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PROLOG
PATCH 17


Willkommen im Reich von Arkon, Krian!

Da war sie wieder, die vertraute Dunkelheit des Login-Screens.

FEHLER 757@4#!278%$

Das Menü zur Auswahl der Rasse poppte wieder auf.

Dämon.

Jