem hellen Licht und einem Hitzeschwall. Lex griff nach Gryphs Arm wie ein Ertrinkender nach einem Rettungsring und ein unmännlicher Schrei drang über seine Lippen. Eine Sekunde später hatte er sich wieder einigermaßen gefangen, starrte Gryph an und spähte über den Rand der Plattform.

Entlang des Bodens der unteren Hälfte der Kammer hatte sich eine lange, schmale Reihe von zuvor verborgenen Klappen geöffnet. Sie erstreckten sich von der hinteren Wand bis zur Unterseite der zukünftigen Torplattform. Auf Grimliirs Befehl hin waren die Klappen aufgesprungen und hatten die Torplattform und ihren Stützarm in einen feurigen Lavastrom gestürzt, der unterhalb des Hub verlief.

»Heilige Scheiße, du hast eine Todesfalle aus Blofelds Lava gebaut«, kreischte Lex, dessen Wut von großer Freude überlagert wurde.

»Was im Abyss ist ein Blofeld?«, fragte Ovrym.

»James Bond. Man lebt nur zweimal. 1967. Blofeld, der Bösewicht, hatte eine Vulkanhöhle wie diese.« Lex drückte den Zwerg fest an sich. »Ich liebe dich, Mann.«

Grimliirs große Augen blickten zu Gryph auf, die Arme in unangenehmer Verwirrung starr an seiner Seite. »Ja, nun, gern geschehen, mein Junge. Aber lass uns hoffen, dass wir das nie benutzen müssen.«

Gryph blickte auf den brodelnden Lavastrom hinunter und stimmte zu. Die Hitze, die zu ihnen strömte, raubte ihm den Atem und er stellte sich die Verwüstung vor, die sie jedem Feind zufügen konnte, der töricht genug war, einzudringen.

Grimliir nickte seinem Assistenten zu. Die Plattform hob sich durch die fließende Lava und glühte in einem kräftigen Orange. Die zwergische Erdmeisterin Reynglain hatte die ohnehin schon starke Hitzebeständigkeit des Steins noch verstärkt, um sicherzustellen, dass die Plattform und die Messingverstrebung gegen die Verwüstung durch das geschmolzene Gestein immun waren. Die Gruppe beobachtete, wie die rot glühende Plattform in wenigen Augenblicken abkühlte, viel schneller als Naturstein. Die schnelle Abkühlung war das Ergebnis der sechs konzentrierten Fragmente eines Wasserelementars, die Gryph von dem Monster der Tiefe geerntet hatte.

»Das ist erstaunlich, Grimliir, das übertrifft wirklich alle meine Erwartungen.«

»Offenbar musst du deine Erwartungen höher schrauben, mein Junge«, konterte Grimliir grinsend.

»Ich gebe zu, dass das trotz des völligen Mangels an Respekt für meine Sicherheit eine verdammt beeindruckende Präsentation war, aber ich habe eine Frage.« Lex hielt inne und wartete auf die Erlaubnis, fortzufahren. Als keine kam, fuhr der NSC mit seiner Rede fort. »Warum haben wir uns das jetzt angesehen?«, fragte er. »Wir haben weder einen Knotenpunkt noch ein Tor. Sollten wir uns nicht darauf konzentrieren, Cerrunos zu finden, damit ich ihm in den Allerwertesten treten und ihm meine Meinung sagen kann?«

»Abgesehen von den Problemen mit deinem Vater sind wir deshalb hierhergekommen«, meinte Vonn und lehnte sich lässig gegen die Kontrollplattform. Als er Lex’ leeren Blick sah, erklärte er weiter. »Wir sind dabei, ein Tor zum privaten Reich eines Gottes zu öffnen. Einem Gott, der sich große Mühe gegeben hat, nicht gefunden zu werden.«

»Und die Türen öffnen sich in beide Richtungen«, deduzierte Lex, dem das Verständnis dämmerte. Er schaute über den Rand und nickte anerkennend über die Verteidigungsmöglichkeiten des Hub.

Eine gedrückte Stimmung legte sich über die Abenteurergruppe, sodass es Gryph überlassen blieb, ihre Moral zu heben.

»Wir werden hier das Tor zu Cerrunos Reich öffnen. Ein Reich, dessen Regeln wir nicht verstehen und dessen Bewohner sicherlich feindlich gesinnt sind. Grimliir wird unsere Heimat beschützen, solange wir weg sind.« Gryph blickte von einem Mitglied seiner Gruppe zum anderen. »Wir müssen uns behaupten. Wir werden Cerrunos finden und er wird mir sagen, wie man eine Göttliche Essenz entfernt. Dann werden wir diesen Kampf zu Aluran tragen und den Hohen Gott das Fürchten lehren.«

Alle Mitglieder seiner Gruppe hoben ihre rechte Faust an die Brust und schlugen sie zweimal zum Gruß dagegen. Als hätte er ein Signal gespürt, drehte sich Grimliir um und nickte den beiden Paladinen zu, die die massiven Steintüren bewachten. Die gepanzerten Elfen senkten ihre Köpfe zum Salut und zogen die Türen auf.

Dahinter standen ein Kader von Kriegsgeborenen, eine Gruppe von Waldläufern und überraschenderweise ein Paar Kristallspinnen. Die Gruppe marschierte auf die Abenteurergruppe zu und Grimliir lächelte über Gryphs überraschten Blick.

»Eine weitere Absicherung und ein Abschiedsgeschenk für Euch und die Jungs.«

Die Kriegsgeborenen und die Waldläufer nahmen ihre Positionen um die Plattform herum ein, bereit, sich gegen jeden Übergriff zu verteidigen. Die beiden Spinnen gingen auf Gryph zu. Die erste, die, wie Gryph erkannte, Akashiri war, hielt ihr Vorderbein zum Gruß an ihre Augen.

Es ist schön, Euch wiederzusehen, Steinherr.

»Dich ebenfalls, Majestät, aber ich bin verwirrt von deiner Anwesenheit.«

Ich komme mit einem Geschenk und etwas Unterstützung. Sie griff unter sich und zog ein Paket heraus, das mit Spinnweben an ihrer Unterseite befestigt war. Sie entfernte die klebrigen Spinnweben und reichte das Paket Gryph. Er wickelte den Seidenstoff aus und entdeckte eine gewebte, silberne Rüstung. Seine Gabe der Identifizierung wurde ausgelöst.

Du hast Magiebann Aegis (Leichte Rüstung)(Chaosmagie) gefunden.

Gegenstandsklasse: Selten

Gegenstandskategorie: passiv/aktiv

Rüstungsklassebonus: +22 (+5 Bonus für große Gegenstände).

Dieser feine Anzug aus schwarz-silbernem Material bietet den gleichen Schutz wie ein komplettes Set Verbesserter Elfenkettenrüstung und hat manareduzierende und -absorbierende Fähigkeiten.

Passive Fähigkeiten

Fähigkeit 1: Manareduktion. Die Effektivität aller eingehenden Zauber wird um 0,5 % pro Stufe der Chaosmagie-Beherrschung verringert.

Fähigkeit 2: Manaabsorption. Wenn die Rüstung getragen wird, absorbiert sie 0,5 % des Manas eines beliebigen Zaubers pro Stufe der Chaosmagie-Beherrschung. Sie fügt dieses Mana dem vorhandenen Manavorrat des Anwenders hinzu.

Fähigkeit 3: Angepasst.: Diese Rüstung ist für Gryph zugeschnitten. +20 % Rüstungsklassebonus und +20 % Geschwindigkeit.

HINWEIS: Diese Rüstung wurde von einem erfahrenen mystischen Weber repariert.

Die Rüstung, die an eine Sportausrüstung erinnerte, passte unter seinen vorhandenen Brustpanzer und fügte eine weitere Schutzschicht hinzu. In Verbindung mit den manareduzierenden und -absorbierenden Eigenschaften war die Rüstung ein mächtiges Geschenk. Gryph war überwältigt und sagte das auch zu Akashiri.

Das ist das Mindeste, was ich tun kann, um mich für das zu revanchieren, was Ihr für meine Kinder und mich getan habt und ich bin niemand, der nur das Mindeste tut. Sie trat zur Seite und die andere Glasspinne, die größer und grimmiger aussah als Akashiri, trat hervor. Das ist Agarathon. Ich habe ihn beauftragt, euch auf eurer Suche zu begleiten. Ich glaube, eure Abenteurergruppe erlaubt sechs Mitglieder.

»Ja«, bestätigte Gryph. »Aber ich kann dich nicht bitten, ihn mit uns zu schicken.«

Es ist gut, dass ich eine Königin bin und Ihr ein einfacher Lord. Ich bin ranghöher als Ihr und deshalb ist Euer Einwand überflüssig. Ein starker Ton der Belustigung drang durch die Verbindung, aber Gryph spürte auch ihre strenge Gewissheit. Sie würde sich nicht von der Sache abbringen lassen.

Gryph verbeugte sich vor ihr. »Dann danke ich dir, Akashiri.« Er wandte sich an die große Spinne, als er sie in die Abenteurergruppe aufnahm. »Und willkommen Agarathon. Du ehrst uns mit deiner Anwesenheit.«

»Ja. So cool«, frohlockte Lex und hob seine Hand. »Ich beanspruche den großen Kerl als Reittier.« Ein panischer Blick ging über Lex’ Gesicht, als ihm klar wurde, dass er seine Grenzen überschritten hatte. »Vorausgesetzt, dass du so etwas machst.«
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Gryph und seine Abenteurergruppe betraten die Torplattform. Errat und Ovrym traten zu Gryphs Rechten, während Vonn und Agarathon zu seiner Linken gingen. Raathiel flog hinunter und legte sich um Gryphs Schultern, wobei ihre bloße Anwesenheit half, seine Nerven zu beruhigen. Lex trat vorsichtig an den Rand der Plattform, um zu prüfen, ob sie nach dem Eintauchen in das feurige Bad ausreichend abgekühlt war. Zufrieden stellte er sich in die Mitte, direkt vor Gryph.

Die Kriegsgeborenen und die Waldläufer schwärmten auf der Hauptplattform aus, bereit, mit jeder Bedrohung fertig zu werden. Grimliir stand an der Schalttafel und würde die Plattform in die Lava fallen lassen, wenn von der anderen Seite etwas durchkäme.

»Tu mir einen Gefallen, Grimmi, alter Kumpel und lass uns nicht mit einem juckenden Abzugsfinger fallen.«

»Mach dir keine Sorgen, Junge, ich schieße nie voreilig, aber wenn du mich noch einmal ›Grimmi‹ nennst, mache ich eine Ausnahme für dich.«

Lex’ Gesicht verzog sich vor Abscheu, seine Gedanken wanderten in die Gosse, aber er murmelte eine Entschuldigung zu dem ehrwürdigen Kunsthandwerker. Der NSC schüttelte seine Schultern aus wie ein Profisportler und wippte von einem Fuß auf den anderen, um seine Nerven zu beruhigen. Gryph legte dem kleinen Ordonianer eine Hand beruhigend auf die Schulter und flüsterte.

»Du schaffst das, Mann.«

»Du hast leicht reden. Du wirst vor diesem Publikum auch kein a-capella-Ständchen singen.

»Deine Verlegenheit ist nichts im Vergleich zu den Schmerzen, die wir ertragen müssen«, murmelte Vonn und erntete einen Blick von Lex.

»Kumpel, das hilft nicht.« Vonn zuckte halb entschuldigend mit den Schultern, als Lex die Schrift von Cerrunos öffnete. »Sind alle bereit? Okay, gut.« Ohne auf eine Antwort zu warten, begann Lex zu singen. Seine Stimme war nicht so schrecklich, wie Gryph erwartet hatte.

Als Lex schließlich sein Exemplar der Schrift von Cerrunos gelesen hatte, entdeckte er, dass es gar keine Kopie war, sondern das Original, das von Cerrunos selbst geschrieben worden war. Offenbar besaß Lex als das Lexikon von Cerrunos die Fähigkeit, den Folianten zu entschlüsseln, was ihm den Zugang zu Geheimnissen ermöglichte, die seit Jahrtausenden in den Seiten verborgen waren. Darunter befand sich auch eine einfache Hymne, die Zugang zu Cerrunos’ verborgenem Reich versprach.

Die Beschwörung des Eintritts klang in Gryphs Ohren wie eine typische religiöse Litanei. Sie pries Cerrunos als den Gott unter den Göttern, verlangte, dass diejenigen, die mit der Gottheit kommunizieren wollten, reine Absichten hatten und forderte andere Gottheiten auf, in seiner majestätischen Gegenwart auf ihre eigenen Kräfte zu verzichten.

Lex beendete den Gesang, der an sich schon ein Segen war und wartete. Nichts geschah.

»Nun, das war peinlich und sinnlos.«

»Ich glaube, ich habe Migräne«, brummte Ovrym und drückte sich die Finger an die Schläfen.

»Errat findet, dass Freund Lex eine schöne Stimme hat. Vielleicht können wir eines Tages zusammen singen.«

Der Kriegsgeborene schien gerade ein Lied anzustimmen, als die Abenteurergruppe eine Aufforderung sah.

Um das Reich des Immerwährenden Zwielichts zu betreten, müsst ihr ein Bindendes Gelübde ablegen.

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

Um das private Reich von Cerrunos, dem Großen Sammler, zu betreten, muss die Abenteurergruppe von Gryph die göttliche Überlegenheit des Gottes Cerrunos in allen Dingen anerkennen und schwören, dass ihre Herzen und ihre Absichten rein sind. Andere Götter, die das Reich des Immerwährenden Zwielichts betreten, werden ihre Göttlichkeit für die Dauer ihres Besuchs verlieren. Die große Jagd wartet auf euch.

Strafe für Verrat: Ultimative Verdammnis

Gryph überlegte, was die vage Formulierung ›schwören, dass ihre Herzen und ihre Absichten rein sind‹ bedeutete. Er wusste, dass Cerrunos sich als Feigling erwiesen hatte. Vielleicht war dies seine Art, ihnen das Versprechen abzuringen, ihm keinen Schaden zuzufügen, ohne diese Worte tatsächlich auszusprechen. Schließlich durfte ein Gott keine Schwäche zeigen. Verleugnet er etwa seine wahre Natur?, fragte sich Gryph.

Denk daran, dass Cerrunos, wie du und Aluran, nicht immer ein Gott war. Wesen aus dem Reich der Sterblichen verstehen selten ihre wahre Natur, erklärte Raathiel. Jede weitere Überlegung zu diesem Thema wurde von Lex verdrängt.

»Was für ein Schwur ist das denn?«, stotterte Lex. »Klingt, als hätte es ein Verrückter gemacht?«

»Klingt doch genau wie ein Gott, den du anbeten würdest«, scherzte Vonn.

»Eine glückliche Jagd erwartet uns? Ultimative Verdammnis? Das hört sich gar nicht so unheilvoll an.« Lex tauschte einen Blick mit den anderen aus. »Ja, mein Gott klingt wie ein aufgeblasener Arsch.«

Obwohl er mit Lex übereinstimmte, wusste Gryph, dass er keine andere Wahl hatte, als die Bedingungen zu akzeptieren. Vielleicht würde ihm die vage Formulierung des Gelübdes etwas Spielraum geben. Was waren reine Absichten? Und rein für wen? Gryph stimmte dem bindenden Gelübde zu und die nun vertraute Welle der Wärme durchströmte ihn.

Die anderen stimmten einer nach dem anderen zu, bis auf Lex, der als einziger zögerte. »Okay, wir werden es tun, aber wenn jemand einen Weg weiß, wie ich Cerrunos in die Eier treten kann, ohne dass es meine reinen Absichten verletzt, bin ich ganz Ohr.«

Einen Moment lang geschah nichts, doch dann begann Lex zu leuchten. Bevor irgendjemand reagieren konnte, breitete sich das Licht nach außen aus und glitt über und durch die Mitglieder der Abenteurergruppe. Das Licht wurde blendend und die Welt veränderte sich.

Die Welt blitzte und donnerte und der Geruch von Ozon und verbranntem Gras erfüllte Gryphs Nasenlöcher. Bevor sich sein Blick klärte, strich ein leichter Wind über sein Gesicht und brachte den Duft eines uralten Waldes mit sich. Er blinzelte sich die Flecken aus den Augen, während das Zwitschern der Vögel und das Summen der Insekten seine Ohren erreichten. Der Boden unter ihm war weiches Gras.

Als sich seine Sicht endlich lichtete, war auch der Schmerz in seinem Kopf, das Pochen, das die Übergänge zwischen den Welten immer begleitete, verschwunden. Ich schätze, ich werde ein alter Hase im Weltenwandern, dachte er schmunzelnd. Er blickte sich in einem grünen Paradies um, um das ihn die größten Fantasy-Autoren der Erde beneidet hätten.

Dann erbrach Lex und ruinierte den Moment.

»Mann, ich hasse es, durch die Raumzeit zu reisen«, beschwerte sich der NSC und wischte sich den Mund am Ärmel seines Gewandes ab. Er hing noch ein paar Sekunden gebückt herum, bevor er sich wieder aufrichtete. »Nur dafür Cerrunos, alter Freund, werde ich deine Nüsse mit ein bisschen mehr Schwung treten.«

Die anderen zogen ihre Waffen und bildeten einen Verteidigungsring um den NSC. Gryph nahm die Umgebung in Augenschein. Sie waren auf einer kleinen Lichtung inmitten eines Waldes angekommen. Er wies zwar die Lebensvielfalt eines Dschungels auf, aber seine Flora und Fauna war anders als alles, was Gryph je gesehen hatte, weder in den Reichen noch auf der Erde.

Die Stämme und Äste der Bäume drehten sich in langsamen, trägen Wirbeln und keine einzige gerade Linie war darunter. Die Farben der Rinde, der Blätter und sogar der Blüten waren anders als sonst, alles war silbern, blau und tief orange.

»Es ist wirklich das Reich des ewigen Zwielichts«, bemerkte Ovrym und blickte zum Himmel, wo die unzähligen Farben eines Sonnenuntergangs die Wolken malten. Es war schmerzhaft schön, aber dennoch beunruhigend. Denn die Dämmerung war die Zeit, in der die Jäger kamen.

Ein kleines, geflügeltes Wesen flog auf sie zu und ein kleiner Anflug von Panik erfasste Gryph, als er erkannte, dass es sich um ein elfenartiges Wesen handelte, das als Lutin bekannt war. Die Erinnerung an einen Schwarm dieser verrückten Hobbyfriseure stieg in ihm auf. »Was auch immer ihr tut, bietet diesen Mistkerlen keine Locke eurer Haare an.« Diesen Fehler hatte er bei ihrer Ankunft in den Ruinen von Xygarrion nach ihrer Flucht aus dem Hügelgrab begangen. Seine Würde und sein Aussehen hatten unter diesem Fehler gelitten.

»Du hast einem Lutin eine Strähne deines Haars gegeben?«, fragte Vonn, dessen Gesichtsausdruck eine Mischung aus Fassungslosigkeit und Respekt war. »Du bist ein mutigerer Mann als ich.« Vonn schlug das lästige, elfenartige Wesen weg und es flog zurück in die Baumkronen.

Während die anderen auf der Hut vor einem möglichen Angriff waren, untersuchte Gryph ihre unmittelbare Umgebung. Die Lichtung war vollkommen kreisrund und das verkohlte Gras zu ihren Füßen deutete darauf hin, dass ein Blitz in den Boden unter ihnen eingeschlagen war. Das passte zu den Ereignissen bei ihrer Ankunft.

Er drehte sich um und untersuchte den Rest der Lichtung. Alles schien normal zu sein oder so normal, wie es in dieser seltsamen Lewis-Carrol-trifft-Dr.-Seuss-Welt nur sein konnte. Als sein Blick jedoch auf eine weitere verkohlte Stelle fiel, die nur wenige Meter von ihnen entfernt war, setzte sein Herz einen Schlag aus.

»Wir müssen uns beeilen. Jemand Anderes war vor uns hier.«
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Die anderen drehten sich um und sahen den zweiten, verkohlten Fleck und seine Bedeutung war klar. Jemand Anderes hatte das Reich bereits betreten. Jemand Anderes hatte es auf Cerrunos abgesehen. Die Liste der möglichen Verdächtigen, die ihnen in den Sinn kam, war kurz und keiner von ihnen verhieß Gutes. Aluran stand ganz oben auf der Liste, aber er war nicht der einzige. In Anbetracht ihrer jüngsten Auseinandersetzungen mit den Fürsten des Chaos könnte ihr Rivale sehr wohl einer ihrer Diener sein, vielleicht sogar einer der als Vex bekannten Chaoskultisten. Es könnte sich auch um ein Mitglied von Brynns Widerstand handeln, einer geheimnisvollen Organisation, die gegen Aluran arbeitete, deren Mitgliedschaft und Ziele aber, abgesehen vom Widerstand gegen den Hohen Gott, bestenfalls nebulös waren.

»Also, was jetzt?«, fragte Lex. »Nicht die beste Zeit, um zu faulenzen und ein Picknick zu machen. Wenn jemand anderes vor uns bei Cerrunos ankommt …« Den Rest ließ er ungesagt, denn alle wussten, was er meinte. Wenn eine andere Fraktion herausfand, wie man eine Göttliche Essenz beseitigen konnte, dann würde Gryph das erste Ziel sein. Wenn Aluran dies tat, dann war das Spiel vorbei.

»Da ist ein Pfad«, verkündete Ovrym und zeigte auf eine Lücke in den Bäumen. Einen Moment lang herrschte Schweigen, während die Vorstellung von der offensichtlichen Falle, die der einzige klare Weg nach vorne mit sich brachte, ihre Gedanken erfüllte.

Gryph wollte gerade sagen, dass sie keine andere Wahl hatten, als ein stechender Schmerz in der Mitte seiner Stirn explodierte. Er schrie auf und sackte auf die Knie. Innerhalb von Sekunden waren mehrere Händepaare auf ihm, aber er konnte durch seine vor Schmerz zusammengekniffenen Augen keinen von ihnen sehen.

Eine Welle der Schwäche breitete sich in ihm aus, wie der gleichzeitige Ausbruch von Grippe, Pfeiffersches Drüsenfieber und Borreliose. Galle stieg in seiner Kehle auf und seine Muskeln krampften. Die Mutter aller Migräneanfälle stach mit glühenden Eispickeln in seine Schläfen und Augenhöhlen. Schweiß rann aus jeder Pore.

Wir sind hier, Menaaire, lass uns dir etwas von deiner Last abnehmen.

Gryph hörte Raathiels Stimme kaum, während er sich wie ein Heroinsüchtiger auf Entzug krümmte. Jeder Zentimeter von ihm begann zu brennen, als würde sich eine Kolonie von Feuerameisen ihren Weg an die Oberfläche seiner Haut graben. Dann, gerade als sein Verstand zu zerbrechen drohte, hörte der Schmerz auf und eine Benachrichtigung erfüllte sein Blickfeld.

Dir wurde dein Zugriff auf die Göttliche Essenz entzogen.

Deine Göttliche Essenz wurde deaktiviert und bleibt es für die Dauer deines Aufenthalts im Reich des Immerwährenden Zwielichts. Alle Statistik-, Attribut- oder Talentboni sowie alle Vorteile, Segnungen oder andere Kräfte, die dir von deiner Göttlichen Essenz gewährt wurden, werden für die Dauer deines Aufenthalts gestrichen.

Hier gibt es keine Götter außer dem Großen Gott Cerrunos. Die Große Jagd hat begonnen.

»Ach du Scheiße«, schnappte Gryph. Mehrere Händepaare halfen ihm auf die Beine. Raathiel stand bereit, um ihre Heilmagie zu wirken, aber Gryph winkte ab. »Es gibt nichts, was du dagegen tun kannst, Raath.« Er untersuchte sich kurz und ein Schock durchfuhr ihn. Er hatte sich so sehr an die Macht der Göttlichen Essenz gewöhnt, dass er vergessen hatte, wie sehr er sich auf das Artefakt verließ.

Gryph richtete seinen Blick nach innen, um den Schaden zu beurteilen. Jeder einzelne Bonus, den er sich durch die Entwicklung seiner Essenz verdient hatte, war verschwunden. Auf einen Schlag hatte er 200 Treffer-, Ausdauer-, Mana- und Karmapunkte weniger. Seine Werte nahmen weiter ab, als jedes seiner Attribute um jeweils 15 Punkte sank. Er war schwächer, langsamer und unkonzentrierter als zuvor. Noch schlimmer war der Verlust von Talentstufen. Nahezu jedes seiner Talente hatte jedes Mal, wenn seine Essenz eine weitere Stufe erreichte, einen Zuwachs erhalten, was zu sechs Bonusstufen führte. Durch den Verlust dieser Stufen fielen mehrere seiner Talente von der Lehrlingsstufe auf die Basisstufe und mit ihnen verlor er eine ganze Reihe von Stufenfähigkeiten.

Der offensichtlichste Verlust war, dass seine Abenteurergruppe auf Stufe 1 herabgesunken war. Damit verlor Gryph den Kontakt zu Agarathon, dem jüngsten Mitglied der Gruppe. Er hörte das Kristallspinnentier nicht mehr in seinen Gedanken und die Spinne würde nicht mehr in den Genuss von Gryphs Segen kommen.

Die Augen der anderen weiteten sich, als Gryph die Verwüstung erklärte, die die Deaktivierung der Essenz bei ihm angerichtet hatte. Der stets beschützende Lex wollte zurückgehen, aber ein gezielter Schlag von Vonn gegen den Kopf des NSC beendete diesen Gedanken.

»Wir wissen nicht, wie wir zurückkommen«, sagte der Templer.

»Oh ja. Das. Sieht so aus, als wäre unsere einzige Option der Pfad des offensichtlichen Verderbens«, murmelte Lex. Er hob seinen Hammer und sah sich einen Moment um. »Wenigstens ist es hier schön.«

Ein wahnsinniges Gackern schallte durch den Wald hinter ihnen, als ob die Kreatur, die den unmenschlichen Laut von sich gegeben hatte, auf Lex’ Kommentar gewartet hätte. Das Geräusch von brechenden Ästen kam auf sie zu und Agarathon und die Abenteurergruppe floh in die andere Richtung, den Pfad des offensichtlichen Verderbens entlang.

»Es ist, als würde dich dieser Scheiß verfolgen und nur darauf warten, dass du etwas Dummes sagst«, bemerkte Vonn, dessen Stimme trotz des Tempos ihres Sprints ruhig blieb.

»Warum ist immer alles meine Schuld?«, beschwerte sich Lex stotternd, sein Gesicht war rot vor Anstrengung und Verlegenheit.

»Das ist die Große Jagd«, brüllte Gryph über den Lärm hinweg. »Wir müssen einen Platz finden, an dem wir uns zur Wehr setzen können. Raathiel, flieg, such uns eine Anhöhe.« Die Coatl drehte sich und schlug mit den Flügeln. Sie schwang sich in die Höhe und durch das Blätterdach.

* * *

Die Äste peitschten gegen Gryphs Gesicht und verursachten Striemen und Kratzer. Sie rannten schon fast eine Viertelstunde, aber der kichernde, heulende Wahnsinn kam immer näher. Gryph wusste, dass sie bald umkehren und sich dem Ungetüm, das sie jagte, stellen mussten.

Sobald sie die Flucht ergriffen hatten, wies Gryph Raathiel an, sich zu beeilen und nach dem zu suchen, was sie verfolgte. »Lass dich nicht entdecken und lass es nicht zu nahe herankommen«, forderte er mit dem Nachdruck eines Offiziers. Sie bestätigte den Befehl und richtete ihren Blick auf die riesige Kreatur, die sie verfolgte.

Sie wussten bereits, dass die Bestie gewaltig war, denn sie rannte durch den Wald, ohne Widerstand zu erfahren – wie ein Mann der durch junge Maisstängel pflügt. Nur die gewundenen Bäume und die unglaubliche Anzahl von Ranken hatten das Tier daran gehindert, sie einzuholen, aber das gleiche Laub schützte es auch vor Raathiels Sicht.

Gryph erkannte, dass sie keine bessere Sicht bekommen würde, ohne sich selbst in Gefahr zu bringen und konzentrierte sich darauf, einen verteidigungsfähigen, höheren Ort zu finden. Die Coatl teilte ihre Telemetrie von oberhalb der Baumkronen und das wahre Ausmaß von Cerrunos’ Reich wurde deutlich. Es war mindestens so groß wie die Täler ihrer Heimat, ein wundersames Fantasieland aus Bergen, Wäldern, Seen und Flüssen. Vor ihnen ergoss sich ein Wasserfall von der Bergspitze am äußersten Rand des Tals. Dahinter erhoben sich hohe Nebelwände aus den dämmerungsumhüllten Wolken. Ob das Reich jenseits dieser Mauern weiterging, wusste Gryph nicht, denn nicht einmal Raathiels falkenartiger Blick konnte die Schleier durchdringen.

Am gegenüberliegenden Ende des Tals, in die Richtung, in die die plappernde Kreatur sie verfolgte, stand ein hoher Turm. Das verschlungene Bauwerk sah aus wie eine Mischung aus Pflanzen und Stein, das in die Höhe wuchs. Um das Bauwerk herum kreisten große geflügelte Tiere, die nicht gerade freundlich aussahen. Gryph würde seine Essenz darauf verwetten, dass Cerrunos sich in seinen Mauern verkrochen hatte.

Zu mir, schickte Raathiel und lenkte Gryphs Aufmerksamkeit auf ihr gemeinsames Ziel, während sie auf eine kleine Anhöhe zusteuerten, die von ein paar vorspringenden Steinen umgeben war. Es war nicht perfekt, aber es würde ihnen zumindest einen gewissen Schutz bieten und es gab ihnen den Höhenvorteil.

Die Kreatur, die vielleicht ihre Absichten erkannte, heulte auf und erhöhte ihr Tempo, was Gryph und sein Team zwang, dasselbe zu tun. Jeder nimmt einen Ausdauertrank zu sich, sobald wir die Anhöhe erreichen. Einen Kampf bereits erschöpft zu beginnen, war ein klarer Weg zu Fehlern und Fehler würden den Tod bedeuten.

Sie stürmten durch die Bäume auf die kleine Lichtung. Vonn und Ovrym waren die Ersten, gefolgt von Gryph, Errat und Agarathon, dem Kristallarachnid. Lex und seine oft geschmähten Stummelbeine kamen als Letzte und zu allem Überfluss stolperte der keuchende NSC auch noch über einen Stein und landete mit dem Gesicht auf dem Boden.

Bevor Lex’ schmerzerfülltes »Oof«, über seine Lippen kam, drehte sich die Glasspinne und stürzte sich auf den NSC. Sie packte den am Boden liegenden Lex und warf ihn sich auf den Rücken. Überrascht kämpfte Lex darum, auf dem glatten Panzer der Spinne Halt zu finden und hielt sich schon bald an einem Paar zinkenähnlicher Stacheln fest, die aus dem Brustkorb der Spinne ragten. Agarathons Beine donnerten den Hang hinauf und bald waren er und Lex hinter den Steinen und auf der Anhöhe.

»Woohoo, Lex der ›Spinnenreiter‹!«, brüllte der NSC und stieß seinen Hammer in die Höhe.

»Lex, lass die Spinne in Ruhe«, forderte Gryph in einem ruhigen, kampferprobten Ton. »Er ist nicht dein Spielzeug.« Der NSC gehorchte, ohne auch nur einen Hauch seines üblichen Schmollens und versorgte seinen Kriegshammer mit Karma. »Agarathon, ich danke dir und bitte dich, so viel Seide aufzuspinnen, wie du kannst, um dieses verdammte Ding aufzuhalten.«

Die Spinne senkte anerkennend den Kopf und machte sich an die Arbeit. Die anderen stärkten sich selbst, während Gryph versuchte, seinen Anführervorteil Inspirieren, zu aktivieren, wobei er eine Grimasse zog, als er sich daran erinnerte, dass der Lehrlingsvorteil für ihn nicht mehr verfügbar war.

»Verdammt«, murmelte er leise vor sich hin. Wenn wir das hier überleben, muss ich lernen, mich auf mich selbst zu verlassen und nicht auf irgendeine ausgefallene, magische Ausrüstung, selbst wenn sie so mächtig ist wie eine Göttliche Essenz. Er schluckte einen Ausdauertrank und ein Teil seiner Müdigkeit verschwand, aber der Verlust von 200 Punkten für alle vier Werte machte ihn immer noch so schwach wie schon lange nicht mehr.

Er sprach Auriels Segen, einen Lebensmagie-Zauber, der es Gryph erlaubte, einen seiner Vorteile mit seiner Abenteurergruppe zu teilen. Er teilte seinen Vorteil Fortschrittsmultiplikator, der die Geschwindigkeit, mit der seine Abenteurergruppe Talente verbesserte, um 50 % erhöhte. Er wünschte, er hätte eine Verteidigungsfähigkeit, die er teilen könnte, aber das war wenigstens etwas. Dann stärkte er sich mit Dämonenschuppen und Steinhaut, die seine Widerstandsfähigkeit gegen Angriffe erhöhten.

Gerade als Gryph seine Vorbereitungen abgeschlossen hatte, explodierte das Ungeheuer in einem Schauer aus Ästen und Blättern durch die Bäume. Es war bis zu den Schultern über dreieinhalb Meter hoch. Ein schlangenartiger Hals stützte einen bauchigen Reptilienkopf mit einem Paar riesiger, hervorstehender Käferaugen und einem Maul mit einem Übermaß an scharfen Schneidezähnen. Es sah sie und gackerte wie ein Auto voller verrückter Clowns. Eine mehrere Meter lange Zunge lugte aus seinem Maul hervor und verlor reichlich Speichel.

Vier lange, schlaksige Arme mit jeweils drei langen, krallenbewehrten Fingern ragten aus seinen Seiten heraus. Die Beine waren dreigliedrig und die Knie nach hinten gebeugt. Aus dem Rücken ragte ein langer, gewundener Schwanz mit einer gezackten, speerartigen Spitze. Der Schwanz peitschte hin und her, als würde er nicht unter der bewussten Kontrolle seines Besitzers stehen. Ein Paar viel zu kleiner Flügel spross aus seinem Rücken. Sie schlugen wahllos umher, als ob die Kreatur verzweifelt versuchen würde, zu fliegen, obwohl sie wusste, dass dies niemals geschehen würde.

»Dieses verdammte Ding sieht aus wie ein Drache, der von einem künstlerisch herausgeforderten Siebenjährigen gezeichnet wurde, der zu viel Dimetapp geschluckt hat«, kommentierte Lex und teilte sein Analysefenster.

Jammerwoch (Ätherischer Abtrünniger)

Stufe: 66

Trefferpunkte: 2.125/2.125

Ausdauerpunkte: 3.476/3.476

Manapunkte: 0

Karmapunkte: 0

Ein Jammerwoch ist das fleischgewordene Abbild des Wahnsinns. Diese ätherische Kreatur wird aus den abgelegten Emotionen eines mächtigen Wesens geboren. Er ist wild, unberechenbar und verheerend, wenn er die vermeintlichen Feinde seines Herrn jagt. Er ist ein unvergleichlicher Fährtenleser, Jäger und Killer.

Ein Jammerwoch kann mit seinem Biss, einer seiner vier Klauenhände und seinem Stachelschwanz angreifen, aber der nervtötendste Angriff ist wohl sein ständiges, unsinniges Gelaber, das schwache Gemüter in den Wahnsinn treibt.

Stärken: Regeneration, Geschwätz des Wahnsinns

Immunitäten: resistent gegen alle Sphären der Magie

Schwächen: Vorpalklingen

Bevor Gryph die Informationen zu Ende verarbeiten konnte, begann das Tier zu plappern. Was sich wie wahlloses Gemurmel anhörte, nahm den Anschein von Sprache an, ohne eine Spur von richtiger Zeichensetzung.

»Wirrend und wimmelnd die mohmen Räth ausgrab, es brillig war, die schlichte toven, oh Hallo-Schlag!«

»Ähm, was?«, fragte Lex und versuchte, inmitten des Wahnsinns einen Sinn zu finden.

Hört nicht auf ihn, schickte Raathiel und teilte erneut ihre mentale Stärke durch die Verbindung. Es dauerte ein paar Sekunden, bis ihre Hilfe die Gruppe stabilisierte, aber alle, einschließlich Lex, behielten ihren Verstand. Gryph schüttelte den Kopf und konzentrierte sich wieder. Dann richtete er seine Aufmerksamkeit wieder auf die Beschreibung des Jammerwochs und erkannte die Schwäche der Kreatur.

Wir müssen eine Angriffsmöglichkeit für Vonn schaffen, schickte Gryph. Die Gruppe nickte verständnisvoll, denn der drahtige Schurke hatte mit seinem Kurzschwert Argents Kralle eine der Vorpalklinge, eine magische Waffe, die die Chance auf einen kritischen Treffer erhöhte und die einzige Schwäche des Jammerwochs darstellte. Raathiel, teile mit Vonn die Fähigkeit Verbündete stärken. Er wird jeden Vorteil brauchen, den er bekommen kann.

Der Jammerwoch, der entweder merkte, dass sein Blödsinn nicht mehr wirkte oder irgendwie ihren Plan durchschaute, gluckste und schrie und machte dann einen Salto auf sie zu. Der Erste, der seinen unsinnigen Zorn zu spüren bekam, war Agarathon, der einem Breakdance-artigen Tritt zum Opfer fiel, der ihn in den Wald schleuderte. Gryph hoffte, dass das Spinnentier noch lebte, konnte sich aber nicht die Mühe machen, nachzusehen.

Der Jammerwoch drehte sich erneut und schlug abermals mit einem Bein aus, während er sich seitwärts drehte, als würde er am schlimmsten Tanzwettbewerb der Welt teilnehmen. Die Unterseite seines Fußes traf auf Errats eilig errichteten Ätherschild. Der Schild absorbierte den größten Teil des Angriffs, bevor er zusammenbrach und Errat zu Boden stürzte.

Dieses Ding ist ein Meister des betrunkenen Kung-Fu im Stil von Jackie Chan, kommentierte Lex über ihre Verbindung. Erwartet das Unerwartete.

Danke für diesen offensichtlich nutzlosen Ratschlag, antwortete Ovrym, während er sich unter einem der schwingenden Arme des Jammerwochs hindurch duckte. Der wendige, einarmige Xydai sprang auf das nach hinten gerichtete Knie der Kreatur, stieß sich ab und ließ seinen Blutmetallsäbel auf eine der Schultern des Jammerwochs nieder.

Die Klinge trennte den Arm ab und der Jammerwoch heulte vor Schmerz und Wut auf. Das Wesen hörte mit seinem dummen Geplapper auf. Ovrym sprang vom Bein des Jammerwochs, gerade als dessen speerspitzenartiger Schwanz durch die Stelle peitschte, an der der Adjudikator kurz zuvor noch gewesen war. Der Xydai schien außer Gefahr zu sein, als ein weiterer Arm des Jammerwochs in einem unmöglichen Winkel nach außen schlug und Ovrym in den Magen traf. Er landete hart, sagte aber mit einem schmerzhaften Grunzen, dass es ihm gut gehe.

Der Jammerwoch hielt inne, sah auf seinen abgetrennten Stumpf hinunter und zischte ihn an, als wäre er wütend darüber, dass der Arm die Frechheit besaß, sich von seinem Körper zu lösen. Das verschaffte dem Team eine kleine Verschnaufpause und sie bildeten einen weiteren Verteidigungsring. Dann, mit einem Platschen wie ein geplatzter Sack mit verrottetem Fleisch, das auf den Boden spritzt, explodierte ein weiterer Arm aus dem Stumpf des Jammerwochs, genauso gesund und tödlich wie das Original.

»Scheiße-verfickte-elende-verdammte?«, schrie Lex. »Ich hasse dieses Ding.«


Kapitel 31

Die Erkenntnis, dass Vonns Kurzklinge die einzige Waffe war, die dem Jammerwoch ernsthaft schaden konnte, war ein Schlag ins Gesicht, zumal das Biest über 2.000 Trefferpunkte verfügte und zu 50 % resistent gegen jede Art von Magie war. Vielleicht um dies zu unterstreichen, hielt der Jammerwoch seinen nachgewachsenen Arm vor sich und zappelte mit allen drei langen Fingern, während er erneut schrie.

»Ich bin mir ziemlich sicher, dass es uns gerade gesagt hat, wir sollen uns verpieseln«, stotterte Lex.

Ein Teil von Gryphs Verstand schmunzelte über Lex’ unerwartete Selbstzensur und bemerkte, dass der NSC nur dann vulgär wurde, wenn er gestresst oder überrascht war. Der Jammerwoch blökte noch mehr Unsinn, dann rollte er sich zu einem Ouroboros zusammen und rollte auf sie zu, wobei er ein Paar seiner Arme benutzte, um sich vorwärtszubewegen.

Das Jammerwoch-Todesrad schleuderte Lex und Errat um und überrollte sie auf dem nassen Boden. Mit einem Arm änderte es die Richtung und stürzte sich auf Vonn. Der Templer hielt sich bis zum letzten Moment zurück und setzte dann seine Ausweichfähigkeit Äthersprung ein, mit der er verschwand, um nur wenige Meter von seiner ursprünglichen Position entfernt wieder aufzutauchen. Er holte mit seinem knöchernem Kurzschwert Argents Kralle aus und seine dünne, weiße Klinge schnitt in den Arm, der die Steuerung und Geschwindigkeit des Jammerwochs kontrollierte.

Die Klinge glitt durch den dünnen Arm leichter als durch eine nasse Nudel. Der Jammerwoch, nun aus dem Gleichgewicht und ohne die Hälfte seiner Antriebskraft, geriet außer Kontrolle und prallte gegen einen Baum. Er brauchte nur einen Moment, um sich zu erholen und gackerte mit vor Wut geweiteten Augen über den Stumpf seines zweiten amputierten Arms. Er hob den abgetrennten Arm hoch und richtete ihn auf Vonn, wobei das Handgelenk schlaff herunterhing.

»Manchsan’ Ding zerschnifer-schnück die Räth ausgrub.«

Dann zog er sich zurück und schleuderte den Arm auf Vonn, wie ein Zenturio seinen Speer. Der Halbelf wich zur Seite aus, als der Arm vorbeiflog und mit einem nassen Knall gegen einen Baum prallte. Der Jammerwoch plapperte wütend und stürzte sich auf Vonn.

Gryph war am nächsten dran, erkannte aber, dass der Jammerwoch Vonn erreichen würde, bevor er Hilfe leisten konnte. Er holte ein Paar Wurfmesser hervor, aber ein Schauer überlief sein Herz. Das wird nicht genug sein. Dann erfüllte eine beruhigende, mentale Stimme seinen Geist.

Ich regle das Menaaire. Raathiel stürzte von oben herab und aktivierte ihre Kraft Vergrößern 2. Vor Gryphs Augen wuchs seine Begleiterin auf das Dreifache ihrer vorherigen Größe an. Wo sie einst die Größe eines großen Raubvogels gehabt hatte, war sie jetzt fast so groß wie ein kleines Flugzeug. Sie stürzte sich auf den Kopf des Jammerwochs und entfesselte Flammenatem. Eine Stichflamme aus goldenem Feuer explodierte aus Raathiels Maul und umhüllte den Kopf des Ungetüms.

Die Resistenz der Kreatur gegen alle Arten von Magie reduzierte den Schaden um die Hälfte, aber Raathiels heiliges Feuer blendete die Kreatur für einen Moment, als ihr Kopf in Flammen aufging. Der Jammerwoch schrie auf und schwang seine verbliebenen Arme fächerförmig, um Raathiel einen Schlag zu versetzen.

Aber Gryphs Mädchen war zu schlau und flink und hatte sich gedreht, um hinter dem Kopf des Jammerwochs zu landen. Sie wickelte sich mit ihrer beachtlichen Länge um den schlangenartigen Hals der Kreatur, schlug mit reptilienartiger Geschwindigkeit zu und versenkte ihre Reißzähne in dessen Hals.

Ihr Gift strömte in die Blutbahn der Kreatur und sie ließ ihr Opfer los. Der Jammerwoch schleuderte seinen mit Widerhaken versehenen Schwanz in Richtung Raathiel, aber das Gift hatte die Kreatur mit einem Schwächungszauber belegt und die Coatl wich dem Angriff mühelos aus.

Gryph erreichte Vonn und brachte ihn auf die Beine. Der Schurke nickte dankend. Gryph zog ihn zurück zu ihrem Verteidigungsring. Bevor sie in Sicherheit waren, schoss der Jammerwoch vor. Trotz des Schwächungszaubers wusste Gryph, dass er sie erreichen würde, bevor sie die anderen erreichten.

»Freunde Gryph und Vonn, duckt euch!«, schrie Errat.

Ein unzusammenhängendes Wutgeheul erfüllte das kleine Tal und Gryph sah zu, wie der Kriegsgeborene Lex über sie warf. Der Wahnsinn in Lex’ Augen verriet Gryph, dass er seine Rassengabe Ordonianischer Blutrausch aktiviert hatte, die seine Offensivkraft verstärkte. Lex hob seinen leuchtenden Kriegshammer der heiligen Macht über seinen Kopf und ließ ihn wie ein Verrückter, der mit einem Vorschlaghammer eine Partie Whack-A-Mole gewinnen will, auf den Jammerwoch niedersausen.

Die Waffe landete mit einem unangenehmen Knirschen auf dem Kopf des verlangsamten Jammerwochs und bohrte sich tief in seinen Schädel. Lex’ Schwung trug ihn an der sich schlängelnden Bestie vorbei und er landete mit dem Gesicht hart auf dem Waldboden.

Der Jammerwoch sackte auf ein Knie, sein Kopf glich einer zerquetschten Wassermelone, die an einem schlaffen Hals baumelte. Einen Moment lang dachte Gryph, es sei vorbei, doch dann schnappte der Hals der Kreatur wieder nach oben und ihr Schädel nahm erneut seine normale Form an. Die ganze Zeit über plapperte der Jammerwoch weiter. Er öffnete sein Maul weit und zischte, wobei er Speichelfäden in einem breiten Fächer verteilte. Einen Moment später griff er fast beiläufig nach hinten und packte Lex am Fußgelenk.

Gryph und die anderen stürmten vorwärts, ohne auf ihre eigene Sicherheit zu achten. Was auch immer das Ding mit Lex vorhatte, es würde nichts Gutes sein. Ovrym war am nächsten dran und bekam als Erster die Wucht der Lex-Keule zu spüren.

Mit einem Seitwärtsschwung schmetterte der Jammerwoch den stämmigen Ordonianer in Ovrym hinein, sodass der Xydai in den Wald flog. Der nächste Schlag traf Errat und ein dritter warf Gryph ein Dutzend Schritte zurück, sodass sein Körper vor Schmerz explodierte. Lex war zum Glück bewusstlos, aber er würde nicht mehr lange überleben.

Vonn wich dem Lex-Knüppel nach links aus und tauchte dann rechts unter einem Angriff eines anderen Arms hindurch. Seine weiße Klinge zuckte und entfernte den Arm. Der Jammerwoch zischte Vonn an und sein Speerschwanz peitschte auf den Schurken zu, dessen Glück ihn verlassen hatte.

Gryph sah entsetzt zu, wie der gezackte Schwanz auf Vonn zustürzte und wusste, dass er nichts tun konnte, um ihn aufzuhalten. Kurz, bevor der Jammerwoch den Templer aufspießte, kam er zum Stillstand, festgehalten von mehreren Strängen aus Spinnweben. Agarathon hatte sich in den Kampf eingeschaltet und sein Timing hätte nicht besser sein können.

Der Jammerwoch stotterte vor Wut und veränderte den Winkel seines Schwanzes. Er flog zurück und durchbohrte die Seite von Agarathons Brustkorb. Die Spinne brach zusammen, blauer Ichor floss aus dem zerklüfteten Loch in ihrer Seite. Das kichernde Monster richtete seine Aufmerksamkeit wieder auf Vonn und schwang Lex auf den Schurken zu.

Ein ohrenbetäubender Knall erfüllte das Tal und die Schulter des Jammerwochs explodierte in einer Wolke aus Blut. Lex, der von dem Arm des Jammerwochs noch immer an seinem Knöchel festgehalten wurde, flog kopfüber und verschwand im Wald. Der Jammerwoch blickte auf das fehlende Glied und gab ein dümmliches Geräusch von sich. Das Geplapper wurde wieder lauter, als sich der Arm zu regenerieren begann, aber diesmal wartete Vonn nicht.

Er sprang auf das Knie der Kreatur, stieß sich ab, drehte sich und trennte mit einem sauberen Schnitt den Kopf des Jammerwochs ab. Während Vonn sich abrollte, fiel die riesige Kreatur auf die Knie. Ihr Kopf prallte mehrmals ab und kam in der Nähe von Gryph zum Liegen. Ihre Augen starrten nach oben und blickten hasserfüllt, bevor sie ein letztes Mal sprach.

»Traps«, gab der Jammerwoch von sich und dann entfaltete sich seine fußlange Zunge aus seinem Maul und plumpste auf Gryphs Stiefel, wobei sie einen Klecks mit klebrigem Speichel hinterließ. Gryph zog eine Grimasse und kickte den Kopf weg. Er flog gegen den Stamm eines Baumes, prallte auf den Boden und verstummte.


Kapitel 32

Gryph drehte sich suchend nach der Quelle des dröhnenden Schusses, der ihnen allen wahrscheinlich das Leben gerettet hatte. Das Geräusch war Finn Caldwell gut vertraut, aber Gryph und seinem Leben in den Reichen so fremd, dass sich sein Unbehagen steigerte.

Auf einer vorspringenden Felswand, vielleicht eine halbe Meile entfernt, war die Silhouette einer Frau zu erkennen, die Hand in der Hüfte und etwas, das wie ein Gewehr aussah, lässig über die Schulter gelegt. Er konnte keine Gesichtszüge erkennen, denn die Schatten der Dämmerung verdeckten ihr Gesicht. Ohne sie aus den Augen zu lassen, schickte Gryph Raathiel in die Höhe.

»Finde Lex und heile ihn. Aber halte dich bedeckt. Bis wir wissen, wer diese Frau ist und was sie will, darfst du dich nicht zu einem leichten Ziel machen.«

Raathiel stimmte zu und stürzte sich in den Himmel. Sie teilte ihre Telemetriedaten mit der Gruppe, sodass die Gruppe zügig zu Lex stoßen konnte. Der Ordonianer war am Leben, aber bewusstlos. Mehrere seiner Gliedmaßen waren in seltsamen Winkeln gebogen und Blut floss aus Wunden an seinem Kopf. Goldenes Feuer brach aus Raathiel hervor, als sie sich um Lex wickelte und seinen Körper mit heilender Energie versorgte. Die Wunden an seinem Kopf schlossen sich als Erstes. Dann brachte Raathiel mit sanften Wellen Lex’ gebrochene Knochen wieder in Position und füllte sie mit mehr heilendem Licht. Der NSC stöhnte, öffnete aber seine Augen nicht.

Er wird leben.

Gryph bedankte sich bei der Coatl, bevor er ergänzte: Bleib bei ihm. Wir werden bald bei dir sein.

Gryph drehte sich um und sah Errat neben dem am Boden liegenden Agarathon knien. Das kristallene Spinnentier bewegte sich nicht und Errat ließ traurig den Kopf hängen. Vonn kniete neben der Spinne und legte eine Hand zwischen ihre Augenhöhlen.

»Danke«, flüsterte er und stand dann auf, die Augen voller Tränen. »Sollen wir etwas für ihn tun?«

»Er ist nur noch eine Hülle«, sagte Ovrym, kniete sich hin und schnitt der Spinne in den Unterleib. Die anderen starrten ihn mit fassungslosem Schweigen an. Es schien falsch, den Körper eines gefallenen Kameraden auf diese Weise zu entweihen, selbst wenn es sich um ein riesiges Spinnentier handelte. Nach einigen Augenblicken mühsamer Arbeit reichte Ovrym Gryph drei taschenähnliche Gebilde. »Seine Seele hat die grauen Schleier bereits hinter sich gelassen«, murmelte Ovrym. »Seinesgleichen kümmert sich nicht um den zurückgelassenen Körper. Wir brauchen nichts weiter zu tun, als uns an ihn zu erinnern, aber diese Seidendrüsen könnten uns nützlich sein.«

Mit einem tiefen Seufzer fügte Gryph den Namen von Agarathon seiner wachsenden Liste gefallener Kameraden hinzu. »Wir werden seiner Mutter erzählen, was er heute hier getan hat. Sein Name wird weiterleben.« Gryph nahm widerwillig die Beute entgegen, die Vonn als Seidendrüsen der Empyreischen Spinne identifizierte. Mit einer Grimasse des Abscheus verstaute Gryph sie in seiner Tasche.

Vonn schloss die Augen und seufzte schwer, wie ein Mann, der versucht, seine Gefühle zu kontrollieren. Er ging zum Leichnam des Jammerwochs und versenkte seine Klinge tief in der Brust des Ungetüms, dort, wo seiner Meinung nach das Herz sein sollte. Er gab keine Erklärung ab. Alle fürchteten, dass die sich regenerierende Monstrosität nicht tot war. Der Stich war fast symbolisch und einer nach dem anderen schloss sich dem Ritual des Templers an. Als sie fertig waren, war der Leichnam des Jammerwochs in mehrere Teile zerlegt.

Vonn kniete nieder, sägte die Speerspitze vom Schwanz der Kreatur und reichte sie Gryph. Gryph versuchte, die Eigenschaften des Beutestücks zu identifizieren, aber seine Gabe der Identifizierung, ein weiteres Geschenk seiner Göttlichen Essenz, war nicht verfügbar. Gryph vertraute auf Vonns Instinkt und verstaute die Schwanzbarbe in seiner Tasche. Er vermutete, dass jemand in Dar Thoriim sie gebrauchen könnte.

Vorausgesetzt, wir kommen hier lebend raus, dachte er bei sich.

Die Gruppe machte sich auf den Weg zu Lex und Gryph befahl Raathiel, ihren geheimnisvollen Wohltäter zu beobachten. Aber bleib versteckt. Sie soll nicht denken, dass du eine Bedrohung bist. Diese Waffe ist bösartig. Gryph spürte, wie sich Ovrym über die Verbindung anspannte und wandte sich an den Xydai. Der Xydai sagte nichts, als er Gryphs Blick erwiderte. Gryph erkannte, dass es größere Sorgen gab und verdrängte seine Neugierde.

Errat war der Erste, der Lex erreichte. Er setzte sich im Schneidersitz hin und wiegte die blutverschmierte Stirn des NSC in seinem Schoß. Der riesige Kriegsgeborene streichelte Lex’ Gesicht und wischte etwas Blut weg. Lex stöhnte und lehnte sich gegen die Berührung.

»Hmmm, ja … so weich wie ein Babypopo, Yrriel«, murmelte Lex, kaum bei Bewusstsein.

Errats Lachen rüttelte den schlummernden NSC wach, seine Augen wurden groß und sein Verstand alarmierte ihn über die ungewöhnliche Situation. »Äh, Kumpel … was machst du?«

»Weich wie ein Babypopo«, wiederholte Errat und zupfte ein wenig getrocknetes Blut aus Lex’ Bart. Lex bäumte sich mit einem schmerzhaften Grunzen auf. Gryph streckte eine Hand aus und zog den Ordonianer auf die Beine.

»Danke«, murmelte Lex und Gryph wusste, dass er damit nicht die Hilfestellung beim Aufstehen meinte. »Uff, mir tut alles weh. Hat der Wichser mich wirklich als Keule benutzt?«

»Das hat er, Freund Lex, dein kräftiger Körperumfang war ein hervorragender Knüppel.« Errat grinste und verstand nicht, dass seine Worte nicht als Kompliment gemeint waren.

»Ja, äh, danke, denke ich.« Lex streckte sich und versuchte, seine empfindlichen Muskeln wieder zu lockern. »Sag mir wenigstens, dass Vonn diesem verrückten Bastard den Kopf abgehackt hat.«

»Das habe ich und ich muss sagen, dass die Aufgabe viel einfacher war, als ich deinen kräftigen Körperumfang aus dem Weg hatte. Ich hatte viel mehr Platz zum Manövrieren.«

»Ich freue mich, dass ich helfen konnte«, antwortete Lex lakonisch, der den Köder nicht schluckte.

»Wir werden beobachtet«, warnte Ovrym und deutete auf eine Gruppe von Büschen. Die Äste zitterten und eine kleine Messingkugel mit kolibriartigen Flügeln schwebte aus dem Schatten. In der Mitte der Kugel befand sich ein großes Auge, dessen Iris von einem zum anderen hüpfte, bevor sein Blick bei Gryph verweilte. Es starrte ihn mehrere Sekunden lang an, zwinkerte ihm zu und schwirrte dann in Richtung der geheimnisvollen Frau auf dem Hügel davon.

Raathiel, hast du schon ein Auge auf sie geworfen?

Ja, Menaaire, ich sende jetzt Bilder.

Die Aussicht auf der Steilküste tauchte im Blickfeld der Abenteurergruppe auf. Sie zeigte eine Elfenfrau mit rabenschwarzen Haaren, die für ihre Spezies eher klein war, vielleicht 1,70 m groß. In ihrer zerlumpten, staubigen Straßenkleidung sah sie aus wie eine Statistin in den hippen, schrägen Westernfilmen, die vor einem Jahrzehnt auf der Erde in Mode gekommen waren. Sie trug einen Hut mit kleiner Krempe, der an einen australischen Outback-Jäger erinnerte, Lederhosen und -wams sowie ein farbiges Hemd. An ihren Hüften trug sie ein Paar vertraute, wenn auch seltsam konstruierte Revolver.

Sie stand lässig da und hatte sich nicht viel bewegt, seit Gryph sie entdeckt hatte. Das Gewehr lag immer noch lässig über ihrer Schulter, als ob sie sich um nichts in der Welt kümmern würde. Die Waffe erinnerte ihn an einen Karabiner aus der Zeit des Bürgerkriegs, dessen Lauf mit verschlungenen Runen bedeckt war. Gryph wusste nicht, wie das Gewehr funktionierte, aber er wusste, dass es irgendwie mit Magie zu tun hatte.

Er spürte, wie sich Ovrym über die Verbindung weiter anspannte.

Was ist?, fragte er den Xydai.

Ich kenne diese Waffen und den Mann, dem sie gehören.

Bevor Gryph etwas sagen konnte, blickte die Frau direkt auf Raathiels versteckten Platz und sprach. »Kommst du raus, Gryph? Ich verspreche, dass ich nicht beißen werde.«

Zu seiner Linken keuchte Lex schockiert auf und teilte sein Analysefenster mit der Gruppe. Der Ordonianer drehte sich zu Gryph um, mit einem verwirrten Grinsen im Gesicht.

»Eris«, stellte Gryph fest und auch in seinem Gesicht spiegelte sich dieselbe Überraschung wie in dem seines NSCs. Eris, auch bekannt als Milena Ortiz ›Mo‹ Yeung, war von der Erde. Eine Frau, die Gryph und Lex geholfen hatte, die Reiche zu betreten und ihnen den Auftrag gegeben hatte, Brynn zu retten. Sie hatte ihnen gesagt, dass sie sie aufsuchen sollten, wenn sie die Reiche betraten und ihnen die Karte des Anfangsverlieses in Harlan’s Wacht gegeben, in dem sie sich leichte Beute und Erfahrungspunkte hätten verdienen können.

Das war, bevor der Hohe Gott Aluran auftauchte und ihnen den Eintritt in die Reiche vermasselte, indem er Gryph und Lex trennte. Gryph war im Hügelgrab gelandet, wo er gegen einen untoten Wiedergänger antrat, der sich von Seelen ernährte. Lex hingegen war in einer Zeitschleife gefangen gewesen, in der er ein wenig mörderisch geworden war, aber er hatte auch Vonn getroffen, der der Grund dafür war, dass sie alle noch am Leben waren.

»Kommst du oder willst du eine Dame den ganzen Tag warten lassen?«, scherzte Eris mit einem schiefen Grinsen.

Da die Gruppe keine andere Wahl hatte, machte sie sich auf den Weg zu Eris.

»Typisch Frau, immer wollen sie, dass wir Jungs zu ihnen kommen«, murmelte Lex. »Hab ich recht, Leute?«

»Was weißt du schon über Frauen?«, fragte Vonn, wobei seine Worte ein Fragezeichen trugen, sein Tonfall jedoch nicht.

»Was? Ich? Tonnenweise, Mann, ich habe so ziemlich jede Liebeskomödie gesehen, die je gedreht wurde.« Er streckte eine Hand in Eris’ Richtung aus. »Eris hier ist eine Frau, die ganz allein auf der Welt ist. Sie sieht einen Typen, dem sie ihr Herz anvertrauen könnte, aber sie ist sich nicht sicher, ob sie wirklich in ihn verliebt ist, weil er so gar nicht ihr Typ ist, aber sie fühlt sich immer wieder zu ihm hingezogen und trotz all ihrer Unterschiede wissen wir alle, dass sie am Ende zusammenkommen werden.«

»Bist du so wahnhaft, dass du glaubst, dass du der ›Kerl‹ in dieser absurden Fantasie bist?«, fragte Ovrym.

»Nein, natürlich nicht. Ich bin vielleicht in einer ernsthaften Beziehung«, entgegnete Lex mit gespielter Irritation. »Obwohl Yrriel einige Andeutungen gemacht hat.« Er hielt inne, als er merkte, dass er zu viel gesagt hatte, aber zu seiner Ehre ließ Vonn die Sache auf sich beruhen.

Einige Minuten später erreichten sie den Fuß des Hügels. Gryph und Vonn hatten sich mit Heimlichkeit getarnt und sich an den Rand der Lichtung begeben. Eris stand an der gleichen Stelle, ihr Gewehr nun sanft in beiden Händen haltend und starrte auf ihr Versteck. Ihre Haltung war nicht bedrohlich, sondern verriet Gryph, dass sie bereit und in der Lage war, sich zu verteidigen, falls Gryph auf dumme Gedanken kommen sollte.

Dann kann es ja losgehen, schickte Gryph, stand auf und ging auf Eris zu. Sie musterte ihn von oben bis unten, so wie sie es getan hatte, als er sich ausgezogen hatte, um die neurale Immersionskapsel zu betreten und in die Reiche zu gelangen. Ein Ruck nervöser Energie summte durch ihn. Befand sich sein Körper noch in der NI-Kapsel? War sie, war er, noch am Leben? Und was war mit Doc, dem in Ungnade gefallenen Arzt, der in den letzten Stunden seines Lebens als Finn Caldwell sein einziger Begleiter gewesen war?

»Ich bin von einigen deiner Entscheidungen überrascht, aber insgesamt muss ich sagen, dass du das gut gemacht hast, Finn.«

»Nenn mich Gryph«, antwortete er vorsichtig und sah, wie sich ihre Augen weiteten.

»Der Greif tut immer, was richtig ist«, flüsterte Eris.

Die anderen schwärmten hinter ihm aus, Raathiel landete sanft und legte sich um seinen Oberarm und seine Schultern. Eris konnte ihre Augen nicht von dem schimmernden Coatl abwenden. Ovrym schritt an Gryph vorbei und zog Eris’ Blick auf sich. Ihre Augen blieben einige lange Augenblicke auf Ovrym haften, bevor sie zu Vonn und dann zu Errat wechselte. Sie zeigte einen Hauch von Überraschung auf ihrem Gesicht, als sie den Kriegsgeborenen sah, unterdrückte die Emotion aber schnell wieder.

»Was für eine bunte Truppe du da um dich versammelt hast, Gryph.«

»Nette Waffen«, entgegnete Gryph, ignorierte ihre Bemerkung und nickte zu Eris’ Schusswaffen. »Nicht gerade Standardausrüstung. Kannst du mir sagen, woher du sie hast?«

Eris richtete ihren Blick wieder auf Ovrym. »Du musst Ovrym sein. Durnal hat mir alles über dich erzählt.«

Gryph kannte den Namen nicht, aber der Xydai schon. Ovrym erwiderte ihren Blick, sein ruhiger Atem verdeckte die Aufregung, die von dem Mann ausging. Die Spannung wuchs, als sich die Stille ausdehnte. Wie so oft triumphierte Lex’ Unfähigkeit, Stille zu ertragen, über die gesellschaftlichen Umgangsformen.

»Wer zum Teufel ist Durnal?«

»Er war mein Partner. Nicht lange nach unserer Ankunft auf Korynn wurden wir getrennt. Er war ein Vigilant, der zu einer Organisation unabhängiger Gesetzeshüter gehörte, die häufig mit meinem Orden, den Adjudikatoren, zusammenarbeiteten. Gemeinsam kamen wir nach Korynn auf der Suche nach meinem Mentor, Meister Zyrrin.«

»Der Adjudikator, der auf der Suche nach einer Göttlichen Essenz war, meiner Göttlichen Essenz?«, fragte Gryph.

»Ja«, bestätigte Ovrym und wandte sich an Gryph, dessen Augen von Verzweiflung, Verrat und Wut erfüllt waren. »Durnal war der Einzige, der bereit war, sein Leben zu riskieren, um mir zu helfen.« Er wandte sich wieder an Eris. »Er ist tot, nicht wahr?«

»Ja«, antwortete Eris, ihr Tonfall war hart, wie der einer Person, die gegen schwere Gefühle ankämpft. »Er starb, um mein Leben zu retten. Wenn wir Zeit haben, werde ich dir von seinem Opfer erzählen.« Der Xydai sah sie mehrere Herzschläge lang an, bevor er nickte.

Im Laufe der nächsten Minuten erklärten Eris und Ovrym, dass Durnals und jetzt Eris’ Waffen sowohl seelengebunden als auch runenverziert waren und wahrscheinlich die einzigen Schusswaffen auf ganz Korynn. Gryph war mit dem Konzept der Seelenbindung bereits vertraut, denn sein Beutel trug diese Verzauberung. Sie verhinderte, dass jemand ohne seine Erlaubnis auf seinen Inhalt zugreifen konnte und machte sie zu seinem eigenen privaten Fort Knox. Er hatte auf die harte Tour gelernt, dass kein Schloss zu 100 % sicher war, als der Abtrünnige seinen Beutel aufgebrochen hatte. Aber dieser Versuch war mit großem Aufwand verbunden gewesen und hatte den einstigen Prinzregenten von Aenor fast umgebracht.

Der Begriff ›runenverziert‹ war jedoch neu für ihn. Wie Ovrym erklärte, war das Runenschmieden ein mystischer Prozess, der einen Gegenstand schützte und andere daran hinderte, zu lernen, wie er hergestellt wurde. Damit war der Orden der Wächter die einzige Gruppe, die diese Technologie verstand und da sie die Macht ihrer Waffen und die Gefahr kannten, sie in den Reichen zu entfesseln, hatten sie die Technologie vor langer Zeit geschützt. Soweit Ovrym wusste, hatte bisher noch niemand den Schutz der Technologie durchbrochen, sodass das Monopol des Wächterordens auf die Waffen weiterhin gesichert war. Gryph bemerkte, dass die Beschränkung des Zugangs zu Waffen oft zu Tyrannei führte.

»Deshalb habe ich viel Zeit damit verbracht, ihre Verschlüsselung zu knacken«, gab Eris zu.

»Du gibst zu, gegen den Wächterkodex verstoßen zu haben?«, fragte Ovrym fassungslos.

»Das tue ich, aber da ich keine Wächterin bin, zumindest keine auf der Tafel vereidigte Schwester des Ordens, muss ich mich nicht an ihre Regeln halten.«

»Durnal war schon immer ein kleiner Rebell«, murmelte Ovrym und ließ etwas von seinem Schmerz in seine Stimme einfließen.

»Er hat dasselbe über dich gesagt.«

»Dieser Typ?!« Lex brüllte schockiert auf. »Ein Rebell? Er ist der geradlinigste Möchtegern-Joe Friday, den ich je getroffen habe. Ich spreche von der Dan Ackroyd-Version, nicht von der Jack Webb-Version.«

Ovrym warf Lex einen Blick zu, der sagte ›Niemand weiß, wovon du redest und es interessiert auch niemanden‹ und wandte sich dann wieder Eris zu. »Entweder hat Durnal dir seine Waffen übertragen und dich im Umgang mit ihnen geschult oder du bist eine Lügnerin, die eine Seelenbindung und eine Runenverzierung brechen kann.« Gryph konnte sehen, dass der Xydai ihr glauben wollte, dass sie auf der richtigen Seite stand, aber etwas hielt ihn zurück.

»Nun, das reicht mir«, warf Lex ein. Die anderen drehten sich alle zu ihm um und suchten nach einer Erklärung. Lex zeigte ihnen sein patentiertes ›ist das nicht offensichtlich‹-Gesicht. »Selbst unser erbärmliches Glück ist nicht so beschissen, dass wir innerhalb kürzester Zeit auf zwei Leute treffen, die eine Seelenbindung brechen können. Wenn man dann noch diese Runensache dazu nimmt, sind die Chancen astronomisch.« Lex strahlte wie ein lebenslanger 4+-Schüler, der in seinem letzten Test irgendwie eine Eins bekommen hatte und das ohne zu lernen.

»Ich stimme mit Lex’ Logik überein«, sagte Ovrym und sein Ton klang nicht gerade glücklich über diese Tatsache. Er wandte sich an Eris. »Wir haben ein Patt, vorerst. Aber in dem Moment, in dem du auch nur einen Hauch von Verrat zeigst, werde ich dich töten und diese Waffen werden dich nicht retten.« Ovrym ging zum äußersten Rand des Hügels, um Abstand zwischen sich und die physische Erinnerung an den Tod seines Partners zu bringen. Vonn folgte ihm und legte ihm eine Hand auf die Schulter. Der Xydai senkte anerkennend den Kopf.

»Warum bist du hier?«, fragte Gryph und richtete seinen Blick wieder auf Eris.

»Aus demselben Grund wie du, vermute ich«, antwortete Eris und nickte in die Ferne zu dem seltsamen Turm. »Ich bin gekommen, um den Verlorenen Gott zu finden.«

»Was zum Teufel willst du von ihm?«, erkundigte sich Lex.

»Das übersteigt deine Gehaltsklasse, Kleiner«, antwortete Eris und grinste Gryph an.

»Kleiner?«, murmelte Lex. »Dir ist schon klar, dass wir in der Überzahl sind – sechs zu eins.«

»Ich mag einen fairen Kampf«, erwiderte Eris und legte ihre Hand auf ihren Gürtel, wobei ihr Zeigefinger leicht darauf klopfte wie bei einem Revolverhelden, der sich darauf vorbereitet, zu ziehen.

Gryph öffnete den Mund, um die Situation zu beruhigen, als ein gezackter Blitz aus der immerwährenden Wolkendecke über ihnen hervorbrach und in dieselbe Lichtung einschlug, auf der sie angekommen waren. Gryph hielt sich den Arm über die Augen und einen Moment später ging ein Donnerschlag über sie hinweg.

»Scheiße. Ich dachte, wir hätten mehr Zeit«, fluchte Eris und zum ersten Mal zeichnete Angst ihr Gesicht. Sie griff in eine Tasche an ihrer Seite, entnahm eine goldene Kugel und warf sie in die Luft. Sie bekam Kolibri-Flügel, öffnete sich und enthüllte einen suchenden Augapfel. Eris blickte von der Ankunftslichtung zum Turm, ohne jegliche Angeberei und Scherz. »Wir müssen gehen. Jetzt!«

»Warum?«, fragte Lex und dann erfüllte das Heulen eines Jammerwochs das Tal. »Ach, das.«

»Ich fürchte nicht den Jammerwoch, sondern den, zu dessen Bekämpfung er herbeigerufen wurde.«

»Und wer ist das?«, fragte Gryph, während die Krallen der Angst ihn durchbohrten.

Eris sah ihm direkt in die Augen. »Es ist Aluran. Er ist wegen Cerrunos gekommen.« Dann, ohne ein weiteres Wort, rannte sie los.


Kapitel 33

Eris verband sie mit der Telemetrie ihrer Drohne, während sie rannten. Was sie dabei sahen, ließ sie alle schneller rennen. Ein Jammerwoch sauste durch die Bäume und plapperte wie verrückt. Er spuckte irgendeine unsinnige Beleidigung auf die Drohne, aber Eris achtete darauf, dass die Drohne nicht in seine Reichweite kam.

Der Jammerwoch stürmte auf die Lichtung. In der Mitte eines weiteren verkohlten Flecks Erde lag Aluran. Er war auf ein Knie gefallen, genau wie Gryph, nachdem er seine eigenen Gotteskräfte verloren hatte. Gryph lächelte über den Ausdruck von Schmerz und Schock, der das Gesicht des Hochgottes zierte.

Gryphs Göttliche Essenz hatte weniger als sechs Monate Entwicklungszeit hinter sich, aber ihre Deaktivierung fühlte sich immer noch an, als wäre ein Mack-Truck voller Tequila durch sein Gehirn gefahren. Aluran hatte seine Göttliche Essenz ein halbes Jahrhundert lang weiterentwickelt und Gryph hoffte, dass das Leiden des mörderischen Despoten exponentiell schlimmer war.

Das wäre nur fair, kommentierte Raathiel.

Gryphs Kichern war für einige Zeit sein letztes, als der Hochgott, der in einem goldschimmernden Plattenpanzer prangte, aufstand und sein Zweihandschwert zog. Er richtete es herausfordernd auf den Jammerwoch.

Der Jammerwoch kreischte in einem hohen Ton und griff an.

»Götter, das klingt wie eine atonale Mariah Carey«, bemerkte Lex und verzog genervt das Gesicht.

Aluran bewegte sich nicht, als die verrückte Kreatur auf ihn zukam. Die Ruhe des Mannes war zermürbend und obwohl Aluran sein Feind war, kochten Gryphs Instinkte in ihm hoch und schrien ›Bewegung, Bewegung‹. Der Jammerwoch näherte und drehte sich dann auf dem Absatz, wie eine Pirouetten drehende Ballerina. Einer seiner Arme sauste auf den Hochgott zu, die tödlichen Krallen zielten direkt auf dessen Gesicht.

In letzter Sekunde schimmerte der Hohe Gott und war ganz woanders. Der Jammerwoch stolperte durch den leeren Raum und schleuderte einen weiteren Arm und seinen Schwanz auf Alurans neuen Platz. Der Schwanz fand sein Ziel und spießte sich durch den Augenschlitz von Alurans Helm.

Gryph atmete schockiert aus, doch anstatt in einem Haufen und einem Blutgeysir zusammenzubrechen, verschwand Aluran und formierte sich erneut, diesmal hinter dem Jammerwoch. Das Zweihandschwert schnitt nach unten und einer der Arme des Jammerwochs fiel zu Boden. Der Jammerwoch taumelte, rollte und verwandelte sich wie vorhin in ein Ouroboros-Rad des Todes. Sein Arm wuchs nicht nach.

»Na toll«, maulte Lex zwischen röchelnden Atemzügen. »Das Schwert des Hohen Trottels ist aus Vorpal, denn natürlich ist es das.«

»Wie macht er sich, ganz egal, was das für eine Waffe ist?«, fragte Gryph den NPC. Lex blinzelte und setzte seine Analyse ein.

»Bei letzterem kann ich helfen. Ähm, es heißt Der Doppelgänger des Tricksters. Aber ich kann nicht sagen, ob es ein Segen, ein Vorteil oder etwas anderes ist. Ich glaube nicht, dass Analyse durch Eris’ fliegendes Augendingsbums so gut funktioniert.« Er hielt einen Moment inne. »Was übrigens ziemlich gruselig ist.«

»Wäre es dir lieber, wenn wir es nicht sehen könnten?«, fragte Ovrym und erntete von Eris einen anerkennenden Blick für die unerwartete Hilfe.

»Nein, natürlich nicht, ich habe nur …« Eine weitere verschwommene Bewegung unterbrach Lex’ Beschwerde, als Aluran verschwand und wieder auftauchte, wobei er dieses Mal den Kopf des Jammerwochs mit einem einhändigen Rückwärtsschwung seines riesigen Schwertes abtrennte. Der Kopf der Kreatur hüpfte in Richtung der versteckten Drohne und landete mit dem Gesicht nach oben, sodass die Abenteurergruppe zusehen konnte, wie sie ihren letzten Atemzug ausspuckte und ein ekelhafter, gelber Schleim aus dem Maul sickerte.

Eris’ Drohne richtete ihren Blick vom Kopf des Jammerwochs auf Aluran, gerade rechtzeitig, um von einem geworfenen Dolch aufgespießt zu werden, der sie an einen Baum pinnte. Der Hohe Gott ging auf die stotternde Drohne zu und sah ihr direkt in das Auge. »Ich mache Ihnen ein einmaliges Angebot, Miss Yeung. Fliehen Sie. Suchen Sie sich eine Höhle in einem entlegenen Winkel des Reiches meines Bruders und gehen Sie mir aus dem Weg. Tun Sie das und ich lasse Sie am Leben. Kommen Sie mir in die Quere, werde ich Sie töten, langsam und immer wieder. Es wird schmerzhaft sein.«

Aluran griff nach oben und zerquetschte die Drohne zwischen Daumen und Zeigefinger, ohne mehr Mühe als ein Mann, der eine Mücke zerquetscht.

»Bin ich der Einzige, der das sowohl fantastisch als auch erschreckend findet?«, fragte Lex.

»Das ist die beste Nachricht, die wir uns erhoffen konnten«, entgegnete Gryph.

»Äh, was?«, fragte Lex.

»Aluran hat mit Eris gesprochen.«

»Ja, und?«

»Er hat weder uns noch sonst jemanden erwähnt, also …«

»Er weiß nicht, dass Errat und Freunde von Errat hier sind.«

»Genau«, bestätigte Gryph und lächelte zu dem Kriegsgeborenen hinauf, überrascht darüber, wie erleichtert ihn diese Erkenntnis machte. »Aluran denkt, ich sei tot. Das müssen wir zu unserem Vorteil nutzen.«

»Wie?«, fragte Lex.

»Wir lassen ihn glauben, dass er gewonnen hat«, antwortete Gryph und begann, eine Idee zu entwickeln. »Dann locken wir ihn in eine Falle.«

»Ich habe eine passende Stelle«, warf Eris ein und erhöhte ihr Tempo. Eris hob ihren Arm und zeigte auf den Turm in der Ferne. »Das ist das Archiv, Cerrunos’ Zuhause in der Ferne. Nehmt meinen Rat an und geht nicht in die Nähe dieser fliegenden Fledermausdinger. Die sind eine üble Sache.«

»Du hast gegen eine gekämpft?«, fragte Vonn.

»Nein, aber ich bin an meinem ersten Tag hier nahe genug an eine herangekommen, um zu wissen, dass ich nicht gegen eine kämpfen möchte. Oder vielleicht war es der Tag nach meiner Ankunft. Die Zeit vergeht hier seltsam, deshalb bin ich mir nicht sicher. Es genügt zu sagen, dass dies der erste Ort war, den ich nach dem Töten meines Jammerwochs aufgesucht habe.«

»Du hast einen Jammerwoch getötet, ganz allein?«, fragte Ovrym und schenkte Eris einen neugewonnenen Blick des Respekts.

»Ein Vorpal-Geschoss zwischen die Augen wirkt Wunder.«

Die Gruppe verstummte und eine Welle des Respekts für Eris’ Überlebenskünste durchströmte sie alle.

»Woher wusstest du, dass du eine Vorpal-Waffe brauchst?«, fragte Gryph.

»Genauso wie ich weiß, dass Cerrunos sich im Archiv versteckt. Ich hatte ein nettes Gespräch mit einem der Sucher des Verlorenen Gottes. Er war sehr zuvorkommend. Ich habe viel von ihm gelernt, unter anderem die Beschwörungsformel für den Eintritt.«

»Zuvorkommend?«, fragte Lex und beäugte die kleine Frau.

»Sie meint, sie hat ihn gefoltert«, erklärte Vonn.

»Wenn ihr es unbedingt wissen müsst, ich habe ein Wahrheitsserum benutzt.«

»Was ist ein Sucher?«, hakte Gryph nach.

»Ein Diener von Cerrunos, der die Aufgabe hat, in die Reiche hinauszugehen und Informationen, verborgene Geheimnisse, mächtige und seltene Zaubersprüche, Kodizes, Artefakte und Ähnliches zu finden. Abgesehen von Lex sind die Sucher die einzigen, die die Möglichkeit haben, diesen Ort zu betreten.«

»Offensichtlich nicht«, widersprach Ovrym und blickte hinter sie. Irgendwo, da draußen, kam Aluran.

»Ja, er auch.« Eris sah einen Moment lang besorgt aus. »Ich hatte gehofft, das Töten des Suchers würde ihn davon abhalten, seine Geheimnisse an andere weiterzugeben. Irgendwie hat Aluran immer noch herausgefunden, wie er hierher gelangt.«

»Du hast den Sucher getötet«, empörte sich Gryph, mit einem Hauch von Verurteilung in seiner Stimme.

Eris blickte ihm direkt in die Augen. »Ich tat es, weil es getan werden musste.« Sie hielt Gryphs Blick stand, aber Gryph sah, dass es ihr keinen Spaß gemacht hatte, den Mann zu töten: »Ich weiß nicht, wie Aluran an das Wissen gekommen ist.«

Gryph ahnte wie. Aluran hatte die Auferstehung benutzt, denselben göttlichen Vorteil, den Gryph benutzt hatte, um Wick ein neues, wenn auch kurzes Leben zu schenken. Es war gerade genug Zeit für Wick gewesen, seine Liebe Tifala und schließlich Gryph selbst zu retten. Er beschloss, dass Eris nichts von dieser Fähigkeit zu erfahren brauchte.

»Warum sollte Cerrunos eine Entdeckung riskieren, um Klatsch und Tratsch zu sammeln?«, fragte Vonn.

Es ist seine Natur, erklärte Raathiel. Er kann sich nicht wehren. Er ist süchtig danach, sich Wissen anzueignen, ganz gleich, in welche Gefahr ihn das bringt. Der Gedanke fühlte sich richtig an, aber irgendetwas stimmte damit nicht.

»Oder vielleicht will er gefunden werden«, mutmaßte Lex.

»Was meinst du?«, fragte Eris, verwirrt und interessiert.

»Nun, denk mal darüber nach. Wenn es stimmt, was Gryph in seinem Seelentraum gesehen hat, dann ist Cerrunos mehr als nur ein feiger Feigling, er ist wahrscheinlich ein Mann, der von starken Schuldgefühlen geplagt wird.«

»Das sollte er auch«, warf Ovrym ein.

»Das passt zu dem, was ich in der Schrift von Cerrunos gelesen habe«, stimmte Vonn zu. »Das Buch ist voll von Passagen des Bedauerns und der Scham. Jetzt, da wir wissen, dass es von Cerrunos’ eigener Hand verfasst wurde, ergibt dieser Ton vollkommen Sinn.«

»Er fühlt sich schuldig, da sind wir uns alle einig«, sagte Eris. »Was nützt uns seine Schuld?«

»Vielleicht, nur vielleicht, will er, dass wir ihn finden«, vermutete Lex. »Vielleicht will er für seine Sünden büßen.«


Kapitel 34

Es dauerte fast einen ganzen Tag, bis sie das Archiv erreichten. Während dieser Zeit hielten sie ein hohes Tempo, um Aluran voraus zu sein und gleichzeitig den vielen seltsamen Kreaturen zu entgehen, die das Reich von Cerrunos ihr Zuhause nannten. Eris’ Drohnen erwiesen sich als nützlich, um die Aufmerksamkeit der Bestien zu erregen und sie auf Alurans Weg zu führen. Ohne sie, da war sich Gryph sicher, hätte der Hohe Gott sie bereits eingeholt. Endlich erreichten sie den Waldrand und sahen eine große Lichtung, die den hohen Turm des Archivs umgab.

Auf der anderen Seite der weiten Grasfläche, die jede Annäherung ohne Deckung zuließ, schützte eine hohe Mauer den Turm, die von humanoiden Gestalten aus verschlungenen Ranken bemannt war. Lex identifizierte sie als Wurzelgolems, fanatische Kreaturen aus den zähen Wurzeln der Bäume.

Einige Minuten später kam ein Rudel großer, panterartiger Katzen an ihrem Versteck vorbei und zwang die Gruppe, sich zu ducken und in Deckung zu gehen. Die Katzen blieben stehen, die mit Federkielen besetzten Spitzen ihrer Schwänze bewegten sich, während sie die Luft prüften. Als sie weiterzogen, atmeten sie alle erleichtert aus.

»Bandersnatch«, erklärte Eris auf ihre unausgesprochene Frage.

»Was zum Teufel sind Bandersnatch?«, fragte Gryph.

Ätherische Raubtiere, antwortete Raathiel. Obwohl sie Pantern ähneln, sind sie Rudeljäger wie Wölfe. Sie schleudern die Federkiele aus ihren Schwänzen mit äußerster Präzision. Die Kiele teleportieren jeden, der getroffen wird, an einen anderen Ort, an dem die Bandersnatch nach Belieben mit ihm spielen können, bevor sie ihn fressen.

»In der Tat, aber dieses Rudel gehört zu Cerrunos«, ergänzte Eris. »Alles, was von ihren Stacheln gestochen wird, landet in einem tiefen, dunklen Loch, wahrscheinlich irgendwo unter dem Archiv.«

»Woher weißt du das?«, fragte Ovrym.

»Ich habe einen mit einer Drohne verspottet, bis er sie mit einem Federkiel aufgespießt hat und da ist die Drohne dann gelandet. Irgendetwas hat sie innerhalb von Minuten nach ihrer Ankunft zerquetscht.«

»Klingt wie der perfekte Ort für den Hohen Gott«, kommentierte Vonn.

»Genau«, stimmte Eris mit einem Lächeln zu. »Ich bezweifle, dass es ihn lange aufhalten wird, aber wenn wir Glück haben, verschafft es uns die Zeit, das zu bekommen, was wir von Cerrunos brauchen und aus der Schusslinie zu verschwinden.«

»Wir müssen nur Cerrunos finden«, erklärte Ovrym.

»Er ist da oben«, entgegnete Lex und zeigte auf die Spitze des Turms. Er schien entnervt. »Ich war schon einmal hier, aber ich weiß nicht mehr, wann.«

Eris wandte sich ihm zu. »Interessant, wir haben immer vermutet, dass du schon einmal hier warst.«

»Wenn du ›wir‹ sagst, meinst du den Widerstand«, vermutete Gryph. Es war eine Feststellung der Tatsachen, keine Frage.

»Es ist nicht so, dass es ein großes Geheimnis war. Aber jetzt, wo wir alle Teil der gleichen großen, glücklichen Arbeiterfamilie sind, kann ich dir gratulieren. Gute Arbeit bei der Befreiung von Brynn.«

Die Erwähnung seiner Schwester ließ Gryph die Stirn runzeln. »Hast du sie getroffen?«

»Nein«, antwortete Eris und trotz ihrer absoluten Gelassenheit schwang unter der Oberfläche Sorge mit. »Sie war sehr vorsichtig, was die Kontaktaufnahme angeht und wir konnten auch keine neuen Mitarbeiter in ihre Nähe bringen.«

»Neue Mitarbeiter?«, platzte Lex heraus und verstand, dass das bedeutete, dass die alten Mitarbeiter Alurans Zorn nicht überlebt hatten.

Eris sah Gryph an. »Deine Aktionen haben den Hohen Gott nervös gemacht. Erst tauchst du mit einer Göttlichen Essenz auf, die er sich nicht erklären kann, dann entkommt Lex irgendwie seiner Agentin und dann versuchst du, seine Lieblingstochter zu ›töten‹. Zumindest dieser Teil des Plans hat ihn überzeugt. Er weiß nichts von deiner Verbindung zu Brynn.«

»Wessen Plan?« Das Kribbeln eines Verdachts grub sich in sein Gehirn.

»Du kannst weiter fragen, aber ich werde nicht antworten, also einigen wir uns darauf, dass dieses kleine Geheimnis vorerst ungelöst bleibt.« Errat beugte sich über Eris und verletzte dabei jedes Gesetz des persönlichen Raums. Sie blickte zu dem grinsenden Kriegsgeborenen auf, erst amüsiert, dann entnervt. »Kann ich dir helfen, großer Mann?«

Errat glaubt, dass das hübsche, kleine Mädchen viele Dinge verbirgt.

Du ›glaubst‹, kommentierte Lex. Yo, Ovy, kannst du vielleicht in ihren Gedanken herumwühlen und herausfinden, was es ist.

Ich habe dir gesagt, dass du mich nie wieder Ovy nennen sollst. Der Adjudikator wartete, bis Lex sich entschuldigt hatte und fuhr dann fort: Nein, das kann ich nicht. Für jemanden, der keine ausgebildete Gedankenmagierin ist, hat sie eine starke Resistenz dagegen. Ihre Abwehrkräfte erinnern mich an deine, Gryph.

Gryph starrte auf die kleine, schwarzhaarige Frau hinunter und verstand, dass es nicht einfach sein würde, sie zu überrumpeln. Sie wurde trainiert, erkannte Gryph. Genau wie ich. Er würde sie beobachten und darauf warten müssen, dass sie etwas verriet.

»In eurem privaten Chatroom fühlt sich ein Mädchen bestimmt unerwünscht«, scherzte Eris und blickte von einem Mitglied der Gruppe zum anderen.

»Pech gehabt, Lady«, erwiderte Lex. »Du stehst nicht auf der Gästeliste.«

Das Verständnis traf Gryph wie das Licht der Morgendämmerung auf einem nach Osten gerichteten Berg. Sie hatte tatsächlich seine Ausbildung, denn dieselben Leute, die ihn ausgebildet hatten, hatten auch sie ausgebildet. Es war fast zu offensichtlich, aber es fühlte sich richtig an. Eris arbeitete oder hatte für dieselbe Einrichtung wie er gearbeitet.

»Du hast für den Colonel gearbeitet«, sagte Gryph.

Eris war kurz geschockt und Gryph sah die Wahrheit in ihren Augen. Sie verstand, dass sie geoutet worden war und wie jeder gute Agent versuchte sie, dies zu ihrem Vorteil zu nutzen. »Ja und das tue ich in gewisser Weise immer noch. Dein Vater hat den Widerstand gegen Bechard gegründet, lange, bevor er in die Reiche einfiel. Er ist der Grund, warum du hier bist und lebst. Er ist der Grund, dass du Lex und die Göttliche Essenz hast.«

Gryphs Augen weiteten sich. Er hatte nicht erwartet, dass sie zugeben würde, für den Colonel zu arbeiten, geschweige denn eines der anderen Geständnisse. Wut wallte in ihm auf. »Schwachsinn. Mein Vater hat versucht, mich zu töten.«

Eris lachte laut und genüsslich und Gryphs Zorn stieg ins Unermessliche. »Oh, Finn, du armer Trottel. Der Colonel hat auf dich geschossen, um dich zu schützen. Weißt du das nicht?«

»Was?«, stotterte Gryph und kam zum Stehen. Die anderen bildeten einen Verteidigungsring. Alle außer Lex, der mit voller Wucht auf Gryph zustürmte, was beide Männer fast zu Boden warf. Lex warf ihm einen bösen Blick zu, aber er ignorierte den NSC. Seine Augen waren auf Eris gerichtet.

»Dein Vater war der beste Schütze, den ich je getroffen habe. Hast du ihn jemals daneben schießen sehen?«

Sie hatte recht. Gryph erinnerte sich an die Schießübungen mit dem Colonel. Egal, wie weit entfernt er die Ziele aufgestellt hatte, der Colonel hatte immer genau ins Schwarze getroffen. Im Geiste sah er seinen Vater schießen, aber diesmal wandte sich der alte Mann gegen ihn, richtete eine Waffe auf ihn und drückte ab. Ein lauter Schuss riss ihn an einen anderen Ort und im Nu war Gryph wieder in der Gasse in Seoul, sein Vater schwebte über ihm, seine Waffe rauchte.

Die Kugel hatte ein Loch in seiner Schulter hinterlassen, nur wenige Zentimeter neben seinem Herzen. Eine schwache Straßenlaterne hatte das Gesicht des Colonels in Schatten gehüllt. Gryph hatte sich den Gesichtsausdruck seines Vaters immer als einen Ausdruck von Enttäuschung und grimmiger Zufriedenheit vorgestellt, aber was, wenn er sich geirrt hatte? Hunderte von Fragen schwirrten in seinem Kopf herum, alle kämpften, alle bettelten um Aufmerksamkeit, aber Gryph war so fassungslos, dass er keine davon herausbrachte. Schließlich drängte sich eine an die Oberfläche. »Warum?«

»Weil er dich für diese Aufgabe vorbereitet hat«, erklärte Eris und zeigte in die Runde. »Er wollte immer der Gott sein, der Aluran bekämpft. Er hat niemandem die Macht einer Essenz anvertraut, nicht einmal sich selbst. Du weißt, was er getan hat, wie weit er gehen würde, um seinen Auftrag zu erfüllen. Ein Mann wie er, mit der Macht einer Essenz …«

Sie brauchte nicht zu Ende zu sprechen, denn Gryph wusste genau, was diese Art von Macht einem Mann wie seinem Vater antun würde. »Er wäre genau wie Aluran geworden.«

»Ja. Dein Vater kämpfte auf der Seite des Guten, aber er gehörte nicht zu ihm. Du hingegen hast immer getan, was richtig war. Es kostete dich deinen Auftrag, deine Bestimmung und fast dein Leben, aber du hast es trotzdem getan.« Eris schenkte ihm ein verschmitztes Lächeln. »Irgendwie habe ich dich dafür gehasst.«

»Warum nicht Brynn?«, fragte Gryph. »Sie ist besser als ich.«

»Weil Brynn kein Killer ist.«

»Und ich bin es?«

»Wenn die Umstände es erfordern. Aber du hast es nie genossen. Das war der Grund, warum du es sein musstest.«

Gryph wollte sich setzen, um alles zu verarbeiten, was er gerade erfahren hatte. In den letzten fünf Jahren hatte Gryph mit einem schweren Stachel des Hasses auf seinen Vater gelebt. Aber was, wenn der Colonel ihn vorbereitet, ihn beschützt hatte? Sicher, an seinen Umgangsformen am Krankenbett könnte er noch etwas arbeiten. »Warum hat er auf mich geschossen?«

»Weil tote Menschen keine Bedrohung darstellen. Er hat dich zum perfekten Gegenspieler für Aluran gemacht, einen, den er nicht versteht, den er nicht kommen sieht.«

Es ergab alles Sinn, aber Gryph wollte seine Wut und seinen Hass nicht loslassen. Sie waren zu einem so bestimmenden Merkmal seiner Existenz geworden, dass er nicht wusste, wie er ohne sie funktionieren sollte. Aus den Tiefen seines Geistes sprach der Colonel und zum ersten Mal seit langer Zeit war Gryph nicht wütend über die Unterbrechung.

Dies ist nicht die Zeit, um in der Vergangenheit zu schwelgen, mahnte die Stimme seines Vaters. Der eigentliche Zweck deines Daseins steht vor der Tür. Trotz der Härte der Botschaft stellte sich Gryph vor, dass der Tonfall des Colonel milder, fast warm geworden war.

Gryph ballte seine Faust, sah die anderen an und sprach. »Lasst uns aufbrechen, wir haben eine Falle zu stellen.«


Kapitel 35

Der Wald war still, als ob er den bevorstehenden Ausbruch von Gewalt spürte. Gryph hatte dieses Phänomen auf der Erde schon oft erlebt. Es war fast so, als hielte die Welt in banger Erwartung den Atem an. Das Ausmaß der Stille entsprach stets der Heftigkeit des Kampfes.

Gryphs Abenteurergruppe kauerte im dichten Laub auf beiden Seiten eines fast ausgetrockneten Flussbettes. Die Furche, die das Wasser in den Waldboden gegraben hatte, war etwa 1,5 Meter tief und vielleicht 3 Meter breit. Es war der einzige offensichtliche Weg durch diesen Teil des Waldes. Der Rest war ein Wirrwarr aus überwucherten Büschen, verworrenen Bäumen und dicken Lianen.

Sie hatten ihren Platz gut gewählt, wie die Dutzenden Tierfußspuren bewiesen, die den Boden der kleinen Schlucht übersäten. Gryph hatte seiner Gruppe befohlen, im Gänsemarsch durch den kleinen Bach zu gehen, der alles war, was von dem einst größeren Fluss übriggeblieben war. Inzwischen musste Aluran ahnen, dass Eris nicht allein war, aber es gab keinen Grund zu der Annahme, dass er wusste, wie viele Feinde ihm gegenüberstanden oder wer sie waren. Aluran war kein Narr und er würde sicherlich einen Hinterhalt vermuten. Gryphs Aufgabe war es, dem Hohen Gott keine andere Wahl zu lassen, als ihn zu überraschen.

Aluran ist hier, meldete Raathiel von ihrem Aufklärungsposten hoch über den Baumkronen. Mit einem geistigen Nicken schaltete Gryph auf eine dreifach geteilte Bildschirmansicht um, eine von seinen eigenen Augen und die anderen von Eris’ letztem Paar getarnter Drohnen gesendet.

Die breite Gestalt des Hochgottes kam ins Blickfeld, seine Bewegungen waren für einen Mann seiner Größe flink, ein Mann, der eine Rüstung trug, die eine Tomahawk-Rakete hätte aufhalten können. Aluran verlangsamte seinen Schritt, seine Augen überprüften das Gelände.

Er wird nicht darauf hereinfallen, murmelte Lex.

Kein unnötiges Geplauder, befahl Gryph und abgesehen von Lex’ geistigem Brummen war die Verbindung still. Das einzige Geräusch, das Gryph hörte, war das Donnern seines eigenen Pulses, der gegen sein Trommelfell schlug.

Lex hatte nicht unrecht. Aluran hatte den Köder nicht geschluckt, vielleicht hatte er die offensichtliche Falle gespürt. Zum Glück für sie alle hatte Gryph einen zusätzlichen Anreiz in seinen Plan eingebaut. Im Leben ging es um Entscheidungen. Man wägt die Vor- und Nachteile einer Situation sorgfältig ab und wählt den Weg des geringsten Widerstands. Um die Falle zuschnappen zu lassen, musste Gryph Aluran nur davon überzeugen, dass das Betreten des trockenen Bachbettes die bessere von zwei schlechten Entscheidungen war.

Hier kam Raathiel ins Spiel. Jetzt, befahl Gryph. Aber sei vorsichtig. Sie schickte ein spielerisches Schnauben durch die Verbindung und stürzte sich auf den Boden. Er konzentrierte sich auf ihre Telemetriedaten.

Seit sie das Reich von Cerrunos betreten hatten, waren sie schon vielen seltsamen und gefährlichen Kreaturen begegnet und einige, wie das gehörnte Tier, auf das Raathiel sich gerade stürzte, machten auch eine Menge Krach. Gryph beobachtete, wie sie das Ungeheuer im Sturzflug angriff. Sie schwirrte an der Kreatur vorbei, schlug mit dem Schwanz über ihren Hinterkopf und flog tief.

Das Tier brüllte vor Wut und ein Geräusch, das man am besten mit dem Brüllen eines Kodiakbären durch eine Tuba beschreiben kann, erfüllte den Wald. Die Kreatur rumpelte hinter der regenbogengefiederten Coatl her, zertrümmerte Bäume und schleuderte Stein- und Schlammfahnen hinter seine sechs Hufen.

Alurans Kopf ruckte bei dem Geräusch zurück und seine Hand glitt zum Griff seiner Klinge. Die Bestie brüllte erneut und der Hochgott machte unwillkürlich einen Schritt nach vorne, bevor sein Blick wieder auf die kleine Schlucht vor ihm fiel.

Komm schon, betete Gryph. Nur noch ein paar Schritte.

Die lautstarke Annäherung des gehörnten Tieres wühlte eine ganze Reihe anderer Tiere auf und die Stille, die in den letzten Minuten im Wald geherrscht hatte, verschwand. Vögel, kleine Säugetiere und andere unbekannte Dinge schossen aus dem Gebüsch und verteilten sich in alle Richtungen.

Gryph erschauderte, als mehrere der Kreaturen durch das trockene Bachbett rannten. Wenn eines von ihnen die Falle auslöste, die er gestellt hatte, würde ihr Vorteil wie eine Rauchwolke in einem Gewitter verschwinden. Aber sie hatten Glück und einen Moment später machte Aluran einige weitere Schritte in den Abgrund.

Gryphs Hände bewegten sich in einer Reihe von subtilen Bewegungen und blau-weißes Mana tanzte über sie. Alurans Blick raste zu Gryphs Versteck. Kann er Magie erkennen?, fragte sich Gryph, aber er hatte keine Zeit, sich mit der Frage zu beschäftigen, denn der Hohe Gott winkelte die Beine an, bereit, zur Seite zu springen. So schnell der Hohe Gott auch war, der Luftmagie-Zauber Seil beleben war noch schneller.

Alle drei Spinnenseidendrüsen, die sie von Agarathon geerntet hatten, explodierten und warfen hundert Stränge eines klebrigen, stahlharten Netzes auf Aluran. Das Netz hüllte ihn ein und hielt ihn trotz seines Gebrülls vor Wut und Überraschung fest.

Auf geht’s, schickte Gryph und sprang auf die Beine. Die anderen krochen aus ihren Verstecken, als Raathiel weiterflog und die gehörnte Bestie weglockte. Gryph hatte erwogen, das Monster zu Aluran zu treiben, aber er wollte nicht, dass sein Plan von den Launen einer Kreatur von fragwürdiger Intelligenz abhing.

Die Augen des Hochgottes weiteten sich, als Gryph in Sichtweite kam, denn er war davon ausgegangen, dass Gryph durch Brynns Hand gestorben sei. Gryph hoffte, dass der Schock ihm einen Vorteil verschaffen würde, aber darauf würde er sich nicht verlassen. Er warf ein Paar Bandersnatch-Kiele und die perfekt ausbalancierten Pfeile zischten auf Aluran zu.

Nachdem sie das Rudel Bandersnatch gesehen hatten, hatten Gryph und die Bande einen Nachzügler gejagt und dessen Federkiele geerntet. Er war erfreut darüber, wie gut die Federkiele ausbalanciert waren, aber das hätte er eigentlich nicht sein sollen. Schließlich erfüllten sie für die Bandersnatch die gleiche Funktion wie Gryphs eigene Wurfmesser.

Alurans Augen füllten sich mit tiefem Schwarz und beide Federkiele änderten ihren Kurs. Sie zischten nach links und rechts und fanden jeweils ihr Ziel. Die Federkiele trafen Ovrym und Vonn, deren Gesichter vor Schreck verzerrt waren, bevor sie verschwanden und eine schwarze Wolke hinterließen.

Scheiße, eine Art Telekinese?, dachte Gryph und tastete nach einem weiteren Paar Federkiele aus seinem Bandelier. Ein Wutgeheul zog den Blick des Hochgottes auf sich und Errat flog mit erhobener Axt auf ihn zu. Der Hohe Gott stieß sich mit unglaublicher Kraft nach oben und riss seinen rechten Arm aus dem Netz.

Errats Axt schlug mit einem gongartigen Geräusch in die goldene Armschiene ein, die den Arm des Hochgottes schützte und den Angriff abrupt stoppte. Energieimpulse strömten um die goldene Rüstung und in Aluran hinein. Errat stützte sich auf seine Axt und drückte mit seinem Gewicht und seiner Kraft gegen den Hohen Gott.

Der Energieimpuls bewegte sich um Alurans anderen Arm und mit einem gewaltigen Ruck riss er diesen Arm frei. Seine Hand schnappte hoch und packte Errat an der Kehle. Der Kriegsgeborene brauchte zwar nicht zu atmen, aber ein gebrochenes Genick würde ihn trotzdem töten.

Da Aluran keine Zeit für solch eine langsame Methode hatte, zog er Errat mit unglaublicher Kraft zu sich und schlug seinen gepanzerten Helm auf den Kriegsgeborenen. Errat wurde schlaff und Aluran drückte weiter zu. Er sah Gryph direkt an und seine weißen Zähne blitzten ihn durch die dünnen Lippen an.

»Ich hatte nicht erwartet, dich wiederzusehen, Gryph.« Der Hohe Gott krümmte sich und eine Welle von Energie strömte aus ihm heraus. Die Welle traf Gryph, riss ihm die Federkiele aus der Hand und schleuderte ihn kopfüber gegen einen Baum. Es trieb ihm die Luft aus den Lungen und er fiel zu Boden.

Was zum Teufel war das?, fragte Gryph niemand bestimmten.

Kinetische Umverteilung, erklärte Lex. Ein Vorteil der schweren Rüstung, der ihm erlaubt, die Energie eines physischen Angriffs zu absorbieren und umzuleiten. Die Schockwelle hatte auch Lex überrascht und er stolperte unsicher auf die Beine.

Das läuft nicht nach Plan, bemerkte Eris und feuerte ihren Karabiner ab. Gryph hatte sie in sicherer Entfernung gehalten, bereit, Aluran zu erschießen, wenn sich die Gelegenheit dazu bot. Das magnetisch beschleunigte Geschoss traf Aluran in die Brust, durchdrang aber nicht den Brustpanzer.

Mit seiner freien Hand beschwor der Hohe Gott einen schimmernden Luftschild, der Eris’ nächste Schüsse abwehrte. Eris fluchte, stand auf und rannte auf den Kampf zu.

Aluran richtete seine Aufmerksamkeit wieder auf Gryph. »Es hätte nicht so weit kommen müssen, Gryph. Wir hätten zusammenarbeiten können. Jetzt wird dein seltsamer Freund hier den Preis für deine Dummheit bezahlen.« Er begann zuzudrücken und zerquetschte langsam Errats Hals.

»Nein!«, brüllte Gryph und stolperte auf die Beine, aber Lex war zuerst da. Der NSC schwang seinen durch Karma verstärkten Hammer und aktivierte den Zerschmetternden Schlag. Sein schimmernder Hammer krachte in Alurans Ellbogen.

Der Hohe Gott grunzte, Errat fiel aus seinem Griff und landete in einem Gewirr aus Armen und Beinen am Boden. Lex drehte sich und schwang seinen Hammer erneut, wobei er einen wilden Kriegsschrei ausstieß. Der Hammer traf Aluran im Gesicht und löste den Helm des Mannes.

Aluran versetzte Lex einen harten Schlag gegen die Brust und der NSC verschwand in einem Gebüsch. Der Gott riss sein linkes Bein aus den Spinnweben und begann, das rechte zu bearbeiten. Gryph streckte seinen Speer aus und sprang, wobei er Durchdringender Schlag und Aufspießen aktivierte. Er setzte Sicherer Vorteil ein, eine der wenigen Fähigkeiten der Lehrlingsstufe, die er noch besaß, um Aufspießen zu garantieren und hoffte, dass die mit dem Vorteil verbundenen Schwächungseffekte Aluran davon abhalten würden, sich zu befreien.

Die Speerspitze bohrte sich in Alurans Brust, durch die Schwachstelle in seiner Achselhöhle, wo die Rüstung der Kette wich, die Beweglichkeit bieten sollte. Der Hochgott zog eine schmerzhafte Grimasse, aber Gryph war noch lange nicht fertig. Er aktivierte Yrriels Mahlstrom und aus der Spitze des Speers explodierte Elektrizität, die Alurans Eingeweide zerriss.

Der Hohe Gott schrie auf, als die Elektrizität durch seinen Körper raste und Gryph sich in den Speer lehnte. Die Blitze zuckten über Alurans Gesicht und verwandelten es in eine Maske aus Schmerz und Zorn, aber es gelang ihm dennoch, Gryphs Speer zu ergreifen.

Aluran hielt den Schaft direkt hinter der Klinge und zog ihn langsam aus seinem Körper. Trotz Gryphs besserer Position löste sich der Speer immer weiter aus Alurans Brust. Aluran zog ihn frei und drehte ihn, sodass sich die Klinge langsam in Richtung Gryph drehte. Gryph bemühte sich, seinen Griff zu korrigieren und drückte mit aller Kraft dagegen.

»Wir hätten die Reiche gemeinsam neu erschaffen können, aber du hast dich entschieden, dich mir zu widersetzen.« Der Speer drehte sich vollends, Gryphs Hände rutschten ab und, bevor er ihn wieder ergreifen konnte, stieß Aluran die Waffe nach oben.

Wenn es jemals eine Zeit gab, in der Gryph Brechung einsetzen sollte, dann war es jetzt. Die Fähigkeit der Lehrlingsstufe erlaubte es ihm, den gesamten Schaden eines erfolgreichen Angriffs auf den Angreifer zurückzuwerfen, aber wie viele seiner anderen Kräfte hatte er auch Brechung verloren, als seine Kräfte der Göttlichen Essenz verschwanden. Unfähig, den Angriff aufzuhalten, sah Gryph zu, wie der Speer in seine Seite stieß und er schrie vor Schmerz auf. Er holte mit beiden Fäusten aus und schlug dem Hohen Gott ins Gesicht, doch Aluran grunzte nur, fing an zu grinsen und stieß den Speer noch fester zu.

Obwohl er kein Experte für Anatomie war, wusste Gryph, dass die Klinge des Speers sein Herz durchbohren würde, wenn er die Aufwärtsbewegung nicht stoppte. Dann würde er sterben. Die Frage war nur, ob er wiedergeboren werden würde. Seine Essenz war deaktiviert worden, also gab es keine Garantie dafür, dass seine Fähigkeit, als Spieler wiederzubeleben, nicht auch deaktiviert worden war.

Schwarze Punkte begannen seine Sicht zu trüben und Schwäche übermannte ihn. Der Schmerz ist zu groß, ich falle in einen Schock, erkannte Gryph. Dann rückte der Schmerz in weite Ferne, als wäre es die Last, die jemand anderes zu tragen hatte und Gryph fühlte sich seltsam friedlich. Doch dann erfüllte eine Stimme seinen Geist.

Dies ist nicht der Tag, an dem du stirbst, Menaaire.

Eine Raathiel in dreifacher Größe kam vom Himmel herabgeschossen und schlang sich um Alurans Schultern und Arme. Sie zog sich zusammen, die Bewegung des Speers verlangsamte sich und kam schließlich ganz zum Stillstand. Sie drückte fester zu, woraufhin Aluran stöhnte und seinen Halt um den Speer verlor.

Gryph fiel zu Boden und Raathiel schrie im Triumph. Sie schlug ihre Kiefer seitlich in Alurans Gesicht und Hals und injizierte ihm ihr verlangsamendes Gift. Für einen Moment wurde der Hochgott langsamer, doch dann verschwand die Trägheit, als er das Gift irgendwie aus seinem Körper spülte.

Gryph zog den Speer aus seiner Seite und versuchte aufzustehen. Er beobachtete, wie Lex unsicher auf die Füße stolperte und brüllte. Der NSC aktivierte seine Rassengabe Ordonianischer Blutrausch und stürzte auf Aluran zu. Der Hohe Gott richtete seinen Blick auf Lex und seine Augen färbten sich erneut schwarz. Ein Schock schoss durch Gryph.

Lex, schickte er hilflos, während Lex’ Verstand, der durch den Blutrausch ohnehin schon aus dem Gleichgewicht geraten war, von Aluran übernommen wurde.

»Schlag ihn«, grunzte Aluran, griff nach oben und packte Raathiels zusammengerollten Körper.

Lex stürzte auf Gryph zu, den Hammer über den Kopf erhoben. Gryph versuchte, sich zu wehren, aber die Wunde in seiner Seite raubte ihm die Bewegungsfreiheit. Er sah hilflos zu, wie sein wütend blickender NSC seinen Hammer hoch über seinen Kopf hob.

Bevor Lex mit dem Hammer zuschlug, ertönte der Knall eines Schusses, gefolgt von dem Geräusch eines Aufpralls von Metall auf Metall. Der Schuss lenkte den Hammer gerade so weit ab, dass er in der Nähe von Gryphs Kopf in den Dreck sank.

Lex grunzte verärgert, drehte sich um, und fand sich Auge um Auge Eris’ Gewehrkolben gegenüber. Das harte Ebenholz zerschmetterte an der Schläfe des NSC und er sackte zu einem Haufen zusammen. »Tut mir leid, Kumpel«, sagte Eris und wandte sich an Aluran. Sie zielte genau und gab mehrere schnelle Schüsse aus ihrem Gewehr ab, jeder einzelne perfekt platziert, um sicherzustellen, dass sie Raathiel nicht traf.

Leider bedeutete das auch, dass sie Aluran genug Zeit gegeben hatte, einen Luftschild zu errichten. Er benutzte ihn zunächst, um die Kugeln vom Ziel abzulenken und dann mit einer Bewegung seiner Faust für seinen Gegenschlag. Eine Luftwand prallte auf Eris und sie flog rückwärts gegen einen Baum. Ihr Genick knackte an einem dicken Ast und sie fiel bewusstlos zu Boden.

Raathiel entfesselte Flammenatem auf Aluran. Der Hochgott stöhnte vor Schmerz und Gryph lächelte, als die Augenbrauen des Mannes zu Asche wurden, aber seine Freude währte nicht lange. Aluran schlug nach oben, wodurch sich der Coatl löste und der Flammenangriff beendet wurde.

Bevor sie sich wieder fassen konnte, hob Aluran seine gerüstete Hand. Silbergraues Licht wirbelte um die geschmiedeten Finger und Gryph geriet in Panik, denn er erkannte die charakteristische Farbe der Seelenmagie. Aluran schloss seine Hand zu einer Faust und Bänder, die wie sich windende Schlangen aussahen, brachen aus seiner Faust hervor und umhüllten sowohl Raathiel als auch Gryph.

Die Bänder fesselten sie so, dass sie sich nicht bewegen konnten. Aluran richtete sich auf und riss sein letztes Glied aus der Spinnennetzfalle. Er zog Gryph zu sich heran und musterte ihn von oben bis unten, wobei sein Blick auf den Federkielen ruhten. Seine Augen färbten sich wieder schwarz und mit einer Kopfbewegung lenkte Aluran drei von Gryphs verbliebenen vier Federkielen in die Höhe. Sie flogen hoch, trennten sich wie Kampfjets bei einer Flugshow und sausten nach unten. Jeder von ihnen fand sein Ziel und mit Lichtblitzen und einer schmutzigen Rauchwolke verschwanden Errat, Eris und Lex.

»Jetzt, wo wir nur noch zu dritt sind, sollten wir uns unterhalten«, knurrte Aluran und zog Gryph zu sich heran. »Wer bist du? Und woher hast du deine Göttliche Essenz?«


Kapitel 36

Als Lex aufwachte, lag er mit dem Gesicht nach unten auf einem schmutzigen Boden. Sein Mund stand offen und seine Zunge hing heraus und war voller Staub. Er stotterte und atmete Dreck und andere Verunreinigungen ein, die ihn zum Husten brachten. Er stand auf unsicheren Füßen und grub seine Fingerknöchel in seine Augen, um den klebrigen Schleim zu entfernen, der sich während seines unfreiwilligen Schlummers angesammelt hatte.

»Ich fühle mich beschissen«, murmelte Lex und verlor beinahe das Gleichgewicht. Er streckte eine Hand aus, um sich zu stabilisieren und war nicht überrascht, dass sie sich um eine kühle Metallstange schloss. Er blinzelte die Augen auf, um seine Befürchtung zu bestätigen. »Toll, ich bin wieder im Gefängnis.«

»Man sollte meinen, du würdest dich wie zu Hause fühlen«, erklang die Stimme von Vonn aus der Dunkelheit hinter den Gittern. »Immerhin hast du schon einige Zeit in Zellen verbracht.« Lex zuckte überrascht zusammen und einen Moment später erschien das Gesicht des drahtigen Halbelfs auf der anderen Seite.

»Wo zum Teufel sind wir?«, fragte Lex und ignorierte Vonns Scherz über seine kriminelle Vergangenheit.

»Es sieht so aus, als wären wir in einem Gefängnis«, antwortete Vonn lapidar und fügte der Offensichtlichkeit ein wenig Würze hinzu.

»Denkst du?«, brummte Lex und ging auf die andere Seite seiner Zelle. Er stolperte über einen Rippenbogen und fiel nach vorne auf sein Gesicht. Etwas Hartes und Rundes trieb ihm die Luft aus der Lunge. Er griff nach unten, zog den Gegenstand heraus und starrte ihn an. Ein menschlicher Schädel starrte zurück; an den vergilbten Knochen klebten noch Haarreste. Lex kreischte, ließ den Schädel fallen und sprang auf die Füße. Wütend griff er nach den Gitterstäben und zerrte mit aller Kraft daran. Sie rührten sich nicht.

»Du kannst aufhören, deine Energie zu verschwenden«, bemerkte Ovrym aus einer anderen Zelle gegenüber von Lex. »Die Gitterstäbe sind aus Adamant und Blutmetall. Es würde weit mehr Kraft benötigen, als jeder von uns besitzt, um sie zu durchbrechen.«

Erneut quietschte Lex überrascht auf und sprang zurück. Er prallte gegen die Rückwand der Zelle. Sie war aus massivem Stein mit einer leichten Wölbung. »Wir sind im Inneren des Turms.«

»Es scheint so«, antwortete Vonn ungeduldig. »Und wir haben keine Ahnung, wie wir hier rauskommen.«

Lex ging zu den Gitterstäben an der Vorderseite der Zelle und blickte hinunter auf einen endlosen Abgrund des Nichts. Er schwankte, sein Gleichgewicht geriet aus dem Lot und er hielt sich an den Gitterstäben fest, als ein Schwindelgefühl sich nach oben schlängelte, um seine Knie wand und seine Wirbelsäule hochschoss. Es setzte sich in seinem Hinterkopf fest und zwang ihn, zu blinzeln und geradeaus auf die Gitterstäbe einer anderen Zelle zu starren, die sich zehn Meter weiter in der Leere befand.

»Errat kann nicht zerbrechen!«, ertönte ein kehliger Schrei von der anderen Seite des Spalts und Errat tauchte aus dem Nichts auf, mit massiven Händen, die die Gitterstäbe umklammerten. Der Kriegsgeborene rüttelte mit aller Kraft an den Gittern, aber sie bewegten sich nicht.

»Hört ihr endlich auf, euch in der Dunkelheit zu verkriechen?«, forderte Lex mit schriller Stimme.

»Nur wenn du aufhörst, wie ein Partygirl zu kreischen«, konterte Eris. »Mir brummt schon der Schädel.«

Lex’ Augen gewöhnten sich schließlich an das schwache Licht und erblickten Eris, die ihn aus der Dunkelheit anstarrte. Ihre Zelle schien mit der von Lex identisch zu sein, ein unregelmäßiger, 1,5 mal 1,5 Meter großer Käfig, mit nur einer festen Wand an der Rückseite. Panik stieg in Lex auf, als er erkannte, dass sie ein Mann und ein Reptil zu wenig waren. »Wo ist Gryph?«, verlangte Lex zu wissen, sein Bedürfnis, seinen Spieler zu beschützen, stieg in ihm auf. »Wo ist Raathiel?«

»Nicht hier«, sprach Ovrym das Offensichtliche aus. »Was ist das Letzte, woran ihr euch erinnert?«

»Ich erinnere mich, dass Eris versucht hat, mich zu erschießen«, schilderte Lex mit Verärgerung in seinem Ton.

»Erstens, ich habe dir den Hammer aus der Hand geschossen. Zweitens warst du dabei, Gryphs Schädel zu zertrümmern. Also, gern geschehen.«

»Scheiße«, murmelte Lex, die Augen weit aufgerissen in der Erinnerung. »Dieses Arschloch Aluran hat eine Art Jedi-Gedankentrick bei mir angewendet. Wie hat er das gemacht?«

»Er ist ein Gott mit mächtigen geistigen Fähigkeiten und du bist du«, erwiderte Vonn nonchalant. Obwohl er die Stirn runzeln und einen bissigen Kommentar abgeben wollte, musste Lex zustimmen.

»Errat erinnert sich, dass der Hohe Depp seinen Kopf auf Errats Haupt geschlagen hat. Es tat weh. Dann machte Errat ein Nickerchen und wachte hier auf.«

»Also weiß niemand etwas Brauchbares?«, hakte Lex nach, wobei die Schärfe in seiner Stimme nur ein Bruchteil dessen war, was in ihm brannte. »Ich muss Gryph beschützen. Ich muss Gryph beschützen«, murmelte er mit leiser Stimme. Er hielt sich an den Stäben fest und bewegte sich hin und her, um zur Ruhe zu kommen.

»Hat jemand etwas, das uns bei der Flucht helfen kann?«, fragte Ovrym.

»Ich habe nichts«, verneinte Lex und kramte mit seiner Hand in seinem Beutel. Seine Hände fanden die Schrift von Cerrunos, er zog sie heraus und schaute sie finster an. »Was zum Teufel soll ich damit machen?«

»Lies es«, schlug Vonn vor. »Oder ist das immer noch nicht dein Ding?«

»Ich hätte lieber einen Dietrich oder vielleicht einen Schlüssel«, murrte Lex.

»Was würde uns das bringen?«, erkundigte sich Ovrym.

»Ähm, Sherlock, vielleicht könnten wir es benutzen, um die Schlösser zu knacken und hier rauszukommen.«

»Welche Schlösser?«, fragte Vonn.

Lex eilte zu den Gitterstäben, wo er weder Schloss noch Tür mit Scharnier fand. Die Gitterstäbe waren massiv und es gab keinen offensichtlichen Weg hinein oder hinaus. »Wer? Was? Hm?« Er trat gegen die Gitterstäbe, die sich jedoch unter seinem Zorn nicht rührten.

»Wen schreit Freund Lex an? Errat kann niemanden sehen und Errat hat ausgezeichnete Augen.«

»Wir sind im Gefängnis, also müssen wir einen Wärter haben, richtig?«, fragte Lex und ignorierte Errats Frage.

»Nicht unbedingt«, entgegnete Ovrym und hielt einen menschlichen Beinknochen samt baumelndem Fuß in die Luft. »Wir sind vielleicht auf uns allein gestellt.«

»Na, das ist doch perfekt«, jammerte Lex. »Hier hatte ich gehofft, meinen Schöpfer zu treffen und vielleicht ein nettes Gespräch zu führen. Aber nein, wir sind in einem verdammten Knast ohne Türen, ohne Essen und ohne Wärter.« Er setzte sich mit dem Rücken an die Gitterstäbe und verschränkte schmollend die Arme. »Dieser Ort ist beschissen.« Lex öffnete den Mund, bereit, noch mehr nutzlose Beschwerden auszusprechen.

»Sei still«, zischte Eris. »Wir sind nicht allein.«

Alle Augen richteten sich auf die Zelle von Eris. Sie drehte ihren Kopf und schaute schräg hinüber zur Zelle neben Errat. Lex folgte ihrem Blick und sah, wie sich eine große, schattenhafte Gestalt aus einer sitzenden Position an der Rückwand der Zelle erhob. Sie bewegte sich auf die Gitterstäbe zu.

»Gryph?«, flüsterte Lex, Hoffnung und Zweifel in seiner Stimme. Lange, skelettartige Hände griffen nach den Gitterstäben und dann erschien ein dürres, bärtiges Gesicht im schwachen Licht. Die Gestalt kratzte sich müßig an ihrem Bart, der am ehesten einem schmutzigen, alten Mopp ähnelte, der beim Trocknen steif geworden war. Er sah Lex an und grinste.

»Hallooooo, neue Freunde, habt ihr auch den großen Gott Cerrunos verärgert?«, fragte der Mann mit einer verrückten Stimme, die den Anschein erweckte, als sei es eine tolle Idee, wenn nicht sogar ein Riesenspaß, Cerrunos zu verärgern.

»Ähm, was?«, stotterte Lex.


Kapitel 37

Gryph kämpfte gegen die Seelenbänder, die ihn festhielten, aber jede Bewegung verstärkte die spektralen Fesseln. Über Alurans Schulter kämpfte Raathiel, der es nicht gelang, ihre Fähigkeiten zu aktivieren. Sie versuchte es mit der Gestaltwandlung und dann mit der Gasform, aber bei jedem Versuch wurde ihr Körper von einer Welle silberner Energie durchströmt, die sie schwächte.

Raathiel, hör auf. Du tust dir nur selbst weh.

Ich kann nicht zulassen, dass er dir schadet, Menaaire.

Aluran neigte den Kopf zur Seite und sah von Gryph zu Raathiel. »Das können wir so nicht belassen«, sagte er dann und schnippte mit den Fingern. Im nächsten Augenblick verschwand die warme Präsenz von Raathiels Geist aus Gryph und trotz wiederholter Versuche gelang es ihm nicht, die Verbindung wiederherzustellen.

Gryphs Blick fiel auf sie und er sah seinen Schmerz in ihren Augen widergespiegelt. Aluran grinste und drehte seine Faust. Die silbernen Bänder schlangen sich um seine Hand und zogen Raathiel aus Gryphs Blickfeld. Es war eine kleine, aber wirkungsvolle Grausamkeit.

»Du bist ein ziemliches Rätsel, Gryph. Du kommst von der Erde, aber keiner meiner Agenten konnte herausfinden, wer du dort warst oder warum du jetzt hier bist. Das ist ein Zustand, den ich nicht länger hinnehmen kann.« Alurans Augen wurden schwarz, als ob Mitternachtstinte durch seine Tränenkanäle geflossen wäre und sie wie ein Stausee nach einem Deichbruch gefüllt hätte.

»Ich frage dich noch einmal: Wer bist du und woher hast die Essenz?«

Gryph zuckte zusammen, als sich scharfe Krallen mentaler Energie in seinen Geist bohrten. Er versuchte, sich zu wehren, versuchte, alle Gedanken an seinen wahren Namen zu verdrängen. Doch jede Abwehr zeigte Aluran, in welche Richtung er sich wenden musste, jeder kleine Triumph eröffnete dem Hohen Gott einen Weg zum Sieg. Bald würde Aluran seinen Geist aufschlagen wie ein Buch, das flach auf dem Rücken liegt.

Es gab nur eine Möglichkeit, das zu verhindern. Gryph musste ihm die Wahrheit sagen oder zumindest einen Teil davon. »Ich bin überrascht, dass du dich nicht an mich erinnerst, Morrigan«, sagte Gryph und zwang sich durch den Nebel des Schmerzes zu einem Grinsen.

Alurans Augen weiteten sich bei der Erwähnung seines Vornamens und eine Mischung aus Angst und Verwirrung erfasste ihn für einen kurzen Moment, bevor er seine Fassung wiedergewann. Aber Gryph hatte diesen Moment gesehen und er verstand. Aluran glaubte nicht mehr, dass er Morrigan war, so wie ein ehemaliger Mafia-Anwalt im Zeugenschutzprogramm glaubt, er sei nur ein Cinnabon-Manager.

Seit seiner Rückkehr in die Reiche hatte sich Aluran als Retter dargestellt, als gerechter Gott, der Frieden und Ordnung in eine chaotische Welt brachte. Es bewies, dass der Hohe Gott aus den Fehlern seiner Vergangenheit gelernt hatte, aber das war alles Blödsinn. Der Mann, der Gott, der Seelen verzehrt hatte, lebte immer noch in Aluran und die Kraft, die Morrigan zu seinem Bösen trieb, trieb auch Aluran an.

Ich muss das nur hervorbringen, erkannte Gryph.

Aluran drückte seine Hand weiter zu und zog Gryphs Fesseln dabei noch fester, sodass er ihm langsam die Luft abschnürte. »Wie …?«, fragte er, bevor Gryph wieder sprach.

»Ich sagte dir an jenem Tag auf der weiten Ebene, dass ich immer da sein würde, um dich aufzuhalten. Koste es, was es wolle.«

»Ossyrion!« Aluran keuchte. »Aber du bist tot?« Eine Frage stand zwischen ihnen, doch Aluran weigerte sich, das Wort auszusprechen. Wie?

»Gerade du solltest die Macht der Seele verstehen«, antwortete Gryph auf die unausgesprochene Frage. »Du hast schließlich genügend verschlungen.«

Aluran kam so nahe, dass Gryph seinen Atem auf seinem Gesicht spüren konnte. »Du weißt, was ich mit den anderen gemacht habe. Bist du so töricht zu glauben, dass ich bei dir zögern würde oder hast du das vergessen?« Die Augen des Hohen Gottes bohrten sich in Gryph und zu spät erkannte dieser, dass Aluran trotz seiner Wut mit ihm spielte, um Informationen zu erhalten. Gryphs momentaner leerer Blick, das unbeabsichtigte Eingeständnis, dass seine Erinnerungen nicht vollständig waren, dass er mit den fadenscheinigsten Karten bluffte, gab dem Hohen Gott die Gelegenheit, die er brauchte.

»Dein Verstand ist zerbrochen, Ossyrion. Du tappst in der Dunkelheit herum wie ein verängstigtes Kind.« Aluran schob seinen Geist tiefer in Gryph hinein. »Sag mir, woher du deine Essenz hast. Es ist nicht die Göttliche Essenz des Ordens, dein alter Freund gehört jetzt zu Ramsey. Es ist auch keine der anderen, die von der Kabale getragen werden. Diese Parasiten schmieden auf der Erde immer noch Pläne und streiten sich.« Ein Moment der Panik schlug in Wut um und Aluran zog Gryph an sich. »Hast du das Gewölbe gefunden? Hast du diese Gottheit gestohlen?«

Essenz des Ordens? Die Kabale? Das Gewölbe? Gryph versuchte, seine Neugier zu bündeln, sein Bedürfnis, Antworten auf diese Fragen zu bekommen, aber seine Verwirrung und sein Schmerz machten das so gut wie unmöglich. Er hatte nicht gewusst, dass seine Essenz eine Affinität hatte. War das etwas, das ihm erst bewusst wurde, nachdem er sich zu einer höheren Ebene entwickelt hätte oder hatte er seine Essenz die ganze Zeit über falsch eingesetzt? Und wer waren Ramsey und die Kabale? Gab es noch andere Götter auf der Erde? Und was war das Gewölbe? Ein weiterer Gedanke kam ihm in den Sinn, den er wegzuschieben versuchte, bevor Aluran ihn lesen konnte. Aber es war wie der Versuch, gegen die Flut anzukämpfen und sein Gedanke wurde freigeschwemmt. Was hat das mit dem Colonel zu tun?

»Der Colonel?«, fragte Aluran alarmiert und trat unwillkürlich einen Schritt zurück. »Arbeitest du für ihn?«

Er hat Angst vor … Gryph fing an, verbrauchte dann aber jedes Jota seiner schwindenden mentalen Kraft, um den Gedanken nicht zu Ende zu führen. Wenn Gryph die Verbindung zwischen dem Colonel und sich selbst verriet, würde das Brynn entlarven und egal, welche Gefühle Aluran für sie zu empfinden behauptete, die Aufdeckung ihres Verrats würde ihren Untergang bedeuten. Gryph musste dem Hohen Gott etwas geben.

»Asheara würde hassen, was aus dir geworden ist.«

Gryph beobachtete, wie Aluran wieder ganz zu Morrigan wurde. Die freundliche Fassade, die mächtige, aber wohlwollende Vaterfigur war verschwunden. Der Wahnsinn in diesem Mann war erschreckend. Er packte Gryph am Hals und drückte zu. »Du wirst ihren Namen nicht aussprechen.« Gryphs Knochen knirschten und das Atmen wurde unmöglich. »Du wirst ihren Namen nicht denken.« Aluran hob Gryph von seinen Füßen und drückte zu. In wenigen Augenblicken würde Gryph tot sein.

Als die Schwärze seine Sicht füllte und Sterne hinter seinen Augenlidern tanzten, tauchte eine letzte Erinnerung aus der Dunkelheit von Ossyrions Vergangenheit auf. Asheara wurde von den Hohen getötet. Die Wahrheit der Erinnerung und all ihre Konsequenzen fielen auf Gryph wie das Gewicht von tausend Welten. Er gibt mir die Schuld an ihrem Tod.

»Ja«, zischte Aluran. »Und ich werde die Reiche in Stücke reißen, um sie zurückzubekommen, angefangen mit allem, was dir lieb und teuer ist.« Aluran lockerte seinen Griff um Gryphs Kehle gerade so weit, dass ein Hauch Luft durchkam, genug, um zu beobachten, was kommen würde.

Der Hohe Gott drehte seine Faust erneut und zog Raathiel zurück in Gryphs Blickfeld. Ein Puls aus silberner Energie explodierte an Alurans Arm hinauf und an den Bändern hinunter, die Raathiel umhüllten. Die Energie wühlte sich in ihren Körper, der plötzlich so zerbrechlich schien. Ihre Augen schlossen sich und obwohl er ihre Gedanken nicht hören konnte, wusste er, dass sie ihm verzieh.

»Nein«, krächzte Gryph durch seine geschundene Kehle. Aluran grinste und verstärkte den Strom. Glühende Murmeln aus reinem Silberlicht pulsierten von Raathiel aus die Bänder hinauf. »Bitte«, flehte Gryph, aber Aluran beachtete ihn nicht.

Gryph wehrte sich und versuchte, seine Fesseln zu zerreißen, aber sie packten ihn nur noch fester. Nur die ersten beiden Finger und der Daumen seiner rechten Hand blieben frei. Ihm kam eine verzweifelte Idee. Vielleicht würde es reichen. Mana erfüllte ihn und ein kühler Wind strömte über seinen Arm. Seine Finger schlängelten sich durch die grundlegenden Gesten des Zaubers und er spürte eine Bewegung an seiner Taille. Die Bewegung wurde zu einem Schlängeln, als er das Empyreisches Spinnenseidenseil nach oben und um sich herum führte, auf der Suche nach der letzten, verzweifelten Chance, die er hatte, um seine Gefährtin zu retten.

Weitere Kugeln aus silbernem Licht flossen die Bänder hinauf und in Alurans Faust. Der Hohe Gott schloss die Augen und lehnte sich in Ekstase zurück, als er begann, sich an Raathiels Seele zu laben. Jeder Schimmer von Güte, der in Aluran verblieben war, verblasste und erlosch dann wie das Licht einer sterbenden Sonne, als er akzeptierte, dass er nun zur Dunkelheit gehörte.

Das Spinnenseidenseil fand das Bandelier an Gryphs Brust und bog sich, drückte die Energiebänder ein wenig zusammen und verschaffte sich so genug Platz, um sich um den Ansatz der letzten Bandersnatch-Feder zu wickeln und sie freizuziehen. Es bewegte sich wieder an seinen Körper hinunter und Gryph achtete darauf, sich nicht mit dem Federkiel zu stechen. Er fand eine Lücke zwischen den Bändern und schob das Seil zwischen sie.

Es gab zwei Möglichkeiten. Aluran angreifen, der bereits bewiesen hatte, dass er den Federkielen ausweichen konnte oder Raathiel retten, vorausgesetzt, sein Ziel war richtig. Er vertraute weder auf die Fähigkeit des Seils, den Federkiel zu werfen, denn das lag weit außerhalb seiner Möglichkeiten, noch vertraute er mit einer halben Hand auf seine Wurfwaffenfertigkeit.

Raathiels Mund öffnete und schloss sich vor Müdigkeit und Schmerz und eine Träne fiel aus ihrem Auge. Was auch immer er tat, er musste es jetzt tun. Gryph entschied sich und das Seil brachte den Federkiel in seine Hand. Er ergriff sie und sein Daumen streichelte den feinen Draht, den Errat auf Gryphs Bitte hin um die Basis der Federkiele gewickelt hatte. Dieses bisschen Weitsicht konnte für Raathiel nun den Unterschied zwischen Leben und Tod ausmachen.

Gryph leitete Mana in die Armschienen an beiden Armen. Wellen magnetischer Kraft bauten sich um Gryphs Unterarme auf und er sandte sie in die Feder. Sie sauste nach unten und dann nach oben, um seinen Körper herum und in Alurans toten Winkel.

In diesem Moment wurde Gryph klar, dass die Flugbahn der Feder falsch war und Panik machte sich in seiner Seele breit. Die elfischen Armschienen der Rückkehr waren zwar mächtig, aber nicht in der Lage, die Waffe so fein zu steuern, wie Gryph es benötigte. Der Federkiel würde sowohl Aluran als auch sein letztes, sekundäres Ziel, Raathiel, verfehlen. Es sei denn, Gryph unternahm etwas.

»Hab ich dich, du Wichser«, knurrte er.

Die Augen des Hohen Gottes öffneten sich gerade, als die Feder hinter ihm zischte und seine Ekstase schlug in Wut um. Sein eigenes Mana flammte auf und ein Windstoß breitete sich von ihm aus, der den Federkiel erfasste und dessen Flugbahn veränderte. Ein kleines Grinsen umspielte Gryphs Lippen, als Alurans Zauber die Feder auf eine neue Flugbahn schickte, die sie direkt zu Raathiel führte.

»Danke für die Hilfe«, spottete Gryph und sah zu, wie Raathiel mit einem Blitz und einer schwarzen Rauchwolke verschwand.

Die Ranke, die der Coatl die Seele ausgesaugt hatte, schnappte in Alurans Gesicht zurück und hinterließ eine Strieme auf seiner Wange. Wütend schlug der Hohe Gott Gryph in den Magen, sodass ihm die Luft wegblieb. Gryph hustete, aber er lachte trotzdem.

Aluran zog Gryph zu sich heran und richtete seinen Zeigefinger auf Gryphs Gesicht. Eine Lanze aus silbernem Licht explodierte aus der Fingerspitze des Hochgottes und bohrte sich in Gryphs Stirn. Sie schlängelte sich zum Zentrum seines Wesens, zu dem leuchtenden Fleck aus silbernem Licht im Herzen dessen, was er war, was Ossyrion gewesen war, was tausend andere gewesen waren.

»Ich gebe dir eine letzte Chance, Ossyrion. Oder bevorzugst du Gryph? Wer warst du auf der Erde und woher hast du deine Essenz? Ich will wissen, wer mich verraten hat.«

Während Gryph erstickte, begann Aluran, sich an seiner Seele zu laben.


Kapitel 38

Lex hätte sich inzwischen an die völlige Absurdität des täglichen Lebens in den Reichen gewöhnen müssen. Aber das hatte er nicht und er vermutete, dass der Grund dafür war, dass ihm viel öfter seltsame Dinge passierten als anderen. Das musste so sein, sonst wäre die ganze Welt so verrückt wie der Kerl, der ihn grinsend und winkend aus der gegenüberliegenden Gefängniszelle anstarrte.

»Wer zum Teufel bist du?«, fragte Lex. Er löste seine Analyse aus, aber der Mann fing an zu plappern, bevor Lex die Informationen verarbeiten konnte.

»Ich bin ich, das bin ich und ich werde Bart der Sucher genannt«, antwortete der zerlumpte Mann und winkte dann erneut. »Kurz für Bartholomäus, obwohl ich selbst recht groß bin. Ich bin ein Sucher des Großen Gottes Cerrunos, obwohl ich nicht immer ein solcher war. Als ich als kleiner Junge an der Küste der Hellen Inseln lebte, war ich noch ein kleiner Junge. Natürlich nicht ganz so groß und ohne Bart. Daran hat sich viele Jahre lang nichts geändert, abgesehen von den weniger großen Gliedern, denn meine Gliedmaßen sind tatsächlich gewachsen, sowohl in der Größe als auch im Umfang.«

Bart begann zu tanzen, und zwar auf eine seltsame Art und Weise, die viel zu viel von seinem Körperumfang preisgab – der Mann war so unbelastet von Kleidung wie von Vernunft.

»Okay, diesen Anblick werde ich definitiv nicht vergessen«, murmelte Lex angewidert und wandte sich mit einer Grimasse ab. »Das ist eine wirklich tolle Geschichte, aber können wir …«

»Und als ich heranwuchs, fanden viele Mädchen und einige Herren meine Größe und meinen Umfang anziehend, aber schon damals wusste ich, dass meine Berufung woanders lag.« Er führte eine Hand an die Stirn, wie ein Seemann auf einem alten Schiff, der auf den fernen Horizont blickt. »Und ich, Bartholomäus, der Bart genannt wird, begab mich auf eine epische Reise in alle Ecken der flachen Scheibe, die Korynn ist, auf der Suche nach dem Sinn des Lebens.«

»Das ist eine tolle Geschichte, Mann«, pflichtete Lex bei, der verzweifelt versuchte, Barts unsinniges Geschwafel zu unterdrücken. »Und ich würde sie gerne ein anderes Mal hören, vielleicht bei einem Bier und mit ein bisschen mehr Kleidung. Aber können wir erst mal beim Thema bleiben und …«

»Nach vielen Jahren wurde ich, der ich auch Bart genannt werde, vom Großen Gott Cerrunos gefunden.« Barts Erzählung hörte ziemlich abrupt auf und ließ Lex mit offenem Mund und überrascht zurück.

»Das war’s?«, fragte Lex und ärgerte sich über sich selbst, dass er sich von der Geschichte hatte hinreißen lassen.

»In der Tat«, bestätigte Bart.

»Es scheint, als würden einige Teile deiner Geschichte fehlen. Zum Beispiel, wie du hierhergekommen bist?«

»Sicher, ich habe auch andere Dinge getan«, antwortete Bart achselzuckend. »Ich habe einen Religionskrieg ausgelöst, indem ich die Tempel der rivalisierenden Götter entweiht habe. Ich habe die politische Landschaft der Hellen Inseln verändert, indem ich den herrschenden Fürsten ermordet habe. Ich habe mich sogar als Eunuch in den Vergnügungspalästen von Gypt getarnt.«

»Hm?«, grunzte Lex und seine verräterischen Augen wurden unwillkürlich von Barts Körperumfang angezogen.

»Ich weiß, ich habe ein langweiliges Leben geführt. Eine wahre Verschwendung von Potenzial.«

»Hmmm …«, murmelte Lex.

»Das ist vielleicht das erste Mal, dass ich dich sprachlos sehe«, sagte Vonn zu Lex, der nur zustimmend nicken konnte.

»Ha. Errat findet den Stinkenden sehr lustig.«

»Er ist ein religiöser Eiferer und ein Verrückter«, bemerkte Ovrym. »Er wird keine Hilfe sein.«

Lex winkte dem Xydai mit einer Hand still zu sein. Ovrym zog sich in die Dunkelheit seiner Zelle zurück und setzte sich, vermutlich, um an der Perfektionierung seiner Miesepetrigkeit zu arbeiten. Lex blickte Hilfe suchend zu Eris, erntete aber nur einen ausdruckslosen Blick. Mit einem Seufzer wandte er seine Aufmerksamkeit wieder Bart zu.

»Tolle Geschichte, Bart, aber kannst du mir das sagen? Warum bist du hier?«

»Aus demselben Grund wie du, alter Freund. Ich habe den großen Gott Cerrunos verärgert.« Der schlaksige Mann schüttelte seine Faust in den Himmel, alle Glieder schief und den Rücken gebeugt. So plötzlich wie es begonnen hatte, hielt Bart inne. »Ich scherze nur. Ich liebe den Großen Gott Cerrunos. Er ist weise und allmächtig.«

Lex starrte Bart ein paar Sekunden lang an. Der Mann erinnerte ihn an eine seltsame Verschmelzung von Errat und Vonn, mit einer gehörigen Portion John Cleese-Irrsinn obendrauf. »Also, was hast du getan, um Cerrunos zu verärgern?«

»Der Große Gott Cerrunos«, korrigierte Bart. »Nun, um ehrlich zu sein, ich kann mich nicht erinnern.« Er grub in seinem Bart, holte ein unbekanntes Stück getrockneten Knorpels heraus und warf es sich in den Mund. »Aber eines weiß ich. Obwohl ich meine Strafe verdient habe, liebt mich der Große Gott Cerrunos immer noch, denn er besucht mich häufig und wenn er zu beschäftigt ist, gehe ich manchmal zu ihm. Aber erst, nachdem ich ihm den nötigen Respekt erwiesen habe.« Bart geißelte sich daraufhin mit einer imaginären Peitsche und seufzte vor Vergnügen.

»Also, Kumpel, wenn du sagst, du besuchst Cerrunos, meinst du das physisch oder ist das alles in deinem Kopf?«

»Der Große Gott Cerrunos«, korrigierte Bart erneut, diesmal mit etwas mehr Schärfe. Er zeigte mit einem Finger nach oben. »Er schaut zu, er schaut immer zu.«

Lex folgte dem Finger nach oben und fragte sich, ob sie von unsichtbaren Augen beobachtet wurden. Es würde Sinn ergeben. Dieses Gefängnis hatte etwas von einem Panoptikum an sich. Lex wollte sich gerade wieder dem verrückten Sucher zuwenden, als in der leeren Zelle neben Bart ein kleiner, grauer Lichtpunkt explodierte.

Der Punkt dehnte sich zu einer Träne aus und mit einem Schwall rußigen, schwarzen Rauchs erschien Raathiel. Sie fiel in einem Haufen gefiederter Windungen auf den Boden und rührte sich nicht. Errat, der der Coatl am nächsten war, eilte zu den Stäben und spannte sich an.

»Freundin Raathiel scheint zu atmen, aber sie ist nicht wach.«

»So sind wir auch angekommen«, beruhigte Ovrym. »Wenn für sie derselbe Zeitplan gilt wie für dich, dann wird sie in etwa zehn Minuten erwachen.« Der Xydai hatte kaum zu Ende gesprochen, als Raathiel sich regte. »Offensichtlich ist sie stärker als du.«

Lex ignorierte den Adjudikator und atmete auf, als Raathiel ihre Sinne wiedererlangte. Sie versuchte, mehrere ihrer Kräfte zu aktivieren, aber das Anti-Mana-Feld, das von dem Blutmetall in den Zellengittern ausging, war aktiv und sie scheiterte. Sie rollte sich um die Gitterstäbe herum, suchte verzweifelt die anderen Zellen ab und starrte dann mit angsterfüllten Augen direkt zu Lex.

»Raathiel, wo ist Gryph?«

»Ich weiß es nicht«, sagte Raathiel laut, mit einem schweren, reptilienartigen Zischen, das fast schmerzhaft klang. »Der Hohe Gott hat ihn. Ich habe versagt.« Sie wütete gegen die Gitterstäbe, aber ihre Wut kratzte nicht einmal an den Stäben. »Ich kann ihn nicht mehr spüren.«

»Ist er tot?«, fragte Lex. Die Angst packte ihn und sein Magen sank ihm in die Kniekehle.

»Ich weiß es nicht«, antwortete Raathiel mit einem verzweifelten Zischen und ihre Augen quollen über vor Tränen.

Eine schwere Stille lag in der Luft, als jeder von ihnen das volle Ausmaß seines Versagens erkannte. Wenn Gryph tot war, dann stand nichts mehr zwischen Aluran und Cerrunos und die Reiche würden fallen. Wut und Zorn stauten sich in Lex auf, er packte die Gitterstäbe seiner Zelle und brüllte den Turm hinauf.

»Cerrunos, du Feigling, lass mich verdammt noch mal frei!«

Seine Stimme hallte im hohlen Inneren des Archivs wieder, als mehrere Echos zurückgeworfen wurden und dann wurde die Welt wieder still. Mehrere Sekunden lang lag die ehrfürchtige Stille einer Beerdigung in der Luft, bis Bart, der Sucher, mit wütender Stimme sprach: »Du hast den großen Gott Cerrunos beleidigt und ich kann deine Anwesenheit nicht länger ertragen.« Bart schloss die Augen und sein Körper wurde schwächer, stumpfer, als ob die Substanz seines Körpers ausgelaugt würde. Er trat durch die Gitterstäbe nach vorne, sein Körper war nicht fester als Luft. Bevor er fallen konnte, drehte er sich um und hielt sich an einem Felsvorsprung fest, sein Körper war wieder fest.

»Äthermagie«, stieß Errat überrascht hervor.

»Hey!«, brüllte Lex. »Warum hast du uns nicht gesagt, dass du das kannst?«

»Das habe ich«, erwiderte Bart verwirrt. »Gerade vor ein paar Minuten, bevor du den Großen Gott Cerrunos beleidigt hast. Ich habe dir gesagt, dass ich ihn manchmal besuche. Aber du bist unhöflich und hörst nicht zu.« Er wandte sich von Lex ab, griff in den Schatten und packte das Ende eines Seils.

»Es tut mir leid und du hast recht. Ich höre nicht zu. Kannst du uns zeigen, wie wir entkommen können?«, fragte Lex. »Bitte?«

»Ich kann, aber ich glaube nicht, dass ich es tun werde. Du hast meine Gefühle und die des Großen Gottes Cerrunos verletzt. Ich glaube, ich werde selbst auf den Turm klettern und dem Großen Gott Cerrunos Tee kochen. Er mag Tee.« Mit diesen Worten begann Bart zu klettern.

Lex geriet innerlich in Panik, doch dann meldete sich Errat zu Wort. »Hallo, Freund Bart? Ich bin Errat und ich bin ein großer Fan des Großen Gottes Cerrunos und auch von Tee. Darf ich mich zu dir setzen?«

Bart stoppte seinen Aufstieg und ließ sich dann wieder am Seil hinuntergleiten. Er starrte Errat mit misstrauischen Augen an, nickte dann aber energisch. »Okay, Errat. Also Tee für drei.« Der Sucher brauchte einige Sekunden und nutzte mehrere prekäre Haltegriffe, um Errat zu erreichen. Jede taumelnde Bewegung der schlaksigen Gliedmaßen des nackten Mannes schien dazu bestimmt zu sein, ihn auf den Grund des Turms zu stürzen, aber bald stand er Errat gegenüber.

Bart hob seine linke Hand und sie entmaterialisierte sich. Er griff durch die Gitterstäbe und ergriff Errats Unterarm zur Begrüßung. Seine Hand schob sich in Errats und beide Männer schlossen ihre Augen. Einen Moment später riss Errat die Augen auf.

»Danke, Freund Bart.«

»Herzliches Bitteschön. Ich erwarte dich oben, mit Tee und vielleicht Keksen.« Ohne ein weiteres Wort zog sich Bart an dem Seil hoch und verschwand in der Dunkelheit. Als der Sucher außer Sichtweite war, wandte sich Lex an Errat.

»Was zum Teufel ist gerade passiert?«
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Bilder aus hundert vergangenen Leben explodierten durch Gryphs Geist, als Aluran seine Seele aussaugte. Er war ein kleines Mädchen, das im Schilf an einem Fluss kniete. Er war der gackernde, verrückte Steinkönig, der die Eiserne Krone trug. Er war ein junger Ossyrion, der sich lachend mit einer Hand auf Morrigans Schulter abstützte und die Augen des Schreckensgottes waren nicht von Zorn oder Hass erfüllt, sondern von Wärme und Freude. Wir waren glücklich, dachte Gryph. Morrigan war glücklich. Gryph versuchte, sich auf das Bild zu konzentrieren, aber es verflüchtigte sich wie eine Rauchfahne von einem Lagerfeuer.

»Wie bist du so tief gefallen?«, fragte Gryph. »Was hat dich dazu gebracht, dich der Dunkelheit zuzuwenden?«

Morrigan stellte das Verzehren seiner Seele ein, vielleicht spürte er die Gedanken, die durch Gryph flossen. Das Reißen in Gryphs Seele hörte auf und Morrigan drehte ihn so, dass er ihn ansah und Gryph zwang, die Augen zu öffnen. »Erinnerst du dich wirklich an so wenig? Hast du vergessen, warum ich das tue?«

»Ich weiß noch genug«, spuckte Gryph. »Ich weiß, dass du die Seelen unserer Brüder und Schwestern verzehrt hast, dass du die ganze Macht für dich selbst wolltest. Ich weiß, dass du dich um nichts in den Reichen kümmerst, nur um dich selbst. Ich weiß auch noch, wie du einst warst. Früher hast du gelacht und in Freude gelebt. Was hat sich geändert? Wie wurdest du zu … dem hier?«

»Wie kannst du es wagen, über mich zu urteilen?«, rief Aluran, seine Stimme hart wie Stein und schärfer als eine Rasierklinge. »Dein Verstand ist umwölkt, aber du wirst dich erinnern.« Aluran packte Gryphs Kopf mit seiner freien Hand und Ranken der Gedankenmagie gruben sich in Gryphs Verstand. Aluran drängte Gryph Erinnerungen auf und erhellte ein tiefes, dunkles Loch, von dem Gryph nicht gewusst hatte, dass es dort war.

* * *

Seine Gedanken blitzten auf und er fand sich auf der Brücke eines Schiffes wieder, das durch den Weltraum in die Umlaufbahn eines einsamen Planeten raste. Vor ihnen, ihr gesamtes Blickfeld ausfüllend, lag ein gewaltiger Stern. Das Licht des Sterns war nicht das angenehme Gelb der Sonne von Korynn, sondern eine wogende Masse aus Rot und Orange. Auf seiner Oberfläche erschien ein stechender Schatten und dehnte sich aus. Ranken aus dunkler Energie lösten sich aus der wachsenden Dunkelheit und peitschten über die Oberfläche der Sonne. Bald war der gesamte Stern von den dunklen Ranken umschlungen und dann zogen sie sich zusammen, rissen an der Chromosphäre der Sonne und zogen sie in den wachsenden dunklen Fleck hinein.

»Was machen die da?«, fragte eine von Angst geprägte Stimme zu seiner Linken. Gryph erkannte die Stimme und drehte sich um, um Casserius zu erblicken, den goldenen Gott aus seinem Seelentraum. Wenn ihn die Angst gepackt hatte, dann war die Situation mehr als bedrohlich.

»Sie zapfen die Energie des Sterns ab«, antwortete Cerrunos, trat neben Gryph und tippte auf ein Bedienfeld vor ihm. Er schirmte seine Augen mit dem Unterarm ab, als die Sonne aufflammte und sah dann Gryph mit Panik in den Augen an.

»Zu welchem Zweck?«, fragte der drahtige Mann namens Obekai. Gryph bemerkte, dass er nicht mehr so spastisch und nervös war wie in Gryphs Seelentraum. »Wozu sollten sie so viel Macht benötigen?«

»Sie sind verrückt«, kommentierte eine andere Stimme. Gryph drehte sich um und erblickte eine kleine, dunkelhaarige Frau, deren Namen er als Asheara kannte. »Sie werden ihre eigene Sonne zerstören.« Eine sanfte, aber kräftige Hand ergriff ihre Schulter und drückte sie beruhigend.

Gryph drehte sich um und sah, dass die Hand zu Morrigan gehörte. Er sah jünger aus und trotz der offensichtlichen Anspannung, die sie alle umgab, fehlte in seinen Augen die allgegenwärtige Dunkelheit, die sowohl Morrigan als auch Aluran jedes Mal, wenn Gryph dem Mann begegnet war, innewohnte. Morrigan beugte sich hinunter und gab der Frau einen sanften Kuss auf die Stirn.

»Wir werden die Logik der Hohen niemals erkennen«, sprach seine eigene Stimme, Ossyrions Stimme. »Sie sind fremdenfeindlich, außerirdische Eiferer, die die Existenz anderer Wesen in den Reichen nicht ertragen können. Sie werden nicht aufhören, bis alles Leben tot oder zu den Hohen geworden ist.«

»Es sei denn, wir halten sie auf«, schlug Morrigan vor und begegnete Ossyrions Blick mit Grimmigkeit und Solidarität. »Gemeinsam.«

»Aber warum zerstören sie ihre eigene Sonne?«, hakte eine Frau ungläubig nach, die Gryph aus seinem Seelentraum als Dymeria wiedererkannte, aber ohne die Hörner oder ihren magmafarbenen Stab sah sie normal aus, menschlich. Doch niemand konnte die Frage beantworten. Gryph blickte auf die Gruppe, die sich um ihn herum versammelt hatte, dreizehn Menschen und er selbst, die noch nicht zu Göttern geworden waren.

Aber das sind die alten Götter und ich kenne sie alle. Namen gepaart mit Gesichtern, Geschichten mit Stimmen und Erinnerungen an alle von ihnen erfüllten ihn in einem Rausch. Er erinnerte sich an die Freude, die er empfunden hatte, als Morrigan, sein bester Freund seit ihren frühesten Tagen, ihm seine Liebe zu Asheara gestanden hatte.

Eine Welle des Schocks, des Bedauerns und des Schmerzes überflutete Gryph und er fühlte sich plötzlich leicht, als würde er in einem Traum treiben, den er nicht kontrollieren konnte.

»Wir waren Helden«, raunte Aluran und trat neben Gryph, der sich irgendwie von Ossyrions Körper losgelöst hatte, um zu sehen, was kommen würde. »Keiner von uns wollte zu Göttern werden, nicht einmal ich.« Er blickte hinauf in die schnell dunkler werdende Sonne und Gryph sah mit ihm nach oben, überrascht, dass die Helligkeit seinen Augen nicht wehtat. »Aber es war der einzige Weg.«

Die Sonne implodierte und verursachte einen gewaltigen Riss im Raum. Vor ihnen, jetzt sichtbar durch das Fehlen des blendenden Sonnenlichts, lag ein anderes Schiff, massiv, kugelförmig, bösartig. Gryph wusste, dass es sich um die Hohen handelte, aber, bevor er die Größe des Schiffes erfassen konnte, flog es in den Spalt und verschwand.

»Sie haben ein Loch in die Raumzeit gerissen«, rief Cerrunos schockiert.

»Wo sind sie hin?«, fragte Morrigan.

»Ich weiß es nicht«, antwortete Cerrunos und verstummte, das einzige Geräusch war das Brummen ihres Schiffes.

»Folgt ihnen«, befahl Ossyrion und Cerrunos tippte auf die Steuerung. Das Schiff raste durch den Raum und trat in den Spalt ein. Einen Moment später schloss sich die Singularität und ließ eine dunkle, einsame Welt zurück, die in der Kälte des Weltraums starb.

Ihr Schiff tauchte an einem völlig anderen Ort auf, einem riesigen, endlosen Meer aus grauer Protomaterie, das ständig zwischen niedrigen und hohen Energiezuständen wechselte. Es war eine riesige Ausdehnung von Nichts und Allem. Dies war der ursprüngliche Äther. Die unkontrollierte Kraft der Schöpfung peitschte gegen ihr Schiff, aber die Schilde hielten stand. Sie waren so konstruiert, dass sie unglaublichen Belastungen standhielten, aber wie lange würden sie durchhalten?

Vor ihnen, nah und doch irgendwie fern, schwebte das Schiff der Hohen in dem riesigen Meer des Nichts und wartete. Worauf warten sie? Welcher Wahnsinn hat ihren Verstand benebelt? Warum zerstören sie ihre eigene Sonne, um diese Reise anzutreiben und warten dann einfach?

Gryph warf einen Seitenblick auf Aluran, aber der Hohe Gott erwiderte seinen Blick nicht. Die Zeit verging seltsam und Gryph hatte keine Ahnung, wie lange sie warteten, als der Äther schließlich aufgewühlt wurde und zu brodeln begann. Die Bausteine der Realität begannen, sich aus dem schäumenden Silber nach oben zu schieben.

Gryph staunte nicht schlecht, als er Zeuge der Geburt eines Universums wurde. »Dies ist der Beginn der Reiche, der Moment der Schöpfung.«

»Ja. Dies ist das erste Eindringen bewussten Denkens in den Äther. Die Quelle denkt die Reiche ins Dasein.«

»Du glaubst an die Quelle?«

»Hältst du mich für so arrogant, dass ich den Beweis meiner eigenen Augen ignoriere?«

Gryph sagte nichts. Er sah einfach nur zu.

Nebel brachen aus dem Äther hervor und verschmolzen zu Sternen, Planeten und einem Dutzend anderer Dinge, die Gryph nicht in Worte fassen konnte. Lichtfäden lösten sich aus dem trüben, grauen Nichts und zogen die Sternenkörper zu einer komplexen Anordnung zusammen. Gryphs Verstand hatte Mühe, die Worte zu finden, um diese Erfahrung zu beschreiben.

Licht flammte auf und eine sich ständig verändernde, fraktale Form erhob sich aus dem Dunst. Sie schleuderte weitere Schicksalsstränge in alle Richtungen und schuf alles, was in diesem Universum war. Gryphs Kinnlade hing herunter, als lang vergrabene Erinnerungen an die Oberfläche seines Geistes krochen.

»Die Quelle.«

»Ja«, bestätigte Aluran schlicht und deutete dann nach vorne.

Das Schiff der Hohen feuerte einen Energiestrahl in das Zentrum der Quelle und sie zuckte und zitterte, pulsierte und zog sich auf eine Weise zurück, die Gryphs Verstand nicht verarbeiten konnte. Ossyrion gab seinem eigenen Schiff die Befehle, sich bereitzuhalten und es glitt lautlos wie ein Messer vorwärts.

»Haben wir keine Waffen?«, fragte Gryph und hoffte, dass Ossyrion und seine Freunde die schreckliche Abscheulichkeit, der sie beiwohnten, aufhielten.

»Keine, die die Hohen aufhalten kann«, antwortete Aluran. »Zumindest noch nicht.«

Der Strahl pulsierte, die Quelle zerbrach und implodierte dann in dreizehn Licht- und Kraftobjekte. Gryphs Herz fühlte sich an, als ob es in ihm zerspringen würde. Ich habe soeben den Mord an Gott miterlebt, erkannte er. Eine Traurigkeit, wie er sie noch nie erlebt hatte, erdrückte ihn, als die Wahrheit dessen, was er gerade gesehen hatte, ihn zu verschlingen drohte.

Eine Ohrfeige brachte ihn zurück. »Ich habe dich nicht daran erinnert, damit du zusammenbrichst, sondern damit du verstehst. Sieh zu.«

Gryph wandte sich wieder dem Tatort vor ihm zu und die Erkenntnis traf ihn. Die Licht- und Energieobjekte, die in der Ursuppe schwebten, waren die Göttlichen Essenzen. Das göttliche Artefakt, das mit seiner Seele verschmolzen war, war ein Teil der Quelle, ein Stück des Leichnams von Gott.

Als Gryph zu verstehen begann, machten sich die Hohen daran, die entstehenden Essenzen, die bald ihren Namen tragen würden, zu sammeln. Strahlen der Dunkelheit explodierten von dreizehn Punkten entlang der Oberfläche der Sphäre, wobei jeder Strahl eine der Göttlichen Essenzen einhüllte und in seine dunkle Masse zog.

Auf Ossyrions Befehl hin raste ihr eigenes Schiff vorwärts auf die Kugel zu, deren wahre Größe zum ersten Mal deutlich wurde. Die vierzehn Menschen an Bord speisten ihre gewaltigen Manavorräte in kristalline Kugeln, die vor ihnen aus den Decks aufgestiegen waren. Dieses Mana versorgte die mystischen Schilde, die nicht nur ihr Schiff, sondern auch ihre zerbrechlichen, noch sterblichen Körper schützten.

Ihr Schiff rammte die Seite der Hohen-Sphäre und schleuderte einen Geysir aus Flammen und Wasser ins All. Einen Moment später kam ihr Schiff ruckartig zum Stehen und die Türen öffneten sich. Vierzehn Männer und Frauen aktivierten Ringe, die ähnlich, aber viel mächtiger als Gryphs eigener Ring des kleinen Luftschilds waren und schwebten durch den riesigen Ozean.

Die Perspektive änderte sich und er stand auf einer trockenen Plattform, die im Zentrum einer Luftkugel schwebte. Sie schienen sich im Zentrum der Kugel zu befinden. Illurryth- und Arboleth-Körper lagen um sie herum verstreut, einige wie alte Meeresfrüchte, die auf einen Steg geworfen wurden, andere schwammen träge im Ozean über und um sie herum.

In der Mitte der Plattform stand Ossyrion, seine Hand sanft auf Morrigans zitternder Schulter. In Morrigans Armen lag der blutige, gebrochene Körper von Asheara. Von den vierzehn Helden, die die Hohen an diesem Tag besiegt hatten, hatten nur dreizehn überlebt.

Gryphs Herz brach, als er ihren Verlust erneut spürte, denn er erinnerte sich jetzt an diesen Moment. Asheara war die Beste von ihnen gewesen und sie war gestorben, damit sie leben konnten. Einer nach dem anderen gingen ihre Gefährten zu ihnen, jeder legte eine Hand auf Aschearas Kopf, um sich zu verabschieden.

Alle außer Morrigan, denn er konnte und wollte sich nicht verabschieden. Niemals.

Cerrunos trat hervor und trug etwas, das wie eine kleine Nebelwolke aussah und dreizehn Protosterne enthielt. Die anderen wandten sich ihm zu und einer nach dem anderen nahm eine der Göttlichen Essenzen an sich. Sie kehrten zu ihrem Schiff zurück, wobei Morrigan den Körper ihrer gefallenen Schwester, seiner ewigen Liebe, trug.

* * *

Die Vision endete abrupt und Gryph stand wieder vor Aluran.

»Wir haben die Reiche gerettet«, sagte Gryph voller Ehrfurcht und Respekt.

»Ja, aber ich war der Einzige, der alles verloren hatte.« Der Hohe Gott drehte sich um und blickte über Gryphs Schulter in Richtung des Archivs. »Aber jetzt, wo ich Cerrunos gefunden habe, werde ich alles ändern und sie wird wieder leben.«

In einem Augenblick erinnerte sich Gryph an alles. Um seine Geliebte zurückzubringen, hatte Morrigan versucht, die Macht seiner Göttlichen Essenz zu entfesseln. Morrigan trug die Essenz der Seele. Im Gegensatz zu den anderen zwölf Essenzen war seine noch nicht voll funktionsfähig, noch nicht erweckt, denn Seelen gab es noch nicht, als die Gottheiten entstanden waren. Die Quelle hatte die Reiche als Motor für die Erschaffung sterblicher Seelen geschaffen, aber die Hohen hatten die Quelle ermordet, bevor diese Seelen geboren wurden. Der Essenz der Seele fehlte ihre volle Macht. Äonen würden vergehen, bis die Reiche Leben schaffen würden und noch Jahrtausende länger, bis dieses Leben Seelen hervorbrachte.

An diesem Tag wandte sich Morrigan der Dunkelheit zu. Er warf seine Freunde, seine Familie und schließlich seine Menschlichkeit über Bord, um Ashearas Seele zu finden und ihr noch einmal das Leben zu schenken. Doch die Macht seiner Göttlichen Essenz der Seele schlummerte und Morrigan gelang es nicht, sie zu finden. Trotz aller Widrigkeiten weigerte er sich, seine Suche aufzugeben, ungeachtet aller Konsequenzen.

Er widmete sich dem Studium der Seele und in einem Jungen, namens Simon, fand er seine Antworten. Aber um die Macht zu erlangen, die er brauchte, war er gezwungen, Simon zu foltern und zu ermorden und dann wandte er sich der Macht der verbrauchten Seelen zu.

Für die Liebe hatte er alles verloren, was ihn der Liebe würdig machte.

Als er schließlich Ashearas Seele gefunden und sie zurückgebracht hatte, konnte sie nicht ertragen, was aus ihm geworden war. Morrigan machte ihr Angst, denn bei seinem Versuch, sie zurückzubringen, hatte er sich selbst zerstört. Entsetzt brachte sie sich um und Morrigan brachte sie immer wieder zurück, doch jedes Mal beendete sie ihr Leben.

Gryph sah Aluran an. »Sie wird dich niemals akzeptieren. Egal, wie oft du sie zurückbringst.«

Der Hohe Gott grinste, befreite Morrigan und ließ ihn durch die Verblendung der Falschheit, die Aluran war, brennen. »Ich werde sie nicht zurückbringen. Ich werde die Macht der Schöpfung an mich reißen und die Reiche neu erschaffen, sie und mich neu erschaffen. Ich werde alles und jeden vernichten, der sich mir in den Weg stellt.«

Gryphs Augen weiteten sich und Eis lief ihm über den Rücken. Der Plan war völliger Wahnsinn, aber er wusste, als er Morrigan in die Augen sah, dass dieser sein Vorhaben erfüllen würde, wenn er das Wissen von Cerrunos erlangte. Der Schreckensgott würde niemals aufhören, bis seine Mission erfüllt war.

Morrigan hob erneut den Finger und eine Spitze aus silbernem Licht explodierte in Gryphs Schädel. »Leb wohl, Bruder, ich verspreche, dich immer in Erinnerung zu behalten.«

Weitere Bilder aus halb erinnerten Leben strömten durch ihn hindurch, Erinnerungen, die von der gefallenen Magie des Hohen Gottes abgesaugt wurden. Gryph versuchte, sich zu bewegen, aber die Bänder der Seelenmagie zogen sich mit jeder Bewegung enger zusammen und wurden mit jeder Sekunde stärker, gespeist von der Kraft seiner eigenen schwindenden Seele.

Ein katzenhaftes Knurren erfüllte Gryphs Ohren. Vielleicht eine uralte Erinnerung, die sich endgültig verabschiedete, während Aluran seine Seele verzehrte. Doch dann hörte der Sog auf und die Seelenbänder lösten sich. Gryph fiel zu Boden, Schmerz und Verwirrung kämpften mit seinen Sinnen.

Das Knurren wurde immer lauter und kam aus allen Richtungen. Er zwang sich, seine verklebten Augen zu öffnen und erblickte ein halbes Dutzend geschmeidiger Schatten um sich herum. Aluran wich zurück, beide Hände glühten vor Mana.

Mehrere Peitschenhiebe erfüllten seine Ohren und Aluran stöhnte vor Anstrengung, hob einen Schild um sich und sandte mit dem anderen ein blitzendes Messer aus silberner Energie. Gryph erkannte den Zauber Seelenbolzen, denn er hatte ihn schon selbst benutzt. Durch den Nebel, der seinen Geist umhüllte, drang eine Erkenntnis zu Gryph.

Wir werden angegriffen.

Gryph zwang sich auf die Knie und seine Augen klärten sich so weit, dass er sehen konnte, was auf sie zukam. Ein halbes Dutzend Bandersnatch schnippten mit ihren Schwanzfedern nach dem sich zurückziehenden Hochgott und versuchten, ihn einzukreisen. Gryph kroch rückwärts und versuchte, Abstand zwischen sich und die Meute zu bringen. Sie schienen ihn zu ignorieren. Was war hier los? Es war unwahrscheinlich, dass die panterartigen Biester ihn nicht gesehen hatten.

Es ist wahrscheinlicher, dass sie dich nicht als Bedrohung betrachten, ertönte die Stimme des Colonel.

Die Stimme aus seinem Inneren ließ Gryphs Stolz erschaudern, aber er war kein Narr. Wenn er sich davonschleichen konnte, während die beiden Feinde kämpften, würde er es tun. Er stieß mit dem Rücken an das irdene Ufer des trockenen Bachbettes. Gerade als er sich umdrehen und den Abhang hinaufklettern wollte, fiel ein großer Schatten auf ihn.

Gryph sah auf und entdeckte einen riesigen Bandersnatch, ein Tier, das seine Analyse als Alphatier einstufte, das sich über ihn beugte. Die Katze starrte ihn mit seltsamer Intelligenz an. Sie sprang auf leichten Füßen hinunter, obwohl sie mindestens eine Tonne wog. Die Katze wandte dem Kampf den Rücken zu und schritt dicht an Gryph heran, wobei sich ihre beiden Schwänze wie zwei mit Federkielen besetzte Schlangen hinter ihr bewegten.

Das Alphatier kam näher und Gryph hob seine Hand, um Seelenblitz zu wirken. Die Katze schob seinen Arm mit einer tellergroßen Pfote beiseite, was sie nicht mehr Mühe kostete, als Gryph gebraucht hätte, um eine Fliege wegzuschlagen. Das Alphatier lehnte sich dicht an Gryph heran und beschnupperte ihn. Dann zog es sich zurück und starrte ihn an.

Es neigte den Kopf zur Seite, wie ein Mann, der über eine wichtige Entscheidung nachdenkt. Hinter diesen Augen steckte Intelligenz, etwas, das weit mehr war als ein Tier. Es betrachtete ihn mehrere lange Sekunden lang, während um sie herum die Geräusche des Kampfes tobten.

Das Alphatier wich zurück, dann drehte sich seine Masse wie ein Wirbelwind und es stürzte sich brüllend auf Aluran. Ein paar Bandersnatch-Körper lagen blutend zu Alurans Füßen, aber auch er blutete aus mehreren Wunden. Das Gebrüll des Alphas erregte die Aufmerksamkeit des Hochgottes und der Hass und die Wut in seinen Augen ließen Gryph unwillkürlich erschaudern.

Der Mann ist nicht mehr zu retten, erkannte Gryph. Er zog sich hoch und nutzte ein paar baumelnde Wurzeln als Hilfe, während das Alphatier sein Rudel für einen letzten Angriff koordinierte. Schwänze zuckten und Federkiele flogen. Aluran bewegte sich blitzschnell, lenkte die Geschosse ab und wich ihnen aus.

Schließlich schaltete sich das Alphatier in den Kampf ein, das mit seinen beiden Schwänzen viel schneller als seine kleineren Untergebenen mit den Federkielen schnippte. Alurans Geschwindigkeit nahm zu, zweifellos aufgrund einer aktivierten Fähigkeit und er lenkte den Beschuss ab. Gryph versuchte aufzustehen, aber seine Knie knickten unter ihm ein. Offenbar forderte die teilweise Entleerung der Seele in Verbindung mit seinen vielen Verletzungen ihren Tribut. Er fühlte sich schwächer als nach dem Kampf gegen eine Grippe.

Aluran holte mit seinem Zweihandschwert aus und schnitt direkt in das Gesicht des Alphas, doch der Kater wich zurück und behielt die volle Aufmerksamkeit des Hochgottes. In diesem Moment sah Gryph einen weiteren Bandersnatch hinter Aluran, der auf den richtigen Moment gewartet hatte.

Der verborgene Bandersnatch schnippte mit dem Schwanz und ein Federkiel sauste auf Aluran zu. Zu spät erkannte der Hochgott die Falle und drehte sich gerade so weit um, dass er den Federkiel in seinem Hals versinken sah. Mit einem letzten trotzigen Schrei verschwand Aluran blitzschnell in einer öligen Rauchwolke.

Der Alpha-Bandersnatch richtete seinen Blick wieder auf Gryph. Er versuchte auszuweichen, aber er hatte seinen Platz im Hinterhalt zu gut gewählt und er konnte sich nirgendwo verstecken. Das Alphatier sah ihm in die Augen und hinter ihnen lag dieselbe Intelligenz.

»Was bist du?«, fragte Gryph und das Tier neigte erneut den Kopf, bevor es mit dem Schwanz schnippte. Das Letzte, was Gryph sah, bevor die ätherische Kraft ihn woanders hinschickte, waren die zu einem Lächeln aufgeworfenen Lippen der Katze.


Kapitel 40

Der verrückte Sucher verschwand in der Dunkelheit des Turms und Lex wandte sich an Errat. Der Kriegsgeborene grinste wie ein Kind, dem man ein großes Geheimnis verraten hatte, das es für sich behalten wollte. Errat starrte auf seine Hand, die sich immer wieder zu entmaterialisieren schien. Der Kriegsgeborene lachte wie ein kleines Kind.

»Yo, Errat, hörst du zu? Was zum Teufel war das?«

Errat drehte sich zu Lex um, wie ein Mann, der aus einem Tagtraum gerissen wurde und sein Grinsen wurde breiter. »Verzeihung, Freund Lex. Aber Freund Bart hat mir gezeigt, wie man mit dem Äther verschmilzt.«

»Ich dachte, diese Gitter unterbrechen die Magie«, warf Eris irritiert ein.

»Das tun sie«, bestätigte Ovrym und seine Augen weiteten sich, als er zu verstehen begann. »Aber der Äther in seinem ursprünglichsten Zustand ist keine Magie, sondern die Grundenergie, aus der alle anderen Sphären geschöpft werden. Er existierte vor den Reichen, vor der Materie und ist daher nicht durch sie gebunden.«

»Ja, Freund Ovrym hat recht«, bestätigte Errat, schloss die Augen und ließ die Verzerrung durch seinen restlichen Körper wandern. Er trat vor und glitt durch die Gitterstäbe seiner Zelle hindurch, wobei er fast vergaß, wieder fest zu werden. Er hielt sich an einem Gitterstab fest, bevor die Schwerkraft ihn in den Abgrund unter seinen Füßen hinabziehen konnte. Sobald er in Sicherheit war, lachte er erleichtert und erfreut.

»Du kannst nicht zufällig den anderen beibringen, wie man das macht?«, fragte Vonn.

»Leider nein«, entgegnete Errat mit aufrichtigem Bedauern. »Aber ich glaube, ich kann diesen Zustand zwischen den Welten lange genug aufrechterhalten, um dich durch die Gitterstäbe zu ziehen.«

»Du glaubst!?«, fragte Lex etwas schärfer als beabsichtigt, aber die Vorstellung, mitten in der Phase von massiven Stäben aufgespießt zu werden, erfüllte seine Gedanken.

Ovrym, der Errat am nächsten stand, streckte den Stumpf seines Arms durch die Gitterstäbe seiner Zelle. »Lass uns deine Theorie bestätigen, bevor Lex’ Geplapper uns alle in den Wahnsinn treibt.« Errat verlagerte seinen Körper und glitt näher an Ovrym heran.

»Ich plappere nicht«, beschwerte sich Lex.

»Überprüf deine Fähigkeiten«, entgegnete Vonn sarkastisch. »Ich bin sicher, du bist ein Großmeister im Plappern.«

»Ha, ha, ha«, lachte Lex humorlos. »Ich hasse jeden einzelnen von euch.«

Trotz seiner Beteuerungen beobachtete Lex Ovrym mit großer Sorge. Errat packte den Bizeps des Xydai direkt über dem Ellbogen und wartete auf ein Nicken von Ovrym. Beide Männer schlossen ihre Augen. Errats Arm schimmerte und phasierte, verschmolz mit Ovryms Arm und durch ihn hindurch. Es war unmöglich festzustellen, wo Errats Arm endete und Ovryms Arm begann. Die Zersetzung nahm zu und der Xydai wurde undeutlicher, wie ein visuelles Echo. Als die Verzerrung bis zu Ovryms Füßen reichte, zog Errat ihn durch die Gitterstäbe.

Lex zog eine Grimasse angesichts des langsamen Fortschritts, aber bald war Ovrym durch und seine verbliebene Hand griff nach einem Gitterstab, während sein Fuß sicheren Halt fand. Das Geräusch von mehreren befreiten Atemzügen drang durch den Turm.

»Ich werde mit dem Aufstieg beginnen«, sagte Ovrym und ging zu dem Seil, das vor der Zelle des Suchers baumelte. »Zögert nicht.« Er wandte seinen Blick zu Lex. »Wir werden einem Gott in seinem Heimatrevier gegenüberstehen. Wir werden alle unser Bestes geben müssen.« Lex sagte nichts, sondern nickte dem Adjudikator nur zu, obwohl es offensichtlich war, dass er allein gemeint war. Ein kleines Lächeln umspielte Ovryms Lippen in Anerkennung von Lex’ Zurückhaltung und er begann zu klettern. Es war kein leichtes Unterfangen, mit nur einem Arm.

»Hat das so weh getan, wie es aussah?«, fragte Vonn, der es sich nicht verkneifen konnte, Lex zu verspotten.

»Ich arbeite hart daran, ein weiser Mann zu werden«, erwiderte Lex.

»Nun, du wirst viel Zeit haben, daran zu arbeiten«, entgegnete Vonn und reckte seinen Hals in Richtung der Spitze des Turms, irgendwo in der fernen Dunkelheit. »Dieser Aufstieg wird für deine stummeligen Gliedmaßen mörderisch sein.«

Errat ging in die nächste Zelle. Eris streckte ihren Arm ohne zu zögern aus und nach einer Minute hatte Errat sie befreit. Eris erreichte das Seil, begann zu klettern und Errat ging zu Vonn weiter. Die Befreiung von Vonn dauerte wesentlich kürzer. Es schien, dass Errats Technik immer besser wurde.

Vonn begann seinen Aufstieg, als Errat Lex’ Zelle erreichte. Lex versuchte, sein Herz zu zwingen, sein verrücktes Pochen zu verlangsamen. Ganz gleich, wie erfolgreich die Extraktion der Anderen gewesen war, Lex fürchtete, dass er eine Ausnahme darstellen würde. Es war alles zu einfach gewesen. Errat blickte auf den NSC herab, sein freudiges Lächeln löste die Anspannung etwas.

»Glaubst du wirklich, dass es Kekse gibt?«, fragte Errat.

»Ähm, das hoffe ich«, antwortete Lex und warf Errat einen verwirrten Blick zu. »Ich dachte, du isst nicht?«

»Kriegsgeborene brauchen nicht zu essen, aber ich habe gelernt, dass ich sehr gerne esse. Errat hat zum ersten Mal von Keksen gehört, als er Yrriel sagen hörte, dass Freund Lex köstliche Kekse hat. Seitdem wollte ich sie unbedingt probieren. Warum hat Freund Lex seine Kekse nicht mit Errat geteilt?«

»Äh«, begann Lex und sein Gesicht färbte sich purpurrot. »Ja, nun, ich hatte nur zwei und Yrriel mag sie wirklich, also …«

»Oh, natürlich. Yrriel ist etwas ganz Besonderes. Freund Lex muss seine Kekse für sie aufheben.« Der Kriegsgeborene streckte seinen Arm durch die Gitterstäbe und nach kurzem Zögern packte Lex ihn am Handgelenk. »Versuch, dich zu entspannen. Das wird den Prozess erleichtern.«

»Entspann dich. Ganz ruhig. Einfach durchatmen.«

Errats Arm begann zu schimmern und er streckte sich nach oben und in Lex hinein. »Und denk an leckere Kekse.«

Lex hustete und der Schimmer zog sich etwas zurück. Er entschuldigte sich, kam wieder zu sich und nickte. Er schloss die Augen und konzentrierte sich ganz darauf, sich durch die Gitterstäbe zu bewegen. Der Schimmer wanderte seinen Arm hinauf und in seinen Körper. Er fühlte sich leichter und größer, als würde sich sein Wesen ausdehnen. Das Gefühl nahm zu und einen Moment lang war Lex alles und überall.

Einen Moment später hörte das Gefühl auf und Lex öffnete die Augen, um festzustellen, dass er sich auf der anderen Seite der Gitterstäbe befand. Seine Knie wurden schwach, als er das Nichts unter seinen Füßen sah und er klammerte sich an Errat wie ein Ertrinkender an einen Rettungsschwimmer, sodass sie beide beinahe gestürzt wären. Errats ungeheure Kraft rettete sie beide und der Kriegsgeborene legte Lex’ zitternde Hand auf die Gitterstäbe. Errat nickte an Raathiels Zelle vorbei zu dem hin und her schwingenden Seil.

»Es ist Zeit zu klettern, Freund Lex.«

Lex sicherte seine Füße und bewegte dann eine Hand. Sein Körper zitterte und er zwang sich, nicht nach unten zu sehen. Großartig, ich habe Höhenangst, dachte er bei sich und wischte seine verschwitzte Handfläche an seinem Gewand ab, bevor er eine weitere Stange ergriff und sich hinüberzog.

Es ging nur langsam voran, aber schließlich erreichte Lex Raathiels Käfig. Sie drückte ihr Gesicht an die Gitterstäbe und leckte ihn sanft und beruhigend ab. Sie nickte ihm zu. »Geh.«

Er griff nach dem Seil, als ein grauer Lichtblitz aus der Zelle neben Raathiel seine Aufmerksamkeit erregte. Lex drehte sich um, als eine ölige Rauchwolke über ihn hinwegschwebte. »Gryph?«, fragte Lex, sein Tonfall war verzweifelt und voller Sorge. Durch die Dunkelheit hindurch konnte Lex eine zusammengesackte Gestalt erkennen.

»Es ist nicht Gryph«, sagte Raathiel mit ihrer schmerzhaften, reptilienartigen Stimme. Ein goldener Lichtschimmer funkelte auf der gepanzerten Gestalt und Angst erfasste Lex’ Herz. »Aluran«, flüsterte Lex, der befürchtete, dass jeder Laut den zusammengesunkenen Hochgott aufwecken würde.

»Wir müssen uns beeilen, Freunde«, mahnte Errat, als er seinen Weg über die Vorderseite von Alurans Zelle fortsetzte.

Lex nickte und machte sich an den Aufstieg, als er eine Bewegung in Alurans Zelle wahrnahm. Oh Scheiße, Scheiße, Scheiße. Nein, nein, nein, bettelte Lex im Stillen. Er schaute zu Errat, der nur halb über Alurans Zelle hinweg war und murmelte: »Beeil dich!

Aluran stolperte auf die Füße und hielt sich mit einer Hand an den Gitterstäben fest, um sich zu stützen. Er stand in der Dunkelheit und eine Welle von Hass und Wut strömte aus ihm heraus. Seine Hand schnellte hervor und packte Errat am Unterarm.

Der Kriegsgeborene war unglaublich stark, bei Weitem der körperlich Stärkste der Abenteurergruppe, aber gegen die ungeheure Kraft des Hohen Gottes hatte er keine Chance. Aluran zog Errat an sich und drückte sein Gesicht gegen die Gitterstäbe.

»Du wirst mich hier rausholen«, zischte der Hohe Gott und verdrehte Errat den Arm.

Errat stöhnte vor Schmerz, aber er blinzelte nicht und wandte seinen Blick nicht von Aluran ab. »Errat wird sich nicht fügen.« Sein Arm schimmerte und wurde immateriell. Er wollte sich aus Alurans Griff befreien, als der Arm des Hohen Gottes ebenfalls schimmerte und seine Zellen sich mit denen von Errat vermischten.

»Was macht er da?«, brüllte Lex und schickte eine Salve von Ordnungsbolzen auf Aluran zu. Die beunruhigenden, weißen Magiesplitter zischten um Errat herum, lösten sich aber in dem Moment auf, als sie sich den Blutmetallgittern von Alurans Zelle näherten.

»Scheiße, Scheiße, Scheiße!« Lex rutschte das Seil hinunter, verzweifelt bemüht, Errat zu helfen. Er stoppte seine Bewegung, indem er sich an einem Stein festhielt, aber einen Moment später riss der Stein ab und er verlor das Gleichgewicht. Seine Knie zitterten und er begann zu schwitzen. Er schlang seinen anderen Arm um die Gitterstäbe der Zelle und zwang sich, ruhig zu bleiben.

Als er wieder aufblickte, hatte Aluran Errat einen Teil des Weges in seine Zelle gezogen. Bald würde der Kriegsgeborene ganz hineingezogen werden und wer weiß, welche Schrecken Aluran dann auf ihn loslassen würde. Lex rückte näher und versuchte, Errat zu Hilfe zu kommen.

»Nein, Freund Lex. Lauf. Jetzt«, stöhnte Errat durch den Schmerz und die Anstrengung hindurch.

Lex ignorierte ihn und klammerte sich mit der freien Hand an der Stange fest. Da bemerkte er, dass er sich immer noch an den Felsbrocken klammerte, den er aus der Wand des Turms gerissen hatte. Er blickte erst zu dem Stein und dann zu Aluran. Dann umklammerte er den Stein und zielte vorsichtig.

Lex zog sich zurück wie ein Major League Pitcher und warf den Stein in Richtung Aluran. Er segelte durch die Luft, verfehlte knapp Errats Kopf und traf den Hohen Gott an der Schläfe. Der Stein richtete kaum Schaden an. Es floss nicht einmal Blut. Aber er lenkte den Hochgott lange genug ab, sodass Errat sich aus seinem Griff lösen konnte.

Der Kriegsgeborene fiel zurück und Lex’ Herz schlug ihm bis zum Hals. Ich habe gerade meinen Freund getötet. Errat stieß sich mit den Füßen ab, segelte durch die Luft, durchbrach die Lücke in der Mitte des Turms und prallte gegen die Gitterstäbe der Zelle des Suchers. Errat hielt sich mit einer Hand an einem Gitter fest und bremste seinen Sturz ab. Einen Moment später hatte er sich in Sicherheit gebracht und drehte sich zu Aluran um.

»Du bist allein ohne Freunde und du wirst immer allein sein. Deshalb wirst du scheitern.« Errat wandte sich ab und kletterte zu Raathiels Zelle.

Lex starrte den Kriegsgeborenen einen Moment lang an, dankbar, dass er den großen Mann einen Freund nennen konnte. Aluran schlug gegen die Gitterstäbe und Lex drehte sich zu ihm um und sprach mit klarer Stimme, frei von jeglicher Angst.

»Wo ist Gryph?«

Der Hohe Gott hielt inne und näherte sich dem Gitter, sodass Lex seine Augen sehen konnte. »Ich habe mich von seiner Seele ernährt und seinen Leichnam als Festmahl für den Bandersnatch zurückgelassen.« Das Gift in der Stimme des Mannes brannte durch Lex wie Säure und er spannte seine Muskeln an, bereit zum Angriff.

»Lex«, zischte Raathiels Stimme. »Er lügt.«

Lex drehte sich zu der gefiederten Coatl. »Woher weißt du das?«

»Ich weiß es einfach.«

Er sah die Liebe, den Schmerz, die Sorge in ihren Augen, aber er sah auch Gewissheit und Wahrheit. Er ließ sich von dieser Wahrheit beruhigen und nickte. Errat griff durch die Gitterstäbe ihrer Zelle und sie schlang ihre schuppige Länge um ihn.

»Es ist Zeit zu klettern«, zischte die Coatl, schloss die Augen und ließ sich von Errat befreien.

Lex nickte und drehte sich wieder zu Aluran um. Er starrte den Mann an, ohne Furcht in seinen Augen. Der Hohe Gott erwiderte seinen Blick ohne zu blinzeln. »Sieht so aus, als stünde es Lex: zwei und Seine Hohe Hohlheit: null.«

»Es gibt immer ein nächstes Mal«, knurrte Aluran mit einer eisigen Kälte in seinem Ton.

»Wenn du mir, Gryph oder einem meiner Freunde noch einmal zu nahe kommst, werde ich dich töten. Das schwöre ich.« Die Reiche spürten die Macht seiner Worte und versammelten sich um ihn. »Und ja, das war ein bindender Schwur, Arschloch.«

Lex drehte dem Hohen Gott den Rücken zu und begann zu klettern.


Kapitel 41

Gryph erwachte mit einem Schreck. Alles tat ihm weh und einen Moment lang weigerten sich seine Augen sich zu öffnen, da sie vom Schlaf verklebt waren. Der Geruch von brennendem Holz strömte ihm in die Nase. Das Geräusch von knisterndem Holz und dem dumpfen Klirren von etwas Metallischem erfüllte seine Ohren. Warme Felle bedeckten ihn und obwohl er immer noch Schmerzen hatte, schien die Wunde in seiner Seite geheilt zu sein.

Bin ich schon so lange weg oder hat mich jemand geheilt?

»Ah, du bist wach«, überraschte ihn eine ruhige, ältere Stimme. Leichte Schritte kamen näher und Gryph zwang sich seine Augen zu öffnen. Eine mannshohe Gestalt kniete vor ihm und eine starke Hand brachte ihn in eine sitzende Position. »Ruhig. Du hast eine ganze Menge durchgemacht.«

Gryphs Sicht wurde endlich scharf genug, um den Mann zu erkennen. Er war klein und um die Mitte herum ein wenig korpulent. Er trug ein einfaches Gewand mit Sandalen und erinnerte Gryph an einen Schauspieler aus einem biblischen Drama. Farbe und Menge seines Haares ließen auf ein spätes mittleres Alter schließen, aber Gryph spürte, dass er viel, viel älter war. »Wo bin ich und wer bist du?« Seine Stimme klang kratzig und ausgedörrt.

»Ich heiße Herne und dies ist mein Zuhause.« Herne reichte Gryph eine Kalebasse, die mit kühlem, klarem Wasser gefüllt war. »Trink das.« Gryph beäugte den Mann misstrauisch. »Es ist nur Wasser und verdammt gutes Wasser, wenn ich das sagen darf.« Gryph suchte nach einem Anhaltspunkt für eine List, aber er war ausgedörrt und wenn Herne ihm etwas antun wollte, hatte er reichlich Gelegenheit dazu gehabt, während Gryph bewusstlos war. Er nahm einen tiefen Schluck und ließ das kalte Wasser den Schleim und den Sand wegspülen, der seine Kehle verstopfte. Als er das Wasser ausgetrunken hatte, nickte er Herne dankend zu, der die Kalebasse wieder an sich nahm.

»Wie lange bin ich schon weg?«, fragte Gryph, von Sorge um seine Freunde erfüllt.

»Du bist seit fast einer Woche bei mir.«

»Eine Woche?«, wiederholte Gryph erschrocken und richtete sich schwerfällig auf. Schmerzen stachen in seine Seite und die schmerzhafte Erinnerung daran, von seinem eigenen Speer aufgespießt worden zu sein, kehrte mit Macht zurück. Herne drückte ihn mit einer starken, sicheren Hand zurück und nach einem Moment hörte der Schmerz auf.

»Beruhige dich. Die Zeit vergeht hier schneller als im Rest des Reiches. Für deine Freunde ist es weniger als eine Stunde her.«

»Wo sind sie? Sind sie in Sicherheit?«

»Sie waren im Archiv gefangen, aber sie sind bereits entkommen und machen sich auf den Weg zur Spitze des Turms. Es ist ein Glücksfall und ziemlich überraschend, dass du einen Äthermagier zu deinen Freunden zählst. Kein anderer ist in der Lage, Bartholomäus’ Methoden zu erlernen.«

»Errat ist anders«, bestätigte Gryph und ein kleines Lächeln umspielte seine Lippen. Herne nickte zustimmend. »Wer ist Bartholomäus?

»Ein Sucher-Kollege, aber einer, dessen Verstand über die langen Jahrhunderte ein wenig verwirrt wurde.«

»Jahrhunderte? Wie alt bist du eigentlich?«

Herne wandte sich von Gryph ab und ging zu dem Eisentopf, der über dem Feuer hing. Er rührte den Inhalt um und verbreitete damit einen angenehmen Duft in der Luft. Gryphs Magen grummelte. Einen Augenblick später kehrte Herne zurück und reichte Gryph eine dampfende Schale. Ein Dutzend Fragen brannten darauf, beantwortet zu werden, aber Gryph kannte den Blick eines Mannes, der reden wollte, der beichten wollte. Herne würde alle Fragen Gryphs beantworten, wenn er die Gelegenheit dazu hätte. Außerdem war Gryph am Verhungern. Er pustete auf einen Löffel Eintopf und nahm dann einen Bissen, bevor er Herne anerkennend zunickte.

»Danke. Das ist gut.«

»Ich wünschte, wir hätten Zeit für nette Gespräche und lange Plaudereien, aber auch wenn die Zeit da draußen nur langsam voranschreitet, ist sie doch unaufhaltsam. Die Zeit läuft uns davon.«

»Das verstehe ich nicht ganz.«

Herne ließ den Kopf hängen und hatte den Blick eines Mannes, der zu einem schmerzhaften Gespräch gezwungen wurde, das er vermeiden wollte. »Ich habe länger auf dich gewartet, Gryph, als ich mich erinnern kann. Es war unvermeidlich, dass ein wiedergeborener Ossyrion irgendwann zu mir kommen würde. Ich hatte gehofft, wir würden mehr Zeit haben.« Herne blickte auf, ein grimmiges Lächeln auf seinem Gesicht. Es war klar, dass in ihm eine Art innere Zwiesprache tobte. Einen Moment später, als offensichtlich eine Entscheidung gefallen war, sprach Herne wieder. »Aber auch hier vergeht die Zeit. Der Hohe Gott ist kurz davor, die Wege des Äthers zu enträtseln. Unser Bruder ist gerissen und ich fürchte, keine Zelle wird ihn lange aufhalten können.«

»Unser Bruder?«, fragte Gryph schockiert und er begriff, wer Herne war, wer er wirklich war. »Cerrunos.« Ein Strudel von Gefühlen tobte durch ihn. Wut, Angst, Schmerz, Verrat, Mitleid, Verwirrung. Herne sah nicht aus wie der Gott aus Ossyrions Erinnerung und doch wusste Gryph, dass er recht hatte.

»Ja, teilweise«, gab Herne zu.

»Was meinst du mit teilweise?«, hakte Gryph nach, seine Fäuste ballten sich, seine Gefühle drohten ihn zu überwältigen. Vor ihm stand der größte Verräter in der Geschichte der Reiche, ein Mann, der für unermessliches Leid verantwortlich war. Ein Teil von Gryph wollte ihn dafür büßen lassen, Ossyrions Rache nehmen, aber in seinem geschwächten Zustand könnte dieser Teilgott ihn töten.

»Ich werde versuchen, es zu erklären«, antwortete der Sucher. »Ich, Cerrunos, erschuf diesen Ort nur wenige Stunden, bevor du und die anderen Morrigan gegenübertraten. Ich warf meine Essenz ab und nutzte ihre Macht, um dieses Reich zu errichten, einen Ort, an dem man sich verstecken kann, einen Ort, an dem man frei von Angst leben kann.« Herne streckte seine Hand mit der Handfläche nach oben in den Raum zwischen ihnen und eine Lichtkugel erwachte pulsierend zum Leben. Über die Oberfläche flossen Bilder eines grünen Paradieses. Es war dieses Reich, andererseits aber auch nicht. »Was ich nicht verstand, war, dass ich zwar Morrigan entkam, aber niemals mir selbst entkommen konnte.«

Gryph verstand das Bedauern und die Macht, die die Vergangenheit über die Gegenwart hatte.

»Ich dachte, ich würde hier Sicherheit finden, vielleicht sogar Glück. Ich habe mich geirrt und dieses Reich hat angefangen, darunter zu leiden.« Die Bilder auf der Kugel veränderten sich und Monster durchstreiften nun den Wald. »Der Jammerwoch, der Bandersnatch und andere Ungeheuer erhoben sich als Reaktion auf meine Schuld und zerstörten mein Paradies.

Ich war hier allein und meine Schuld, meine Scham und mein Hass drohten mich bald zu zerreißen. Also teilte ich mich in fünf Seelensplitter auf, jeder mit einer Aufgabe betraut. Ich, der Teil, der als Herne bekannt ist, existiert nur, um auf deine Rückkehr zu warten. Um im Krieg gegen Morrigan, gegen Aluran zu helfen. Es ist meine Aufgabe, Wiedergutmachung zu leisten.«

Herne blickte Gryph von der Seite an. »Ich weiß jetzt, dass ich nichts tun kann, um Vergebung zu erlangen. Dafür ist meine Schuld zu groß. Nichts, was ich tun kann, wird die Waage jemals zu meinen Gunsten ausgleichen.«

»Dieser Bartholomäus, von dem du gesprochen hast, ist ein anderer Seelensplitter?«, fragte Gryph und versuchte, die Vorstellung zu begreifen, dass ein Mann zu vielen wird.

»Ja«, bestätigte Herne und ließ den Kopf hängen. »Er leidet täglich, denn er trägt die Last unserer Schuld. Es hat ihn in den Wahnsinn getrieben. An den guten Tagen weiß er nicht mehr, warum er so ist, wie er ist und er findet ein wenig Frieden. An anderen Tagen kann er sich selbst nicht aushalten. Das sind die Tage, an denen er sich verschließt.«

Gryph versuchte sich vorzustellen, wie es wäre, nur zu existieren, um die Last der Schuld zu tragen und es wurde ihm kalt ums Herz. Was Herne dann sagte, war noch schlimmer.

»Ein dritter Splitter, der unsere Angst trägt, bleibt in einer Zelle im Herzen eines Berges am anderen Ende des Tals eingesperrt. Manchmal, wenn die Nacht ruhig ist, kann ich ihn schreien hören. … Ich mag keine ruhigen Nächte.«

»Der vierte Seelensplitter wurde damit beauftragt, unsere Erlösung zu suchen. Er kehrte mit unserem Lexikon in die Reiche zurück. Seine Aufgabe war es, dafür zu sorgen, dass das Lexikon zu euch kommt, falls du jemals in den Reichen wiedergeboren wirst. Falls nicht, hofften wir, dass das Wissen, das in dem Artefakt enthalten ist, eines Tages für das Volk von Korynn von Nutzen sein würde. Eine kleine Wiedergutmachung für den Schaden, den wir angerichtet hatten.«

»Er war der Sucher, den Eris ermordet hat. Er hat ihr gezeigt, wie sie in dieses Reich eindringen kann.«

Herne nickte. »Und nicht nur ihr, sondern auch Aluran.«

»Verdammt!«, knurrte Gryph, dann merkte er, dass er seine Fäuste geballt hatte und lockerte sie. Wenn ich das überlebe, werde ich ein paar Worte an Eris richten. Gryph richtete seinen Blick wieder auf Herne. »Und der fünfte Seelensplitter?« Eine Gewissheit erfüllte Gryph, die sein Herz in seiner Brust zum Klopfen brachte, aber er musste Herne den Namen sagen hören.

»Du weißt die Antwort auf diese Frage bereits.«

»Lex«, murmelte Gryph mit großen Augen.

»Ja, er ist unsere Hoffnung. In ihm liegt das Geheimnis, das ihr sucht, das Geheimnis, Alurans Essenz zu beseitigen. Ich habe den Schlüssel, um dieses Wissen zu entschlüsseln.«


Kapitel 42

Lex’ Muskeln brannten vor Erschöpfung. Der Aufstieg ins Innere des Archivs hatte eine Ewigkeit gedauert und ihn fast davon überzeugt, dass ihre Flucht die Pointe eines kranken Witzes war. Ein endloser Aufstieg ins Nirgendwo. Wartete Cerrunos überhaupt auf der Spitze des Turms? Sicher, Lex kam es bekannt vor und Eris sagte, sie würden ihn dort finden, aber keiner von ihnen wusste es wirklich, oder? Wenn ich es bis zur Spitze schaffe und Cerrunos dort ist, werde ich meinen Stiefel auf nicht gerade freundliche Weise mit seinem dummen Kopf bekannt machen, dachte Lex. In seinen eigenen Gedanken klang er hart, aber nicht so sehr in der realen Welt.

»Ich werde es nicht schaffen. Meine Arme werden gleich abfallen.«

»Halte noch ein paar Minuten durch, Freund Lex, denn Errat ist überhaupt nicht müde.« Der Kriegsgeborene griff nach hinten und hob Lex an seinem Hinterteil hoch, wie ein Vater, der sein Kind huckepack in eine bequemere Position hievt.

»Pst, sag es nicht so laut«, flüsterte Lex, der vor Verlegenheit errötete, weil er auf Errats Rücken das Seil hochgetragen wurde. »Das ist nicht gerade würdevoll und ich will nicht, dass die anderen es herausfinden.«

»Das haben sie bereits«, zischte Raathiel, als sie an ihnen vorbeiflog, sich aufrichtete und mit den Flügeln schlug, um zu schweben.

»Du teilst das mit ihnen, nicht wahr?«, grummelte Lex und starrte die Coatl mit seinen geschlitzten Augen wie ein Wolf an.

»Das tut sie und wir finden alle, dass du das toll machst, mein Kleiner«, rief Vonn von oben herab. »Ovrym sagt, du sollst weiter so gut arbeiten.«

»Ihr seid zum Kotzen«, murrte Lex, als ihm das Bild von Ovrym in den Sinn kam, der viel schneller aufstieg, als es ein einarmiger Mann sollte.

Ein paar Minuten später erreichten Errat und Lex das obere Ende des Archivs und Vonn half, Lex durch eine Falltür in der Decke zu ziehen. Lex sackte auf den Rücken und atmete schwer. Nach einigen raschen Atemzügen sah er sich um und stellte fest, dass sie sich in einem leeren, kreisförmigen Raum befanden, in dem eine einzige Wendeltreppe zu einer weiteren Falltür hinaufführte.

»Es ist verschlossen«, verkündete Ovrym, streckte seinen guten Arm aus und half Lex auf die Beine. »Selbst Vonn konnte es nicht öffnen.«

»Kein Griff, keine Scharniere und kein Schloss, also nichts zu knacken«, bestätigte Vonn achselzuckend.

»Vielleicht wartet es nur auf Lex’ magische Berührung«, schlug Lex mit mehr Zuversicht vor, als er fühlte und ging zum Fuß der Treppe. Er blickte nach oben und bemerkte, dass die geschwungene Treppe kein Geländer oder andere Sicherheitsvorrichtungen aufwies. Es ist, als würde er keine Besucher wollen, murmelte Lex vor sich hin.

Der NSC ging in die Hocke und stieg hinauf. Seine Knie wackelten durch die einsetzende Akrophobie. Das ist deine Schuld, Cerrunos, du Mistkerl. Ich habe keine Ahnung warum, aber es ist so. Er hatte Mühe, nicht auf alle Viere zu fallen und die Treppe hinaufzukriechen. Sein Ego hatte bereits einen schweren Schlag eingesteckt und er würde verdammt sein, bevor er seinen Freunden noch mehr Munition gab, um es zu Asche zu machen.

Nach zwanzig Sekunden heroischer Anstrengung erreichte Lex das runde Portal zur nächsten Ebene. Raathiel flatterte in der Nähe, bereit, sich auf alles zu stürzen, was hindurchkam, während Vonn hinter ihm stand, bereit zu handeln. Lex nickte ihnen zu und streckte eine Hand aus. Als er näher kam, spürte er eine leichte statische Welle an der Tür, wie bei einer Fleecedecke, die aus dem Trockner genommen wurde. Die Haare an seinen Fingern stellten sich auf und ein Knacken und Zischen erfüllte den Raum.

Lex wich zurück und die anderen bereiteten verschiedene Fernangriffe vor, doch die Luke klappte lediglich auf und öffnete sich krachend.

»Vielleicht will Daddy dich ja doch sehen«, flüsterte Vonn scherzhaft.

Lex warf dem Schurken einen irritierten Blick zu, bevor er seine Aufmerksamkeit wieder auf die Tür richtete. Er hob den Kopf, die Augen schossen hin und her wie eine Beute auf der Suche nach einem Raubtier.

Der Raum darüber war ein luxuriöses Wohnzimmer für einen König. Oder für einen Gott im Verborgenen, dachte Lex. Er trat nach oben und drehte sich um 360 Grad. Der Raum war innen viel größer als der Rest des Turms, was auf eine Art dimensionale Tasche schließen ließ. Hohe Bücherregale bedeckten die Wände, voll gestapelt mit Tausenden von Büchern. Ledersofas und zahlreiche Schreibtische mit gut gepolsterten Stühlen füllten den Hauptteil des Raums. Der wohlschmeckende Duft von frischen Keksen stieg Lex in die Nase.

Bart stand vor einer großen Feuerstelle und schürte mit einem eisernen Schürhaken die Glut an.

»Ah, hallo, alter Freund. Es scheint, als hättest du dein abscheuliches Verhalten bereut und deine Beleidigungen gegenüber dem Großen Gott Cerrunos zurückgenommen, denn du darfst in seine wundersame Gegenwart. Das erfreut mich.« Er nahm ein Serviertablett in die Hand und ging auf Lex zu. »Kekse?«, fragte er und bot das Tablett an.

»Äh, danke«, meinte Lex und nahm einen Keks in die Hand. Das Gebäck war heiß und butterig und es roch köstlich. Ist er vergiftet? Sein Magen gluckste und er zuckte mit den Schultern, bevor er einen Bissen nahm. »Es ist fantastisch. Danke Bart.«

»Bitteschön, mein Freund. Würdest du mir helfen, dem Großen Gott Cerrunos zu dienen? Er ist ein bisschen hungrig.«

»Ja, sicher«, entgegnete Lex und sah sich verwirrt um. »Wo ist er denn?«

* * *

»Das hätte ich mir denken können«, murmelte Lex verärgert, als er auf die skelettierten Überreste in dem Steinsarkophag hinunterblickte. »Wie lange schläft Cerrunos schon?«, fragte Lex, der gelernt hatte, den Knochenhaufen, der offensichtlich einmal Cerrunos gehört hatte, nicht als tot zu bezeichnen. Zumindest nicht, solange Bart in Hörweite war.

»Ein paar Minuten nachdem ich ihm gesagt hatte, dass wir Besuch bekommen würden, schloss er die Augen. Er sieht gerne gut aus. Er braucht seine Ruhe, weißt du.«

»Ja, natürlich«, stimmte Lex zu und nickte, bevor er einen Seitenblick auf Vonn warf. »Was zur Hölle machen wir jetzt?«, sein Herz sank. Er konnte Gryph nicht spüren, Aluran kletterte wahrscheinlich den Turm hinauf und Cerrunos, das einzige Wesen, das wusste, wie man eine Essenz entfernt, war nicht gerade in Redelaune.

Ein Hauch von Angst lag über Vonn und er zuckte mit den Schultern, wobei er sich ausnahmsweise abfällige Bemerkungen verkneifen konnte. Das war für Lex fast noch beängstigender als Aluran. Wenn Vonn Angst hatte, waren sie aufgeschmissen. Nach ein paar weiteren gescheiterten Versuchen, nützliche Informationen von Bart zu bekommen, schlug Ovrym vor, den Raum zu durchsuchen.

Lex ging zum nächstgelegenen Bücherregal und nahm ein Buch heraus. Er schlug es wahllos auf und begann zu lesen. Einen Moment später wurde sein Gesicht rot und er schlug das Buch heftig zu. Er stellte es zurück ins Regal und bemerkte, wie Eris ihn anstarrte.

»Lest das nicht«, warnte der NSC, als ob er einen weisen Rat geben würde. »Heiße Erzählungen ist die Untertreibung des Jahrhunderts.« Sie verschwendeten noch einige Minuten damit, Regale zu durchsuchen und Schubladen zu öffnen, als Ovrym sie unterbrach.

»Ich habe vielleicht etwas.« Der Xydai hatte in einer Nische gegenüber dem Sarkophag herumgestöbert. Die anderen eilten herbei und fanden ihn mit einem seltsamen, würfelförmigen Gerät in der Hand, das aus mehreren verschiedenfarbigen Elementum-Platten bestand. An den sechs Seiten des Würfels befand sich jeweils ein Schlitz, in dem ein blaues Diamantsymbol steckte.

Lex nahm das seltsame Gerät von Ovrym und drehte es von einer Seite zur anderen. Er hatte keine Ahnung, was der Würfel war, aber er wusste, dass er wichtig sein musste. Allein die Materialkosten mussten schwindelerregend sein. Nahm man die unglaubliche Kunstfertigkeit und das Design hinzu, könnte das Objekt eine Revolution finanzieren. »Was zum Teufel ist das?«

»Es ist eine Lexikonmatrix«, antwortete Eris mit Bestimmtheit. »So wie es aussieht, ist sie leer.«

»Woher weißt du das?«, fragte Lex.

Weil sie schon einmal eine gesehen hat, erklärte Raathiel.

Eris nickte der Coatl zu und wandte sich dann an Lex. »Da warst du drin, als ich dich fand.«

Lex ließ die Matrix fast fallen, ob aus Schock oder Verzweiflung, konnte er nicht sagen. Er wusste schon immer, dass er kein ›richtiger Junge‹ war, aber den Beweis für seine fehlende Menschlichkeit in den Händen zu halten, war zutiefst verstörend. Er öffnete den Mund, aber trotz seines verzweifelten Wunsches, über seine Gefühle zu sprechen, konnte er nicht.

»Du hast mich gefunden?«

»Ja«, bestätigte Eris mit einem leichten Anflug von Schuldgefühlen in ihrem Ton. »Es war meine erste Mission, als ich die Reiche betrat.«

»Und dann ist da noch das hier«, sagte Ovrym und tat sein Bestes, um die Aufmerksamkeit von der unangenehmen Szene abzulenken. Neben der Truhe, in der er die leere Lexikonmatrix entdeckt hatte, stand eine seltsame Maschine, die wie eine Mischung aus einer alten Druckerpresse und einer Atombombenrequisite aussah, die von jemandem entworfen wurde, der nichts über Atombomben wusste.

Lex trat an das seltsame Gerät heran. Inmitten der Drähte und Schläuche befand sich ein vertiefter Schlitz, der genau die Größe der Matrix zu haben schien. Etwas ängstlich schob Lex den Würfel in den Schlitz und die in das Gerät eingebauten Symbole begannen zu leuchten.

»Was zum Teufel ist das für ein Ding?«, fragte der NSC und sah Eris an.

»Keine Ahnung. So etwas habe ich noch nie gesehen.«

»Nur wenige haben es getan«, ertönte eine höchst unwillkommene Stimme hinter ihnen. Sie drehten sich alle gemeinsam um, zogen ihre Waffen und wirkten Zaubersprüche. »Es ist ein Seelensauger und er sagt mir genau, was du bist, Lex.« Neben der offenen Falltür, die Kehle von Bart dem Sucher in der Hand, stand Aluran, der Hohe Gott des Pantheons. »Oder sollte ich sagen Cerrunos? Es ist schön, dich wiederzusehen, Bruder.« Alurans finsteres Lächeln passte nicht zu der Begrüßung in seinen Worten. »Wir haben viel zu besprechen.«


Kapitel 43

Ein Dutzend Emotionen drängten sich durch Gryph und wetteiferten um seine Aufmerksamkeit. Wut kämpfte gegen Bedauern, Belustigung tanzte um die Ränder der Verwirrung, Erleichterung legte sich über die Angst. Doch es war die Entschlossenheit, die an die Oberfläche brodelte und seine Aufmerksamkeit forderte.

»Wir müssen ihn erreichen, bevor Aluran es tut«, verkündete Gryph.

»Ja und ich komme mit dir.«

Herne erklärte, dass er der Schlüssel sei, der benötigt wurde, um das in Lex’ Geist vergrabene Wissen zu entschlüsseln. Sein einziger Zweck war es, dieser Schlüssel zu sein, um Cerrunos’ letzte, verzweifelte Hoffnung auf Erlösung zu tragen. Das war der Grund, warum er sich seit dem Tag versteckt hatte, an dem Cerrunos sich selbst spaltete. Er hatte auf jemanden gewartet, der ihm helfen würde, Wiedergutmachung zu leisten. Er erklärte weiter, dass er mit der Gabe ausgestattet sei, jeden Ort in diesem Reich außer den Turm selbst zu kennen.

»Als ich erfuhr, dass du einst Ossyrion warst, wusste ich, dass meine Chance gekommen war«, fuhr Herne fort. »Ich nutzte das bisschen Einfluss, das mir noch blieb, um die Kontrolle über das Alphatier der Bandersnatchs zu übernehmen und schickte ihn zu deiner Hilfe. Die anderen folgten der Führung des Alphas. Es gelang mir, das Alphatier zu zwingen, dich hierherzuschicken, aber leider konnte ich nicht ändern, wohin die anderen Aluran geschickt haben.«

Gryph beäugte Herne eingehend. Kann ich ihm trauen? Kann ich es nicht? Hier war der Mann oder zumindest ein Teil von ihm, verantwortlich für den größten Verrat in der Geschichte der Reiche. Millionen von Menschen waren wegen seiner Feigheit gestorben. Hernes Erzählung über das Leid, das er und seine Mitstreiter seit Cerrunos’ Verrat erfahren hatten, war entsetzlich, aber es war nur ein Bruchteil dessen, was sie in den Reichen angerichtet hatten.

Gryph starrte Herne in die Augen und war stolz darauf, dass der Mann seinem Blick standhielt. Er sah wahres Bedauern in diesen Augen und wusste, dass keine Strafe, die er Herne auferlegen könnte, schlimmer wäre als die, die Herne sich selbst bereits auferlegt hatte. Gryph hatte seinesgleichen schon gesehen. Männer, die von Schuldgefühlen so gebrochen waren, dass sie bestraft werden wollten. Keine Strafe würde jemals ausreichen. Aber vielleicht kann diese Schuld noch etwas Gutes bewirken.

»Lex weiß es nicht, oder?«

»Nein«, bestätigte Herne und ließ den Kopf hängen. »Er ist der Einzige von uns, der das nicht weiß. Wir hielten es für notwendig, ihm die Erinnerung an das, was wir getan haben und wer wir waren, vorzuenthalten, sonst würde er jede Hoffnung verlieren. Ohne Hoffnung hätten wir keine Chance auf Wiedergutmachung.«

Herne hielt inne, nahm einen Bissen von seinem Eintopf und für einige Momente war das einzige Geräusch in der Höhle sein methodisches Kauen. Schließlich sprach er wieder.

»Lex’ Unwissenheit wird ihn nicht schützen. Sie wird ihm nicht helfen, der Macht des Hohen Gottes zu widerstehen. Mit der Zeit wird Aluran das Wissen, wie man eine Essenz entfernt, aus Lex’ Geist entfernen und nichts zurücklassen. Dann wird er dich holen kommen.«

»Unser Plan ist also einfach. Wir werden zuerst zu Lex gehen, du wirst sein Wissen erwecken und dann werde ich Aluran die Essenz nehmen.«

Herne lächelte, ein Ausdruck echter Hoffnung erfüllte ihn. »Es gibt noch etwas, das du wissen solltest. Cerrunos war kein Seelenmagier und als er sich in die fünf Seelensplitter aufteilte, musste er einen von uns auswählen, der die Last seiner Seele tragen sollte.«

»Lex trägt Cerrunos’ Seele in sich«, vermutete Gryph, so sicher wie er es noch nie gewesen war.

»Ja.« Herne blickte auf, die Augen auf Gryph gerichtet.

Gryph streckte die Hand nach Herne aus und fasste den Mann an der Schulter. »Es tut mir leid.«

Herne nickte und sprach dann. »Diese Gewissheit, die du spürtest, als du wusstest, dass Lex die Seele von Cerrunos besaß. Es ist nicht das erste Mal, dass du etwas weißt, obwohl du es nicht wissen solltest, nicht wahr?«

»Ja«, bestätigte Gryph in leisem Ton. Er war schon immer intuitiv gewesen. Seine Fähigkeit, inmitten des Lärms Muster zu erkennen, war der Grund, warum er ein so guter Spion gewesen war. Aber seit er die Reiche betreten hatte, hatte diese Fähigkeit eine fast übersinnliche Ebene erreicht. Er wusste die Dinge einfach, als ob er … »der Äther. Mein Geist zapft den Äther an.«

Herne lächelte, denn er erkannte, dass Gryphs intuitiver Sprung den Punkt mehr bewiesen hatte, als es Worte je könnten. »Ja, aber da steckt mehr dahinter.«

Gryph führte eine Hand zaghaft zur Mitte seiner Stirn, zu der Stelle, an der sich seine Göttliche Essenz bei seinem Eintritt in die Reiche mit ihm verbunden hatte. Auch wenn sie hier inaktiv war, spürte er ihre Macht. »Ich trage die Essenz des Äthers.« Er wandte sich wieder an Herne. »Deshalb weiß ich oft Dinge, die ich nicht wissen sollte.«

»Ja. Der Äther ist überall und wir, die wir seine Essenz getragen haben, sind viel stärker mit ihm verbunden als andere, sodass Informationen zu uns gelangen können. Daher wusste ich, dass die Fürsten des Chaos das nötige Wissen besaßen, um eine Essenz zu beseitigen. Mir war bewusst, dass Morrigan nicht eher ruhen würde, bis er sie alle besaß. Du bist unsere letzte Chance, ihn daran zu hindern, alle Reiche zu zerreißen, um eine einzige Frau dazu zu bringen, ihn wieder zu lieben.«

»Geht es hier wirklich nur um eine Frau?« Gryph hatte die Erinnerung gesehen, wusste, dass Asheara gestorben war, damit die dreizehn von ihnen leben konnten.

»Ja. Morrigan wurde durch ihre Liebe zur besten Version seiner selbst und zur schlimmsten, als er sie verlor.« Herne hielt inne, Schmerz und Bedauern erfüllten ihn. »Wenn Aluran lernt, wie man eine Essenz entfernt, wird er alle dreizehn Essenzen sammeln. Wenn das geschieht …«

»… wird er die Quelle werden«, schloss Gryph schockiert. »Und er wird die Reiche neu erschaffen.«

»Ja«, pflichtete Herne ihm bei und ein Ausdruck tiefer Angst durchströmte ihn. »Aber das ist nicht das Schlimmste.«

»Was meinst du?«

»Selbst wenn er zur Quelle wird, selbst wenn er die Reiche zerreißt, um Asheara neu zu schaffen, wird sie ihn nicht lieben. Sie kann niemals lieben, was er geworden ist. Wenn er das begreift, wird er den letzten Rest seiner Menschlichkeit verlieren. Dann wird die gesamte Existenz so leiden wie er.«

Bilder einer wütenden, feurigen Hölle erfüllten Gryphs Gedanken. Ein ganzes Universum in Flammen, weil sein Gott gebrochen, verzweifelt, allein und böse war. Eine Milliarde mal eine Milliarde Seelen würden so leiden wie Morrigan, endlos und ohne Hoffnung. Die Vision überspülte Gryph und erfüllte ihn mit Urängsten. Ein anderer Gedanke kam ihm in den Sinn, ein Gedanke, der wegen der Absurdität seiner Wahrheit erschreckend war. Ein Gedanke, der ihn zu seinem Ziel führte.

»Lex ist unsere einzige Hoffnung«, murmelte Gryph mit leiser Stimme. »Ich muss Lex beschützen.«

* * *

Herne führte sie aus seiner Höhle einen Waldweg hinunter. Bald erreichten sie den Rand der Lichtung, die das Archiv umgab und ihre ohnehin schon schwierige Aufgabe wurde immer unüberwindlicher. Jede Bestie in diesem seltsamen Reich schien sich um das Archiv versammelt zu haben. Es gab keine Möglichkeit, unbeschadet durch den Spießrutenlauf der Bestien zu kommen.

»Kannst du sie zurückrufen?«, fragte Gryph und deutete auf die Bestien.

»Nein, sie sind Bartholomäus’ Geschöpfe und reagieren oft mehr auf seine Launen als auf tatsächliche Befehle. Dass so viele von ihnen hier und so aufgewühlt sind, macht mir Sorgen.«

Mehrere Bandersnatch brüllten, die Wurzelgolems heulten und das Kauderwelsch eines Jammerwochs zerrte an Gryphs Nerven. Die Bewegungen der Bestien waren unberechenbar und mehrere starrten wutentbrannt und verzweifelt zur Turmspitze hinauf. Gryph folgte ihrem Blick und fand die fliegenden Kreaturen, die er zuvor gesehen hatte und die wie wütende Bienen den Turm umschwärmten.

»Irgendetwas ist passiert«, warnte Herne und die Angst packte ihn.

»Aluran«, vermutete Gryph. »Ich muss sofort zu Lex.«

»Ich will das genauso wie du«, jammerte Herne und kämpfte gegen die Angst an, die unter der Oberfläche brodelte. »Aber wir können das nicht überleben.« Er winkte mit einer Hand in Richtung der Monster.

»Was ist das?«, fragte Gryph und deutete auf die fliegenden Kreaturen.

»Graue Greifspinner«, antwortete Herne. »Einst waren sie einfache fledermausähnliche Kreaturen, aber mit der Zeit wurden sie von Bartholomäus’ Wahnsinn infiziert. Sie umhüllen ihre Beute und zerlegen ihren Körper, während sie sich von ihrer Energie ernähren.«

Gryph blickte angewidert drein und eine schreckliche, verrückte Idee begann sich in seinem Kopf zu formen. »Wie können wir einen dazu bringen, uns zu verfolgen?«

»Das tun wir nicht, es sei denn, wir wollen sterben«, erwiderte Herne alarmiert. Gryph starrte ihn an, bis der alte Mann den Kopf senkte. »Du hast recht, es tut mir leid. Alte Gewohnheiten lassen sich nur schwer ablegen.« Herne führte eine Hand nachdenklich an sein Kinn. »Es sind territoriale Bestien. Sie dulden den Jammerwoch und den Bandersnatch, weil sie sich nicht um den Boden scheren. Aber wenn sie versuchen würden, sich in die Lüfte zu erheben, werden sie angreifen.«

»Dann müssen wir auf höheres Terrain gehen.« Er sah sich um und entdeckte zu ihrer Linken einen Felsvorsprung. Gryph rannte los, drückte sich durch die Äste der Bäume und stürmte durch die Brombeeren. Einige Minuten später war er auf die Spitze des Felsvorsprungs geklettert, Herne an seiner Seite, keuchend und vor Schmerzen gebeugt.

»Was genau hast du vor?«, fragte der alte Einsiedler, als er wieder zu Atem kam.

»Das wird dir nicht gefallen«, warnte Gryph mit strengem Blick und erläuterte seine Idee. Obwohl er schwer schluckte, widersprach Herne nicht und nickte einen Moment später zustimmend.

»Es gibt etwas, das du brauchst, bevor wir das tun«, räumte Herne ein und streckte seine Hände aus, um die Erlaubnis zu erhalten, Gryphs Kopf in seine Hände zu nehmen. Gryph trat vor und der Sucher legte seine Finger an Gryphs Schläfen. Ein Summen von Energie durchströmte Gryph und im Nu kehrten seine Stärke und Kraft zurück.

»Du hast meine Essenz reaktiviert.«

»Wir werden es brauchen. Du bist ein besserer Gott, als ich es je war«, gab Herne nickend zu und trat an den Rand des Felsvorsprungs. Dann hob er seine Hände und graue Energie umspielte seine Finger. Er feuerte eine Doppelsalve von Ätherbolzen auf den nächstgelegenen grauen Greifspinner ab.

Die Ätherbolzen schlugen in die Ätherbestie ein, woraufhin die widerliche Kreatur aufheulte und sich auf Herne stürzte. Gryphs Magen drehte sich um, nur teilweise aus Angst vor der Bestie. Als Gott bezeichnet zu werden, entnervte ihn. Obwohl er die Göttliche Essenz seit so vielen Monaten trug, hatte er sich nie als Gott betrachtet. Vielleicht lag es an seiner bescheidenen Natur oder an einer kulturellen Voreingenommenheit gegenüber solch blasphemischer Prahlerei, aber die Vorstellung gefiel ihm nicht.

Ein hohes Kreischen, das sie mehr fühlten, als hörten, drang zu ihnen durch. Der Lärm ließ die kleinen Knochen in Gryphs Ohren schmerzen und beeinträchtigte sein Gleichgewicht, aber er zwang sich zur Bereitschaft. Er ergriff das Stück empyreanische Spinnenseide und wirkte den Zauber Seil beleben.

Der Greifspinner kam näher und Gryphs Gesicht verzog sich vor Abscheu. Das Tier ähnelte einem großen Lederdrachen, mit einem Paar Klauenfüßen und zwei rudimentären Krallen, die aus den Flügelspitzen ragten. Ein weites, einzelnes Auge starrte aus einem dünnen, mit nadelscharfen Zähnen gefüllten Maul herab. Ein Paar dicker, büschelartiger Ohren fächerte von seinem flachen Kopf nach außen und hinten. Ein öliger Nebel umgab die Kreatur und brachte den Geruch von verrottendem Müll mit sich.

Der Greifspinner kreischte lauter, sein einzelnes Auge starrte Herne hasserfüllt an. Der ältere Mann wich unwillkürlich einen Schritt zurück, aber er floh nicht. Vielleicht will er wirklich Wiedergutmachung leisten, dachte Gryph und bereitete das Seil vor. Der Greifspinner breitete seine Flügel weit aus, bereit, Herne in ihre Falten einzuhüllen. Gryph aktivierte seine Fähigkeit Schnell wie der Wind und seine Elfenstiefel der Geschicklichkeit. Seine Geschwindigkeit und Beweglichkeit verdreifachten sich, er sprang und warf das Seil in Richtung der Bestie.

Die Bestie versuchte sich hochzuziehen, aber Gryph und das Seil waren schneller, die empyreanische Seide schlängelte sich um den Körper des Tieres und schnürte es gerade so weit ein, dass es gefesselt war, aber nicht so fest, dass es auf den Boden stürzte.

Gryph aktivierte die Fähigkeit Zwingen des Seils. Der Verstand der Bestie öffnete sich ihm und er zwang dem widerlichen Haufen aus Wut und Wahnsinn ruhigen Gehorsam auf. Es sträubte sich gegen ihn, verstummte aber bald. Gryph kletterte auf seinen Rücken, rümpfte die Nase über den Gestank und schlang das Seil um seine Faust, wie ein Cowboy auf einem bockenden Bronco. Dann half er Herne auf, packte die pelzigen Ohren der Kreatur und befahl ihr, sich zu erheben.

Er benutzte die Ohren der Kreatur wie ein primitives Lenksystem und steuerte sie zur Spitze des Turms. Gryph spürte ihre Wut, als sie sich gegen ihn wehrte, aber er ignorierte sie und konzentrierte sich auf sein Ziel.

Er würde Lex erreichen, bevor Aluran den Verstand des NSCs zerreißen und die Reiche vernichten konnte oder er würde bei dem Versuch sterben. Während er auf den wütenden Schwarm grauer Greifspinner zuflog, erschien ihm die letztere Option allerdings viel wahrscheinlicher.


Kapitel 44

Ich bin mir ziemlich sicher, dass du mich mit jemandem verwechselst, Blödmann«, spuckte Lex. Ein Teil von ihm wusste, dass es nicht die beste Idee der Welt war, sich mit einem Gott anzulegen, aber er war immer noch aufgewühlt, weil er den tatsächlichen Beweis gefunden hatte, dass er kein echter Mensch war und das steigerte seine Dreistigkeit. »Jetzt lass den nackten Spinner los, dreh dich um und schieb dir das große Schwert in den Arsch. Sonst haben wir ein echtes Problem.«

»Genau wie der alte Cerrunos, die Angst hinter Humor verstecken.«

Lex warf die Arme in die Luft. »Hört mir jemand zu? Ich bin nicht Cerrunos.«

»Es ist eine Schande, dass ich bei unserem letzten Gespräch nicht erkannt habe, wer du bist«, sagte Aluran und ignorierte Lex’ erneutes Dementi. »Aber verschwendete Zeit und verpasste Gelegenheiten sind Teil des Lebens, nicht wahr?«

Ein Vorwurf wollte sich über Lex’ Lippen schieben, als Bart sein Bein zurückzog und dem Hohen Gott einen Tritt verpasste. Zum Pech für Bart war er immer noch nackt und Aluran gepanzert. Barts Fuß knirschte mit einem dumpfen Aufprall und einem scharfen Knacken des Knochens gegen das metallene Suspensorium. Bart stöhnte vor Schmerz und sein Fuß hing schlaff herunter – sein Knöchel war gebrochen. Der wütende Sucher ließ sich davon jedoch nicht beirren, zog sein anderes Bein zurück und trat erneut zu, mit demselben vorhersehbaren Ergebnis.

Bart starrte Aluran an, entweder verwirrt vor Schmerz und Angst oder bereits so verrückt, dass er weder das eine noch das andere bemerkte. Er versuchte, den Hohen Gott zu schlagen, aber Aluran war fertig mit seinem Spiel. Er hielt Bart über die offene Luke und brach ihm den dünnen Hals. Das Licht in Barts Augen erlosch und ein Luftstoß explodierte aus der Hand des Hohen Gottes, der den Körper des verwirrten Suchers in den Raum unter ihm schleuderte. Mit einer fast beiläufigen Handbewegung schlug er die runde Tür zu.

»Wo waren wir?«, fragte Aluran und wandte sich wieder an Lex.

»Du wolltest dich gerade ergeben, dich dafür entschuldigen, dass du so eine Fotze bist und dann in einen aktiven Vulkan springen«, blaffte Lex und war überrascht, wie wütend er über Barts Ermordung war. Eris, Vonn und Ovrym bewegten sich neben ihm.

»Bin ich zu weit gegangen mit dem F-Wort?«, flüsterte Lex.

»Nein«, entgegneten alle drei seiner Freunde gemeinsam.

»Okay, gut. Ich habe schon befürchtet, ich hätte es ein wenig übertrieben.« Er drehte sich wieder zu Aluran um, der sie nacheinander musterte und nach einer Schwäche suchte, die er ausnutzen konnte. »Also, hopp, hopp, ich habe nicht den ganzen Tag Zeit. Lass dein Schwert fallen, leg dich mit dem Gesicht nach unten und ich werde deine schändliche Kapitulation akzeptieren. Danach gönne ich mir vielleicht eine schöne Massage und eine Gesichtsbehandlung. Du weißt schon, einen Tag für mich nehmen.«

Aluran gluckste leicht, aber aufrichtig. »Du warst schon immer lustig, Cerrunos. Deshalb haben wir dich so lange behalten, trotz deiner Minderwertigkeit.«

»Minderwertigkeit?«, wiederholte Lex beleidigt. »Jetzt hör mal zu, du aufgeblasener …«

»Du kannst nicht zu recht beleidigt sein, wenn er Cerrunos als minderwertig bezeichnet, wenn du nicht glaubst, dass du er bist«, belehrte ihn Vonn im Flüsterton.

»Oh ja, da hast du recht«, flüsterte Lex zurück. »Warte, du glaubst doch nicht, dass er recht hat, oder?« Verzweiflung füllte Lex’ Augen, er flehte seinen Freund an, ihm das Gegenteil zu sagen oder ihm zumindest eine überzeugende Lüge zu erzählen. Traurigkeit füllte Vonns Augen. Lex schluckte hart und wandte dann seinen Blick nach unten. »Ach, leck mich doch.«

Lex’ Herz sank und er wünschte sich nichts sehnlicher, als sich im Elend zu suhlen, aber da war immer noch das kleine Problem, dass ein despotischer Gott in seinem Gehirn nach geheimem Wissen wühlen wollte, das er nicht hatte. Er sah Vonn an und nickte. »Mit meinen Persönlichkeitsstörungen beschäftigen wir uns später, wenn wir den Tag überleben.«

»Ich bin für dich da, egal, wie viele Jahre es dauert«, sagte Vonn.

Lex nickte dankend und drehte sich wieder zu Aluran um, als ihn Vonns Worte trafen. »Warte, Jahre?« Vonn deutete auf den Hohen Gott. »Ach ja, das.« Er goss Karma in seinen Hammer, brüllte »Ich muss Gryph beschützen« und griff an.

* * *

Nun, das hätte besser laufen können, dachte Lex, als Aluran ihn von den Füßen hob. Lex war blutig und angeschlagen, sein Arm hing nutzlos an seiner Seite. Er versuchte zu sprechen, einen geistreichen Witz zu machen, aber ein Hustenanfall unterbrach seine Gedanken und nichts kam heraus außer einem Klumpen geronnenen Blutes. Es spritzte gegen die Rüstung des Hochgottes und tropfte an seinem Brustpanzer herunter.

»Tut mir leid, wolltest du etwas sagen?«, fragte Lex, der seinen Kopf zur Seite neigte wie ein Baby, dessen Nacken zu schwach war. Die Körper seiner Freunde lagen verstreut auf dem Boden des Archivs, einige bewusstlos, andere in enge Seelenbänder gehüllt. Der Kampf war kurz und brutal gewesen, denn auch ohne seine Göttliche Essenz war Aluran einer der stärksten Kämpfer in allen Reichen.

»Sag mir, was ich wissen will, frei und ohne weitere Witzeleien und ich werde deine Freunde am Leben lassen. Wenn du das nicht tust, werde ich deinen Verstand zerfetzen, bis ich finde, was ich suche und dann werde ich das, was von dir übrig ist, dazu bringen, mir zuzusehen, wie ich deine Freunde langsam töte. Wenn du Glück hast, bist du schon zu weit weg, als dass es dir etwas ausmachen würde, was ich mit ihnen mache.«

»Also, mal sehen, ob ich das richtig verstanden habe.« Lex tippte Aluran mit einem stumpfen Finger auf die Brust. »Du denkst, ich bin Cerrunos und weiß, wie man diese hübsche, funkelnde Essenz, die du in deinem Gehirn hast, entfernt? Habe ich bis jetzt recht?« Lex wartete nicht auf eine Antwort. »Nun, deine Logik ist einfach nur dumm. Wenn ich wüsste, wovon du redest und ich deine Essenz entfernen könnte, warum sollte ich mich dann von dir so verprügeln lassen?« Lex fuhr mit den Fingern über Alurans Brust. »Vielleicht, weil ich darauf gewartet habe, dass du mich nah genug heranziehst, um das zu tun.«

Lex’ Hand schnappte nach oben und packte Aluran an der Stirn. Der Hochgott zuckte zusammen und wich zurück, als Lex eine Reihe absurder elektrischer Explosionsgeräusche von sich gab. Der NSC lachte und wedelte mit dem Finger unter Alurans Nase. »Hat dich zum Zucken gebracht.«

»Die Reiche haben genug von deinen Possen«, knurrte Aluran und zeigte mit einem Finger auf Lex’ Stirn. Farblose Energie verzerrte die Luft um den Finger und explodierte dann wie ein Eisspeer in Lex’ Kopf. Lex’ Augen rollten in seinem Kopf zurück und sein Mund öffnete sich zu einem stummen Schrei.

Erinnerungen rissen aus Lex’ Verstand, wurden wie Toffee herausgezogen und dann wieder in sich zusammengefaltet. Keine hatte irgendeinen Zusammenhang. Namen und Gesichter, die er wiedererkennen sollte, wurden zu einem Wirrwarr, während der Hohe Gott Lex’ Geist mit der Sorgfalt eines Kindes durchsuchte, das in seiner Spielzeugkiste nach einem tollen Spielzeug wühlt.

Lex konnte sich keinen Reim auf die Erinnerungen machen, aber Aluran schon und inmitten der unzähligen Blitze und Erinnerungen stachen einige hervor. Cerrunos, der sich seiner Essenz entledigte und die Energie nutzte, um das Reich zu errichten, in dem sie jetzt standen. Cerrunos, der nur wenige Stunden nach der Entstehung der Ruinenbucht über deren Rand schritt, während Trümmer vom Himmel regneten und einen Großteil von Korynn in den Tod rissen. Cerrunos, der sein Leben beendete, um seine fünf Seelensplitter zu erschaffen und den Seelensauger benutzte, um sowohl Seele als auch Erinnerungen in das Lexikon von Cerrunos zu übertragen. Der Sucher, den Aluran in der Stiftung wiedererweckt hatte, versteckte das Lexikon in einem alten Tempel. Eris findet das Lexikon und übergibt es an …

»Brynn«, rief Aluran schockiert. Die Energien, die Lex’ Geist zerrissen, hörten auf und der Hohe Gott zog den NSC an sich. »Brynn hat mich verraten.« Der Schmerz und die Verzweiflung in Alurans Augen waren echt und verzweifelt. »Sag mir, was du darüber weißt.«

»Was gibt’s da zu sagen. Sie weiß genauso wie alle Anderen, dass du scheiße bist. Du hast doch nicht geglaubt, dass sie dich um deiner selbst willen mag, oder?« Lex lachte und Schmerz durchzuckte seinen Kopf. »Ich habe ein Memo für dich, Junge, jeder hasst dich, weil du ein dampfender Haufen Jammerwochscheiße bist.«

Aluran zog seine Faust zurück, wartete, bis Lex begriff, was kommen würde und schlug ihm dann mit voller Wucht in den Magen. Lex spürte, wie etwas platzte, seine Milz oder vielleicht eine Niere und er keuchte vor Schmerz. Mit purer Willenskraft spuckte Lex durch blutige Zähne. »Schlag ruhig zu, Arschloch, ist ja nicht so, als wäre das wirklich mein Körper.«

Aluran zog Lex an sich. »Ich habe schon so viel gesehen. Mal sehen, wer noch hier drin ist? Wen versuchst du noch zu schützen?« Aluran hob seinen Finger wieder an und setzte seine nicht allzu sanfte Erkundung von Lex’ Erinnerungen fort. Aluran sah einen blutenden Mann in einer Bar, einen Mann namens Dalton, einen Mann, der einmal für ihn gearbeitet, ihn dann aber verraten hatte. Er sprach mit einem anderen Mann, der ihm irgendwie bekannt vorkam. ›Hallo Finn‹, sagte der Mann und Aluran erkannte, dass er einen Geist sah, einen Mann, den er schon lange für tot gehalten hatte.

Interessant, dachte Aluran und ging diesen Erinnerungen nach. Er beobachtete, wie Finn ein Söldnerteam besiegte und dann zu einem Lagerhaus fuhr. In dem Lagerhaus befand sich eine NI-Anlage. Finn hatte sie benutzt, um in die Reiche zu gelangen, er hatte sie benutzt, um der El’Edryn Gryph zu werden, der Mann mit der Göttlichen Essenz. Der Hohe Gott war entsetzt, als er das wahre Ausmaß von Brynns Verrat erkannte.

Die Erinnerung verschob sich und Lex saß ihm in Avernia gegenüber. Er sah, wie Lex ihm den Stinkefinger zeigte, als er am selbst verabreichtem Gift starb. Er sah, wie Lex sich mit Gryph in einem langen, leeren Tal wiedervereinigte. Hier befinden sich meine Feinde, erkannte Aluran. Eine ältere, aber immer noch attraktive Elfenfrau lächelte und Aluran spürte die Tiefe von Lex’ Gefühlen für diese Frau.

»Lass sie in Ruhe, du Arschloch«, knurrte Lex mit zitternden Lippen und überraschte Aluran mit seiner Stärke.

»Du wirst gleich sterben, Lex, aber tröste dich ein wenig mit ihrer Liebe zu dir. Sie ist das Einzige, was am Ende zählt und wofür es sich lohnt, alles zu opfern.«

Er verschwendete keine Zeit mehr damit, die Einzelheiten von Lex’ Leben zu durchforsten und nahm seine Suche wieder auf. Tief unten, auf dem Grund eines endlosen Brunnens, fand Aluran, was er seit Jahrtausenden gesucht hatte. Ein schwaches, schimmerndes Leuchten, das so tief verborgen war, dass Aluran sicher war, dass Lex keine Ahnung hatte, dass es da war.

»Ich schätze, du hast nicht gelogen. Du wusstest nicht, dass du es weißt.« Aluran schnappte sich die Erinnerung und machte sich auf den Weg zurück in den dunklen Brunnen. Lex begann zu zittern, gefangen in einem heftigen Anfall. Schaum quoll aus seinem Mund und seine Augen rollten in seinem Kopf zurück.

Aluran biss die Zähne zusammen, als der Widerstand wuchs. Lex wurde schlaff in seinen Händen und der Widerstand verschwand. Aluran gluckste im Triumph, schloss konzentriert die Augen und zog fester. Die Erinnerung war schon fast seine, als eine Stimme in sein Ohr sprach.

»Hey Arschloch, lass meinen Lex los.«

Bevor Aluran seine Augen öffnen konnte, explodierte ein schockierender Schmerz unter seinen Rippen und er verlor seinen Griff um Lex’ Erinnerung.


Kapitel 45

Gryph stieß seinen Speer in die Lücke unter Alurans Rüstung und genoss das Gefühl, als das Metall gegen die Rippen des Hochgottes schlug. Bevor der Hohe Gott reagieren konnte, aktivierte Gryph eine Reihe von Vorteilen und Fähigkeiten. Elektrizitätsbögen schossen durch den Körper des Hochgottes, als sich sowohl Yrriels Biss als auch Yrriels Mahlstrom entluden. Er fügte der Angriffsfähigkeit Durchdringender Schlag seines Speers alle 200 gespeicherten Manapunkte hinzu und setzte seine wiedergewonnene Fähigkeit Sicherer Vorteil ein, um den Erfolg von Aufspießen zu garantieren, was ihm einen Betäubungszauber garantierte. Die Überraschung und die geballte Kraft des Angriffs brachten Gryph außerdem einen kritischen Treffer ein.

Der Angriff hätte die meisten Feinde niedergestreckt, aber dies war der Hohe Gott des Pantheons und Gryphs Angriff verursachte lediglich eine kleine Delle in Alurans 4.567 Trefferpunkten. Allerdings rettete es Lex. Aluran stöhnte vor Schmerz und der NSC entglitt seinem Griff. Die Ablenkung führte auch dazu, dass Alurans Seelenband-Zauber fehlschlug und Gryphs Gefährten befreit wurden.

Die Bänder aus grauer Seelenenergie lösten sich von Raathiel und Vonn und schnappten wie zerrissene Gummibänder auf den Hochgott zurück. Die Manarückkopplung richtete zwar einen kleinen Schaden an, aber Gryph bezweifelte, dass es in diesem Kampf einen Unterschied machen würde. Gut, dass sein Plan nicht vorsah, den Hochgott zu töten. Es ging jedoch darum, ihm so viel Schmerz wie möglich zuzufügen und Gryph genoss das, während er sich in seinen Speer stützte.

Raathiel, heile Lex und wecke dann Eris, Ovrym und Errat. Herne, sobald Lex wach ist, schalte sein Wissen frei. Vonn, du kommst mit mir. Wir müssen alles tun, was wir können, um Aluran am Boden zu halten und abzulenken.

Raathiel eilte zu Lex und hüllte ihn in ihre heilenden Flammen ein. Herne kniete an Lex’ Seite und hielt seine Hand über den NSC, wie ein Mann, der zögert, einem lange verlorenen Bruder die Hand zu reichen. Vonn holte seine gefallene Vorpalklinge zurück und eilte auf den Hochgott zu.

Der Halbelf hob seine Klinge und bereitete einen Schlag gegen Alurans Hals vor, als einer der Vorteile oder Fähigkeiten des Gottes den Betäubungszauber aufhob. Der Hohe Gott streckte eine Hand aus und sein gefallenes Zweihandschwert flog in seinen Griff. Vonns Vorpalschwert klirrte gegen die goldene Klinge und Aluran spannte seinen Unterarm an. Eine Welle unsichtbarer Kraft traf Vonn und ließ ihn kopfüber gegen ein Bücherregal an der Wand stürzen.

Raathiel flog von Lex zu Eris, während Herne Lex half, sich aufzusetzen und ihm eine Ohrfeige gab, um ihn zu wecken.

Aluran schwang sein Schwert nach Gryph und zwang ihn, seinen Speer loszureißen und wegzurollen. Bevor der Hochgott auf die Beine kommen konnte, wirkte Gryph den Verteidigungszauber Klebriger Schlamm. Der Boden unter Aluran verwandelte sich in ebendiesen und saugte den schwer beladenen Gott in sich hinein. Gryph stand auf, klappte seinen Speer zusammen und steckte ihn an seinen Gürtel. Er bog beide Handgelenke und ein Paar Wurfmesser fielen ihm in die Hände. Er warf beide, wobei er ihre Kraft durch einen magnetischen Stoß seiner Armschienen verstärkte.

Der Hohe Gott brüllte, mehr vor Wut als vor Schmerz. Seine Augen flammten auf und er richtete seinen Hass auf Gryph. Die Wurfmesser änderten ihren Kurs und flogen in einem Bogen nach oben, bevor sie ihre Flugbahn wieder auf Gryph ausrichteten.

»Scheiße«, murmelte Gryph und errichtete hastig einen Lebensschild. Kurz, bevor das grün schimmernde Feld aufblitzte, erfüllten zwei donnernde Geräusche den Raum und beide Messer explodierten. Gryph drehte sich um und erblickte Eris mit ihren Pistolen. Sie beachtete ihn nicht, sondern richtete ihr Ziel auf den Hohen Gott und feuerte noch mehrere Male.

Verbesserte Metallgeschosse schossen aus den Läufen ihrer Pistolen und rasten auf Aluran zu. Die Augen des gepanzerten Gottes flackerten erneut auf, als er versuchte, die rasenden Kugeln umzulenken, aber er stöhnte erst überrascht und dann schmerzhaft auf, als sie in seinen Brustpanzer einschlugen.

Ein verschmitztes Grinsen ging über Eris’ Gesicht, als sie näher trat, zielte und beide Zylinder entlud. Die Kugeln explodierten an der Rüstung des Hochgottes, richteten allerdings nur minimalen Schaden an, brachten ihn aber aus dem Gleichgewicht. Er streckte seinen Arm aus und feuerte eine Salve von Seelenbolzen in Eris’ Richtung. Die kleine Frau wich der ersten Salve aus, aber die andere folgte ihrer Bewegung und traf sie. Sie schrie auf und fiel zu Boden.

Mühsam zog sich Aluran aus dem klebrigen Schlamm und stand auf. Er blickte gerade noch rechtzeitig auf, um einen Arm zu heben und einen Abwärtshieb von Ovryms Blutmetall-Säbel abzublocken. Der Hohe Gott grunzte vor Schmerz und schwang sein Schwert einhändig in einem ungeschickten Bogen.

Ovrym sprang über den Schlag hinweg, stieß seinen Stumpf nach vorne und schickte eine Welle telekinetischer Kraft auf den Hochgott zu. Es überraschte Gryph, dass der Xydai den Angriff ohne eine Hand lenken konnte, aber es war bei Weitem nicht das erste Mal, dass der Adjudikator ihn beeindruckt hatte.

Aluran sackte auf ein Knie. Ovrym wirbelte zur Seite, um dem ungeschickten Gegenangriff des Hochgottes auszuweichen und Gryph lächelte, als er sah, wie Errat seine Axt in die Lücke in der Verteidigung des Hochgottes schlug. Die massive Axtklinge biss tief in Alurans Schulter, warf ihn zu Boden und trennte den Arm vom Körper des Gottes.

Aluran heulte vor Schmerz und Wut und Gryph begann zu glauben, dass sie diesen Kampf gewinnen könnten. Errat holte erneut mit der Axt aus und hob sie über seinen Kopf, bereit, Aluran eine doppelte Amputation zuzufügen. Aluran stieß nach oben und eine schimmernde Faust von kaum sichtbarer Kraft schlug hart in Errats Magen. Der Kriegsgeborene flog zurück und prallte gegen die Wand der Bücherregale, sodass Vonn, der auf die Beine gestolpert war, sich ducken musste.

Aluran hielt seine gute Hand über die abgetrennte Schulter und ein goldenes Glühen brach aus den metallischen Fingern hervor. Ranken aus rot-goldenem Blut dehnten sich von beiden Seiten der amputierten Gliedmaße aus, gruben sich in sein Fleisch und zogen die beiden Seiten zusammen. Gryph keuchte schockiert auf, als sich der Arm wieder zusammenfügte. Aluran bog seine Finger und rollte auf seine Füße, die wieder vollkommen intakt waren.

Der Blick des Hohen Gottes fiel auf sie alle, blieb aber auf einem haften. Gryph brauchte sich nicht umzudrehen, um zu wissen, auf wen dieser Zorn gerichtet war, denn eine willkommene Stimme erfüllte seinen Geist.

Lasst uns aufhören, mit diesem Arschloch herumzuspielen, schickte Lex über die telepathische Verbindung. Erleichterung und Freude strömte aus allen Richtungen, als die Abenteurergruppe sich freute. Gryph warf einen Blick in Lex’ Richtung und stellte fest, dass er zwar schwankte, aber noch stand, wobei er den Arm von Herne unter den seinen gelegt hatte. Es ist an der Zeit, diesem Arschloch seine Göttliche Essenz zu nehmen.

Ihr habt den Mann gehört«, sagte Gryph grinsend und aktivierte seine Fähigkeit Inspirieren, seines Göttlichen Vorteilsbaums. Jetzt, da seine gesamte Abenteurergruppe wach war, wurde die Trefferchance jedes Mitglieds um 25 % erhöht, die Chance auf einen kritischen Treffer um 10 % und jedes Mitglied erhielt fünf temporäre Stufen in einem Kampftalent seiner Wahl.

Wir müssen ihn nicht verletzen und wir wollen ihn nicht töten. Er würde nur weit weg von hier wieder auftauchen und wir würden unsere Chance verpassen. Konzentriert euch darauf, ihn in Schach zu halten, damit Lex sein Ding durchziehen kann, schickte Gryph.

Und verdammt, ich will mein Ding machen, kommentierte Lex mit einem gierigen Kichern.

Lex, erkundigte sich Gryph, denkst du, du kannst Seine Eminenz mit deinem Geschwätz ablenken, während ich einen Plan ausarbeite?

Gryph und seine Gruppe schwärmten aus, bereit zum Angriff. Aluran stand voll und aufrecht, sein Kiefer fest zusammengebissen. Seine von Wut erfüllten Augen wanderten von einem zum anderen, bevor sie zu Lex zurückkehrten.

Unmengen an sinnlosem Geschwätz werden folgen. Siehst du, Vonn, ich habe dir gesagt, dass mein Mundwerk eines Tages alle retten wird.

Verärgere den Hohen Gott, nicht mich, du Trottel, antwortete Vonn.

Ach ja, richtig! Lex wandte sich an Aluran und nickte. »Wie steht’s Ally. Wie laufen die Dinge zu Hause? Haben dich in letzter Zeit irgendwelche untergeordneten Götter betrogen?«

Gryphs Augen richteten sich auf Lex. Was tust du da?

Er weiß von Brynn. Er weiß, wer du bist. Er weiß alles. Es tut mir leid, ich konnte ihn nicht aufhalten, aber hoffentlich kann ich ihn damit aus dem Konzept bringen.

Der Gedanke, Brynn zu verlieren, sein Volk dem Zorn des Hohen Gottes auszusetzen, machte Gryph Angst. Ich kann nicht zulassen, dass er diesen Raum verlässt, sagte sich Gryph und begann, seinen Plan über ihre gemeinsame telepathische Verbindung an die anderen zu senden.

Alurans Kiefer spannte sich an. Ganz gleich, wie sehr sich der Hohe Gott unter Kontrolle hatte, der bittere Geschmack des Verrats drohte ihn zu überwältigen.

»Brynn hasst dich also genau wie alle anderen«, fuhr Lex fort. »Das muss wehtun.«

Aluran schloss seine gepanzerte Faust, die Muskeln in seinem Kiefer wüteten, als er die Zähne noch fester zusammenbiss. »Ich gebe dir eine letzte Chance, mein Angebot anzunehmen, Lex. Gib mir, was ich will und ich lasse deine Freunde am Leben.«

»Oh, wow, das ist ein wirklich süßes Angebot. Aber ich kann nicht umhin zu bemerken, dass du nichts über mich gesagt hast«, erwiderte Lex und breitete seine Hände aus. »Wirst du mich leben lassen? Ich denke, du kannst nicht zulassen, dass jemand Anderes erfährt, was ich weiß, also schätze ich, dass dein Angebot keine Klausel für eine sichere Passage für den guten alten Lex beinhaltet, oder?«

»Im Leben geht es um Entscheidungen, Lex, um Aufopferung. Ich würde alles für die tun, die ich liebe. Vielleicht trägst du zu viel von Cerrunos in dir, um diese Entscheidung zu treffen.«

Einen Moment lang spottete Lex über den Vorschlag. »Die Sache ist die, Morry«, antwortete Lex und machte sich über den Namen lustig, den Aluran so sehr zu verbergen versucht hatte. »Ich mag die meisten dieser Leute nicht besonders, aber ich genieße es, am Leben zu sein. Für mich ist das alles noch ziemlich neu, aber ich will auf keinen Fall, dass es aufhört. Ich möchte reisen, neue Leute kennenlernen, neue Gerichte probieren und vielleicht ein oder zwei Hobbys ausüben. Ich habe gehört, dass Stricken schön sein soll, aber ich glaube, Mord ist eher mein Ding.«

»Ich habe deinen Humor vermisst«, kommentierte Aluran und Mana baute sich um seinen Körper auf. »Schade, dass er dich nicht retten wird.«

Gryph beendete die Erklärung seines Plans und schrie durch die Verbindung. Los geht’s! Die Abenteurergruppe setzte sich in Bewegung. Gryph warf sein Spinnenseidenseil aus und begann einen Zauber zu wirken. Eris lud ihre Pistolen mit Betäubungsschuss-Patronen. Raathiel setzte Vergrößern ein und tauchte ab, bereit, den Hohen Gott einzuengen. Errat wirkte Blinzeln und verschwand aus der Realität. Ovrym schlug mit einer unsichtbaren Hand aus telekinetischer Kraft zu. Vonn wählte einen eher altmodischen Weg und schleuderte ein paar Ordnungsbolzen auf das Gesicht des Hochgottes.

Der koordinierte Angriff war verheerend und komplett nutzlos.

Ein Windstoß pulsierte von Alurans linker Handfläche und strömte über das Seil von Gryph. Es fiel zu Boden und die Magie, die es beseelte, verschwand. Ein golden schimmernder Energieschild breitete sich aus Alurans Handgelenk aus und lenkte Eris’ Kugeln ab. Die rechte Hand des Hochgottes schnappte nach oben und ein Netz aus magmafarbener Energie wickelte sich um Raathiel, sodass sie zu Boden stürzte. Errat kehrte gerade noch rechtzeitig in die Realität zurück, um einen durch Erdmagie verstärkten Schlag in den Bauch zu bekommen. Errat erstarrte und ging zu Boden, das Opfer eines Betäubungszaubers. Ovryms eigene telepathische Faust wirbelte um den Hochgott herum und schlug auf den Xydai ein, sodass dieser rückwärts in Cerrunos’ Sarkophag flog. Nur Vonns zielsichere Ordnungsbolzen fanden ihr Ziel, aber Aluran lachte sie weg.

Aluran grinste und dann schimmerte sein ganzer Körper durch eine Ansammlung von Seelenmagie-Mana. Bevor einer von Gryphs Abenteurergruppe auch nur in die Nähe des Hohen Gottes gelangen konnte, explodierte die Energie in einer Welle. Silbernes Licht floss über sie hinweg und Gryph spürte, wie seine ganze Kraft aus ihm wich. In seinem Blickfeld erschien eine Meldung, die ihm sagte, dass Aluran einen Zauber namens Seelensense gewirkt hatte, der die Verbindung zwischen Seele und Körper unterbrach, was zu einer Art Lähmung führte.

Gryph fiel hart zu Boden, wie auch die anderen. Aluran ging auf ihn zu und zog ihn in eine sitzende Position gegen ein Bücherregal. Er drehte Gryphs Gesicht zu sich. Dann packte er Lex und stellte ihn Gryph gegenüber. »So, so, so, da wären wir also, Finn. Wie fühlt es sich an, so hart zu arbeiten, um dann so kläglich zu versagen?«

Gryph hatte Mühe, sich zu bewegen, sein Körper schrie bei jeder Bewegung. »Du kannst es mir sagen, nachdem ich dir deine Essenz entrissen habe.« Gryphs Stimme war undeutlich, wie die eines Mannes, der ein Beruhigungsmittel genommen hat.

Aluran schmunzelte über Gryphs Angeberei. »Ich bin beeindruckt. Nur wenige hatten je die Kraft, meiner Seelensense so effektiv zu widerstehen.«

»Du hast noch gar nichts gesehen«, murmelte Gryph. Er versuchte zu lächeln, aber die Energien, die ihn durchströmten, ließen es eher wie ein makabres Grinsen aussehen. Gryph schwang einen schlaffen Arm nach Aluran. Er klatschte lahm gegen die Brust des Hochgottes und fiel zurück in Gryphs Schoß. »Nimm das.«

Aluran gluckste, packte Gryph am Kinn und beugte sich vor. »Ich bin ziemlich erschrocken.«

»Das solltest du aber, Kumpel, weißt du warum?«

»Warum?«, fragte Aluran mit selbstgefälligem Gesicht.

»Weil ich etwas weiß, was du nicht weißt.« Gryph versuchte, Aluran mit einem abweisenden Arm zuzuwinken, aber wieder einmal machte die Macht der Seelensense ihn schwach und erbärmlich.

»Oh nein, ich weiß schon.« Aluran schnappte mit der Hand hinter sich und fing das Seil aus empyreanischer Spinnenseide auf, das sich auf ihn gestürzt hatte. Er hielt das Seil vor Gryphs Augen, das sich wie eine wütende Schlange zusammenzog. »Dein geheimer Plan war doch nicht so geheim. Du warst ein Narr, deiner telepathischen Verbindung in meiner Gegenwart zu vertrauen oder hat Lex vergessen, dir zu sagen, dass ich ein Meister der Gedankenmagie bin?«

»Nein, er hat es mir gesagt«, sagte Gryph mit fester Stimme und leuchtenden Augen. Alurans Augen blickten besorgt, doch seine Reaktion kam zu spät. Gryph stürzte sich mit seinem anderen Arm vor und versenkte die Klinge eines seiner Wurfmesser in Alurans Kehle. Mit einem Ruck seines Willens zerbrach er die Quarzscheibe und das bösartige Gebräu explodierte in Alurans Blutkreislauf. »Ich habe sogar damit gerechnet.«

Das Serum in der Klinge wurde aus dem Wundsekret eines Arboleth-Auges destilliert. Es störte die Denkmuster im Gehirn und machte jede komplexe Aufgabe, wie das Zaubern, fast unmöglich. Aluran zog eine schmerzhafte Grimasse und versuchte zu zaubern, aber das Mana sprühte und versagte.

Ein Schatten fiel über die beiden Männer und Gryph zwinkerte dem Hochgott zu. Bevor Aluran sich umdrehen konnte, ergriffen zwei kräftige Hände den Kopf des Hochgottes und zwei Energieimpulse explodierten in dessen Schädel. Aluran verkrampfte sich wie ein Mann, der einem starken elektrischen Strom ausgesetzt ist. Sein Blinzeln war unregelmäßig und seine Augen rollten zurück in den Schädel.

Lex beugte sich herunter und sprach in sein Ohr. »Hallo Bruder. Ich muss mich immer noch daran gewöhnen, dass ich einmal Cerrunos war, denn er war ein ziemlicher Trottel. Aber du hast mir die perfekte Gelegenheit gegeben, für diese Sünde zu büßen. Vielleicht, aber nur vielleicht, wird es mir helfen, mit meinen Ängsten und Schuldgefühlen umzugehen, mir helfen, als Person zu wachsen. Also, danke dafür, Arschgesicht.« Lex grunzte und leitete mehr Energie in den Kopf des Hohen Gottes.

Alurans Augen rollten zurück und sein Gesicht verzog sich zu einem Ausdruck völligen Entsetzens. In der Mitte seiner Stirn erschien ein grau-silbernes Glühen, das immer heller wurde. Die Extraktion von Alurans Göttlicher Essenz hatte begonnen.


Kapitel 46

Wenige Augenblicke vor ihrem gescheiterten Angriff auf den Hohen Gott, gleich nachdem er inmitten von Raathiels heilendem Licht erwacht war, hatte Lex den Zauber Kommunizieren gesprochen. Der außergewöhnliche Zauber der Ordnungsmagie zog ihn in das Reich der Ordnung, wo er sich mit dem Wesen, das er Rubik nannte, nett unterhalten konnte. Das Doppelquadratum war ein niederer Diener der Herren der Ordnung und mit Kommunizieren konnte Lex eine einfache Frage stellen. Rubiks Antwort war immer wahrheitsgemäß, wenn auch oft verwirrend.

Lex hatte erfahren, dass jeder, der Teil von Gryphs telepathischer Verbindung war, ihn auf der Reise begleiten würde, wenn auch nicht körperlich, so doch geistig. Als die Welt langsamer wurde und der Nebel sich ausbreitete, erklärte Lex den anderen seinen Plan.

»Zunächst einmal ist es schön, dich wiederzusehen, Kumpel«, begann Lex und umarmte Gryphs geisterhafte Präsenz. »Wir dachten schon, Aluran hätte dich gefressen.«

Ich habe nichts dergleichen gedacht, entgegnete Raathiel und Gryph lächelte sie an.

»Wie dem auch sei, abgesehen von den fantastischen Wiedersehen, habe ich uns hierher gebracht, um einen Plan zu machen. Wie du dich vielleicht erinnerst, ist sein Obertrottel ein Gedankenmagier der Meisterstufe, was bedeutet, dass er mit großer Wahrscheinlichkeit Gryphs telepathische Verbindung anzapfen kann.«

»Wir verwenden sie also nicht«, schlussfolgerte Errat.

»Das wird uns in einem ohnehin schon schwierigen Kampf einen erheblichen Nachteil bringen«, murmelte Ovrym.

»Dann machen wir das Gegenteil. Wir nutzen die Verbindung«, schlug Vonn vor.

»Um ihn mit falschen Informationen zu füttern«, vollendete Gryph und verstand die Gedanken des Schurken.

»Genau das habe ich auch gedacht«, kommentierte Lex. »Siehst du, große Geister denken ähnlich.«

»Was soll ihn daran hindern, unsere Gedanken zu lesen und herauszufinden, was wir wirklich vorhaben?«, fragte Ovrym.

»Weil die Gedankenmagie so nicht funktioniert«, meinte Eris. »Theoretisch könnte er aus jedem von uns so ziemlich alles herausholen, was er will, aber das erfordert Zeit und Konzentration. Er kann nicht einfach wahllos Gedanken abzapfen.«

»Und wir werden ganz sicher nicht herumstehen, während er mit unserem Hirn herumspielt«, fuhr Lex fort.

»Wie kommst du darauf, dass er jetzt nicht zuhört?«, fragte Ovrym.

Lex wandte sich an den Xydai und gab ihm ein verärgertes Grunzen. »Warum bist du immer so ein Debbie-Downer-Mann?«

»Ich bin ein Realist, der die Dinge nicht dem Zufall überlässt«, erwiderte Ovrym hitzig.

Du brauchst dir keine Sorgen zu machen, edler Adjudikator, beruhigte Raathiel. Die Schleier zwischen den Reichen unterbrechen alle außer den mächtigsten Zaubern. Selbst Aluran besitzt nicht die Macht, so weit zu reichen.

»Bist du sicher?«, fragte Lex, in dem Tonfall eines Mannes, der überrascht ist, dass sein eigener Plan funktionieren könnte.

Das bin ich.

»Gut, okay. Ich habe noch eine klitzekleine, winzige Frage. Angenommen, wir nehmen Alurans Essenz von ihm, was machen wir dann mit ihm? Auch ohne sie ist der Kerl verdammt zäh. Wir können ihn nicht töten, so lustig das auch wäre, denn ihr kennt den Spieler. Er wird einfach wieder auftauchen, wahrscheinlich im Herzen seiner Machtbasis. Also, was sollen wir tun?«

»Es gibt hier einen Ort«, überlegte Gryph. »Einen, von dem Herne mir erzählt hat. Eine Zelle, die in das Herz eines Berges gehauen wurde. Dort haben sie den Seelenteil von Cerrunos weggesperrt, der seine Angst trägt. Wir werden Aluran zu ihm bringen und er wird den Rest seiner Tage in Furcht gehüllt verbringen.«

»Ich liebe diesen Vorschlag«, frohlockte Lex lächelnd. »Brutales, endloses Leiden ist genau das, was der Arzt für dieses Arschloch verordnet hat.« Er blinzelte in die Nebelschwaden. »Jetzt warten wir auf meinen guten Freund Rubik. Es kann jeden Moment so weit sein.«

Nach einer Verzögerung von mehreren Sekunden, in denen Lex nervös von einem Fuß auf den anderen trat, durchbrach eine Gestalt den Nebel und schwebte auf sie zu. Die Kreatur bestand aus zwei mattgoldenen Würfeln, von denen einer auf dem anderen ruhte und durch eine zahnradförmige Verbindung verbunden war. Der obere Würfel trug einen Mund und zwei ungleiche Augen, die jeden von ihnen musterten. Ein Paar spindeldürre, fast gummiartige Arme ragten aus den Seiten des Würfels heraus. Der untere Teil der Kreatur war ein weiterer Würfel mit einem eigenen Satz Arme.

Die Kreatur schwebte zu Lex und starrte ihn an.

»Hey Rubik, schön, dich zu sehen, Kumpel. Wir brauchen deine Hilfe, um die größte Apokalypse seit Ewigkeiten zu verhindern.« Der Würfel schwebte auf und ab und starrte weiter. »Plaudertasche wie immer. Okay, hier kommt die Frage. Wie können wir Aluran besiegen?«

Das Wesen sagte einen langen Moment lang nichts, als ob es den Ernst der Lage erkannte und den besten Rat geben wollte oder vielleicht war es auch einfach nur begriffsstutzig. Gryph begann zu befürchten, dass das Wesen nicht antworten würde, als eine monotone Stimme ihre Gedanken erfüllte.

SCHÜTZT EURE SEELE, verkündete die Kreatur, nicht laut, sondern in ihren Köpfen. Dann drehte sich das Doppelquadratum um und schwebte davon.

»Danke, Rubik«, rief Lex und winkte. »Du bist der Beste. Bis zum nächsten Mal.« Der NPC wandte sich an die anderen. »Okay, weiß jemand, was das zu bedeuten hat?«

»Ich weiß genau, was es bedeutet«, antwortete Gryph. »Und ich weiß, was wir tun müssen.«

* * *

Die Nebel verflüchtigten sich. Sie waren wieder im Archiv und traten gegen Aluran an. Der Hohe Gott beäugte einen nach dem anderen und suchte nach einem Vorteil. Schweiß rann ihm die Stirn hinunter und seine Augen glühten vor Schmerz und Zorn. Er mochte unversehrt aussehen, aber Gryph wusste, dass Aluran litt, was bedeutete, dass er besiegbar war.

Lasst uns aufhören, mit diesem Arschloch zu spielen, schickte Lex durch die Verbindung. Das war das Codewort, mit dem sie ihr Täuschungsmanöver begannen und die Ablenkung gab Gryph die Zeit, die er brauchte, um die gesamte Gruppe mit dem Seelenschild zu belegen. Der Zauber schützte die Seele des Begünstigten vor den weniger freundlichen Kräften der Seelenmagie. Der Schild verhinderte nicht nur, dass ein Seelenmagier die Seele des Anwenders stahl oder sich von ihr ernährte, er bot auch ein gewisses Maß an Widerstand gegen alle anderen Angriffe der Seelenmagie.

Gryph kannte Alurans volle Fähigkeiten nicht, hoffte aber, dass der Schild ausreichen würde. Im Kampf war Hoffnung manchmal alles, was man hatte. Der Schutz verbrauchte fast die Hälfte seines Manas, aber wenn es funktionierte, würde Gryph es als die beste Investition betrachten, die er je getätigt hatte.

Sie begannen ihren Angriff und er verlief perfekt nach Plan. Kaum zwei Minuten nachdem Gryph sein Spinnenseidenseil geworfen hatte, war die Extraktion von Alurans Essenz im Gange. Gryph befahl seinem Spinnenseidenseil, sich um Alurans Arme und Oberkörper zu wickeln und aktivierte die Zwingen-Fähigkeit des Seils. Er gab einen Befehl durch das Seil, dass Aluran schlafen sollte. Er erwartete nicht, dass Aluran der niederen Magie erliegen würde, aber er hoffte, dass sie genug von seiner Aufmerksamkeit beanspruchen würde, um ihn daran zu hindern, Lex’ Extraktion entgegenzuwirken.

Ovrym, Raathiel, haltet ihn fest, befahl Gryph. Der Xydai zog sein Schwert aus der Scheide und schlang seine telekinetische Hand um die Beine des Hochgottes, während Raathiel ihre engen Windungen um seinen Oberkörper schloss und das Seil verstärkte.

Aluran versuchte sich loszureißen, versuchte einen weiteren Zauber zu wirken, aber das Wundsekret des Arboleths war selbst für ihn zu viel. Das graue Glühen der Göttlichen Essenz wurde heller und die Ränder ihrer multiräumlichen Matrix begannen, sich durch die Haut der Stirn des hohen Gottes zu drücken.

»Fast geschafft«, murmelte Lex mit zusammengebissenen Zähnen, während ihm der Schweiß von der Stirn rann.

Gryph kniete nieder und starrte den Mann an. »Du hast dein Leben damit verbracht, Zerstörung und Schmerz über die Reiche zu bringen. Nun wirst du den Rest deines Lebens in Angst verbringen. Terror ist deine Strafe. Ich frage mich, wie lange es dauern wird, dich zu brechen.«

Mit einer unglaublichen Anstrengung zwang Aluran seine Augen, sich auf Gryph zu konzentrieren. »Ich werde niemals zerbrechen«, krächzte er mit einer Stimme, die so klang, als würde sie genau das tun wollen. »Ich bin die fleischgewordene Zerstörung. Ich werde alles auslöschen, was dir jemals etwas bedeutet hat. Ich werde deine Stadt zerstören, dein Volk töten und Brynn zwingen zuzusehen, wie ich deine Seele langsam verzehre. Du wirst nichts weiter sein als ein leerer Sack Fleisch. Aber vorher, ganz am Ende, werden wir einander verstehen. Denn du wirst alles verloren haben, so wie ich.«

Wut stieg in Gryph auf, aber er würde nicht in Alurans Falle tappen. Er würde nicht zulassen, dass seine Gefühle den Plan durchkreuzten. Er lehnte sich dicht an ihn heran. »Du wirst Brynn nie wieder sehen. Du wirst nie wieder jemanden sehen. Deine Tage und Nächte werden eins sein und du wirst nur noch Angst kennen.«

Nur noch ein bisschen mehr. Lex grunzte und drehte seine Hände wie ein Mann, der versucht, das verrostete Metallventil einer Wasserleitung zu öffnen. Die Essenz schob sich weiter aus Alurans Kopf. Sie war inzwischen fast zu drei Vierteln entfernt. In wenigen Sekunden würden sie Aluran in die Reihen der Normalsterblichen zurückführen.

Der Hohe Gott begann zu lachen, eine hustende, schmerzhafte Angelegenheit. »Wir werden uns bald wiedersehen, Finn.« Die Mittelfinger von Alurans rechter Hand zuckten und drückten in seine Handfläche. Ein Glühen bildete sich unter der Haut der Handfläche des Hochgottes und dehnte sich mit einem Puls magischer Energie aus.

»Heilige Scheiße, es ist ein Teleportationsstein«, brüllte Lex.

Die Energie schlängelte sich an Alurans Arm hinauf und um seinen ganzen Körper. Die Realität faltete sich und irgendwo anders begann es an dem Hochgott zu zerren. Die Essenz schnappte mit einem dumpfen Plopp zurück in Alurans Kopf und er grinste.

Doch der Triumph des Hochgottes war nur von kurzer Dauer. Vonns Arm blitzte auf, seine Vorpalklinge durchtrennte Alurans Hand am Handgelenk. Ein Urschrei, der nur zum Teil von den Schmerzen der Amputation herrührte, explodierte aus Alurans Mund. Die Energie im Teleportationsstein pulsierte und zog sich zurück, bevor sie nach außen explodierte. Das Licht wurde blendend und der Hohe Gott verschwand.


Kapitel 47

Gryph und seine Abenteurergruppe standen einige Augenblicke lang in stillem Schock vereint. Sie waren dem Sieg so nahe gekommen und dann wurde er ihnen im letzten Moment entrissen. Sie waren körperlich, seelisch und geistig erschöpft. Die Stille war eine unbefriedigende Erleichterung, aber immerhin etwas.

»Ach du Scheiße!«, schrie Lex.

Gryph zog eine verärgerte Grimasse, wohl wissend, dass seine brodelnde Wut und seine seelische Angst nicht Lex’ Schuld waren, sondern seine eigene. Er hatte versagt. An der Schwelle zum Sieg hatte er seinen Feind entkommen lassen.

»Was zum Teufel sollen wir jetzt tun?«, fragte Lex mit großen, verzweifelten Augen.

»Wir müssen zu Brynn«, antwortete Gryph. »Bevor Aluran bei ihr ist.« Gryph wandte sich an Herne. »Wie kommen wir von hier weg?«

»Ganz einfach. Wenn du den Willen hast zu gehen, wirst du an den Ort zurückkehren, an dem du dieses Reich betreten hast.«

Gryph nickte und fasste den älteren Einsiedler an der Schulter. »Komm mit uns.«

»Ich kann nicht. Ich muss meine Buße beenden. Es gibt hier noch einen Bruder, der meine Hilfe braucht. Ich werde zu ihm gehen und gemeinsam werden wir vielleicht Vergebung finden.« Gryph nickte und ging in die Mitte seiner Gruppe von Freunden.

Lex eilte zu Herne und umarmte ihn unbeholfen. »Ja, also, ich schätze, du bist so etwas wie ein Klon, oder so. Ich wünschte, wir hätten Zeit, uns näher kennenzulernen, aber ich muss …«

»Geh. Du kannst jederzeit wiederkommen, wenn du mehr über uns erfahren willst.«

»Ja, das klingt cool«, nuschelte Lex, hielt seinen Daumen hoch und eilte zurück in den Kreis seiner Freunde.

»Viel Glück«, verabschiedete sich Gryph, dann schloss Lex seine Augen und das Archiv verschwand. Einen Moment später standen sie auf der sechseckigen Plattform im Hub. Die Realität schnappte zu und Grimliir stand vor ihnen.

Die Augen des Verwalters weiteten sich hoffnungsvoll und sein Mund öffnete sich, um nach dem Erfolg ihrer Mission zu fragen, als er den verzweifelten Gesichtsausdruck seines Herrn sah. Sein Gesicht wurde grimmig und er wandte sich an den nächsten Kriegsgeborenen. »Lauft so schnell ihr könnt. Sagt Regent Barrendiel, er soll die Waldläufer versammeln und die Patrouillen verdoppeln. Von diesem Augenblick an befinden wir uns offiziell im Krieg.«

Gryph nickte zum Dank und verließ die Plattform. Grimliir ging neben Gryph her und wartete auf die Anweisungen seines Herrn. »Wir müssen uns mit Vorräten versorgen und dann machen wir uns auf den Weg nach Avernia, um Brynn zu holen. Aluran weiß, wer sie ist, er weiß, wer ich bin und er weiß, wo wir sind. Während meiner Abwesenheit werdet Ihr alle Kriegsanstrengungen verdoppeln und die Arbeit an allen nicht lebenswichtigen Projekten einstellen. Ruft Simon an und sagt ihm, er soll sich auf unsere Ankunft vorbereiten.«

»Aye, Eure Lordschaft«, antwortete Grimliir und tat sein Bestes, um mit Gryphs rasantem Tempo mitzuhalten. »Was kann ich sonst noch tun?«

Gryph wurde langsamer und wandte sich an seinen Verwalter. »Du hast das Sagen, wenn ich …« Ein scharfer Schmerz schoss durch Gryph, der sich wie ein Blitz von der Basis seiner Wirbelsäule bis hinauf in seinen Schädel zog. Seine Sicht verdrehte sich, als sähe er die Realität durch das Rauschen eines nicht ausgestrahlten Fernsehkanals. Er stolperte und fiel auf ein Knie.

»Gryph!?«, schrie Lex und packte ihn am Arm, bevor Gryph auf sein Gesicht fallen konnte. »Was ist los?«

»Ich …«, begann Gryph, als ein weiterer Schmerzanfall ihn hinter den Augen traf und ein heftiges Rot seine Sicht überlagerte.

WARNUNG: ERZWUNGENER LOGOUT EINGELEITET!

Die Realität wurde schwächer und durch den Schmerz in Gryphs Kopf hindurch konnte er hören, wie Lex seinen Namen rief. Gryph öffnete den Mund, um zu antworten, aber es kam nur ein schwacher Hauch heraus.

»Nein, nein, nein, loggt mich nicht aus.«


Epilog

In der gefrorenen Einöde auf dem Gipfel der Welt flammte ein Lichtstrahl aus dem Nichts auf. Er dehnte sich aus, klappte dann in sich zusammen, bevor er explodierte und einen heftigen Windstoß auslöste, der die endlosen Schneewehen durcheinanderwirbelte. Der Riss in Raum und Zeit spuckte eine goldene, gepanzerte Gestalt aus und verschwand dann wieder.

Der Mann lag mit dem Gesicht nach unten auf dem Boden, die Augen geschlossen und atmete unregelmäßig. Dampf stieg aus seinen Nasenlöchern und von dem Stumpf seines Handgelenks, aus dem das Blut quoll. Der Schnee saugte das Blut auf wie eine ausgetrocknete Wüste und der Fleck dehnte sich in das endlose, weiße Feld aus.

Der Wind nahm zu und brachte einen Sturm mit sich. Die Flocken fielen langsam und eine Schneeschicht begann den Körper des Mannes zu bedecken. Bald würde in der stillen Weite keine Spur mehr von ihm zu finden sein. Doch dann hustete der Mann und er riss die Augen auf. Schmerz durchzuckte seinen Körper, nicht nur der Phantomschmerz seiner fehlenden Hand, sondern der tiefe, seelische Schmerz eines Menschen, dem fast seine Göttliche Essenz entrissen worden war.

Wie war er hier gelandet? Er hatte den Teleportationsstein so programmiert, dass er ihn zu seiner privaten Festung in Avernia bringen sollte, aber dies war eine gefrorene Einöde, weit entfernt von den Annehmlichkeiten seiner Stadt. Er hatte seine Hand verloren, bevor der Teleportationsstein vollständig aufgeladen war. Irgendwie hatte das seinen Betrieb gestört und dazu geführt, dass er hierher geschickt wurde. Wo auch immer hier war.

Der Mann stand auf, stöhnte vor Schmerz und sprach einen Heilzauber. Die Blutung verlangsamte sich und hörte dann auf. Eine neue Schicht rosa Haut wuchs über das Handgelenk und hinterließ einen zarten Stumpf. Das Glied zu ersetzen, überstieg bei weitem seine Fähigkeiten in Lebensmagie. Ein weiterer Punkt auf der Liste der Dinge, für die Gryph und sein Volk bezahlen würden.

»Das ändert nichts, Finn Caldwell. Ich komme dich holen und ich werde deine Seele verzehren«, brüllte der Hohe Gott Aluran, Erzgott des Pantheons, oberster Beweger der Reiche, Allvater, in den Himmel. Das endlose Nichts über der Welt verschluckte das Geräusch und begrub es unter einer endlosen Schicht aus Weiß.

Aluran biss die Zähne zusammen, wandte sich nach Süden und begann zu laufen.

* * *

Das blendende Licht verblasste und Gryph versuchte, die Flecken aus seinen Augen zu blinzeln. Er fühlte sich schwindlig und seltsam, als wäre er kleiner. Wo bin ich hier? Er versuchte, sich zu erinnern, aber die Details waren so verschwommen, als wäre er gerade aus einem langen, seltsamen Traum aufgewacht. Ich habe gerade mit Lex gesprochen. Er erkannte, dass er in einer Kiste lag, deren Deckel offen war. Sein Körper war gut gestützt, aber er fühlte sich steif und schwach. War ich nicht gerade erst aufgestanden? Er streckte eine zitternde Hand nach oben, griff nach der Seite der Kiste und zog sich in eine sitzende Position. Er blinzelte sich die Augen frei und versuchte, die schädelspaltenden Kopfschmerzen zu ignorieren.

Der Raum war klein, quadratisch und dunkel … und irgendwie vertraut. Ein seltsames, mechanisches Summen ertönte am Rande des Hörbereichs. Es dauerte ein paar Lidschläge, bis seine Augen klar genug waren, um zu erkennen, dass seine Nachtsicht nicht funktionierte. Als Elf konnte er zwar bei schwachem Licht sehen, aber trotzdem konnte er nur sehr wenig von seiner Umgebung erkennen. Es war fast so, als wäre er … ein Mensch.

Ein kaltes Grauen durchströmte ihn, als er den Raum erkannte. Es hatte sich nicht viel verändert. Das kleine Bett stand immer noch an der einen Wand, daneben brummte ein kleiner Kühlschrank. Gryph drehte sich um und wusste, dass er eine alte Couch und einen Bildschirm finden würde. Auf dieser Couch saß ein Mann, der in Schatten gehüllt war. Er richtete eine Pistole auf einen anderen, dünneren, älteren Mann. Der ältere Mann war geknebelt und seine Augen trugen einen Ausdruck des Bedauerns.

»Doc?«, fragte Gryph und die Erkenntnis traf ihn. Er blickte zur Seite, auf die spiegelnde Glasabdeckung der neuralen Integrationskapsel und sah das fahle, bärtige Gesicht von Finn Caldwell, der ihn anschaute. Sie haben mich aus den Reichen geholt. Er hatte keine Zeit, den Schock zu verarbeiten, denn der Mann mit der Waffe beugte sich vor und trat ins Licht.

»Hallo Finn.«

Ende

Gryphs Abenteuer in den Reichen 
gehen weiter im sechsten Buch.

–

Wie hat Dir das Buch gefallen? Schreib uns eine Rezension. Als Indie-Verlag, der den Ertrag in die Übersetzung neuer Serien steckt, haben wir nicht die Möglichkeit große Werbekampagnen zu starten. Daher sind konstruktive Rezensionen bei Amazon für uns sehr wertvoll, denn damit kannst Du die Sichtbarkeit dieses Buches massiv für neue Leser, die unsere Buchreihen noch nicht kennen, erhöhen. Du ermöglichst uns damit, weitere neue Serien parallel in die deutsche Übersetzung zu nehmen.

Am Endes dieses Buches findest Du eine Liste aller unserer Bücher. Vielleicht ist ja noch ein andere Serie für Dich dabei. Ebenso findest Du da die Adresse unseres Newsletters und unserer Facebook-Seite und Fangruppe – dann verpasst Du kein neues, deutsches Buch von LMBPN International mehr.


Über LitRPG

Vielen Dank für das Lesen dieses LitRPG-Buches. Wir hoffen, es hat dir gefallen und dass du noch auf viele weitere Teile von Abenteuern mit Gryph und seinen Freunden gespannt bist. Wenn es dir gefallen hat, würden wir uns über eine Rezension bei Amazon sehr freuen, denn das ist die beste Möglichkeit für uns Indie-Verlage, Werbung für unsere Bücher zu machen. Wenn dir das Buch nicht gefallen hat, freuen wir uns natürlich auch über eine konstruktive Rezension. Wir schauen vor allem die krtischen Rezensionen immer sehr aufmerksam durch und wenn da Sachen angesprochen werden, die wir ändern können, dann machen wir das auch.

Da das Genre LitRPG/GameLit im deutschen Sprachraum noch sehr jung ist, möchten wir dabei helfen, dass es in Deutschland weiter bekannt wird. Ein Ort, dies zu tun, ist eine Facebookgruppe , die sich dem Thema verschrieben hat: 
https://www.facebook.com/groups/deutsche.litrpg/

Das Team von LMBPN International unterstützt diese Gruppe, auch wenn du dann höchstwahrscheinlich auch Bücher anderer Verlage finden und lesen wirst. Das ist aber überhaupt nicht schlimm, denn gemeinsam mit den anderen Verlagen werden wir das Genre wachsen lassen. Und seien wir mal ehrlich, selbst zusammen mit unseren fleißigen Kollegen werden wir es wahrscheinlich nicht schaffen, deinen Lesedurst durchgehend zu stillen, oder?

Wenn du unser Verlagsprogramm noch nicht kennst, findest du weiter hinten noch unsere Buchliste und Links zu unserem Newsletter und unserer Facebook-Seite.

Jens Schulze für das Team von LMBPN International


Kontakt mit Chris

Kannst du Englisch, willst du das Buch besprechen, mich kennenlernen und ein Insider der Reiche werden? Dann folge mir auf den untenstehenden Plattformen. Alle anderen finden ein paar Seiten weiter die Facebook-Community für alle Bücher von LMBPN und den deutschen Newsletter. Da sind wir Eure deutschen Ansprechpartner für die Bücher von Chris.

Webseite:

https://www.cmcarneywrites.com

Melde dich für meinen Newsletter an und erhalte ein KOSTENLOSES Buch (auf Englisch).

Facebook:

https://www.facebook.com/cmcarneywrites

E-Mail:

chris@cmcarneywrites.com

Patreon:

https://www.patreon.com/cmcarney


Danksagung von Chris

Ohne die Hilfe zahlreicher Menschen hätte ich dieses Buch nicht zu dem machen können, was es ist.

Danke an Erica, meine erste Leserin und die Liebe meines Lebens. Danke, dass du einfach du bist.

Danke an meine Mutter Kathy, die immer an mich geglaubt hat und an meine Schwester Melissa, die mich nie vergessen ließ, dass ich ein Idiot war.

An meine großartigen Beta-Leser, darunter Erica Berry, Kenneth Wayne Darlin, Zach Goza, Keegan Moss, Lance Wheeler, Ian Mitchell und alle anderen, die mir Feedback gaben. Ohne euch wäre ›Die Geißel der Seelen‹ nur ein Schatten von dem, was es heute ist. Vielen Dank an euch.

Und danke an Lou Harper für das großartige Cover.


Soziale Medien

Möchtest Du mehr?

Abonnier unseren Newsletter, dann bist Du bei neuen Büchern, die veröffentlicht werden, immer auf dem Laufenden:

https://lmbpn.com/de/newsletter/

Tritt der Facebook-Gruppe & 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)

Das kurtherianische™ Endspiel:

Die Piraten von High Tortuga (22)

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)

Die Götter der Tiefe (07)

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)

Hochadel für Einsteiger (05)

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) · Drachengefängnis (12)

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) · Raubzug (09)

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) · Mahlstrom des Verrats (06)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 12

Unzähmbare Liv Beaufont 
(Sarah Noffke & Michael Anderle – Urban Fantasy)

Die rebellische Schwester (01)

Die eigensinnige Kriegerin (02)

Die aufsässige Magierin (03)

Die triumphierende Tochter (04)

Die loyale Freundin (05)

Die dickköpfige Fürsprecherin (06)

Die unbeugsame Kämpferin (07)

Die außergewöhnliche Kraft (08)

Die leidenschaftliche Delegierte (09)

Die unwahrscheinlichsten Helden (10)

Die kreative Strategin (11)

Die geborene Anführerin (12)

Die einzigartige S. Beaufont 
(Sarah Noffke & Michael Anderle – Urban Fantasy)

Die außergewöhnliche Drachenreiterin (01)

Das Spiel mit der Angst (02)

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)

Verhandle mit mir oder meinem Drachen (11)

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)

Ein gebrochener Schwur (05)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Entfesselte Goth-Drow
(Martha Carr & Michael Anderle – Urban Fantasy)

Eigensinnig und ziemlich ungewöhnlich (01)

Lass die Welt zurück (02)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher der Serie

Die Geburt von Heavy Metal
(Michael Anderle – Science Fiction)

Er war nicht vorbereitet (01)

Sie war seine Zeugin (02)

Hinterhältige Hinterlassenschaften (03)

Das Blut meiner Feinde (04)

In Vorbereitung sind die restlichen Bücher bis Band 9

Skharr TodEsser
(Michael Anderle – Sword & Sorcery Fantasy)

Das todbringende Verlies (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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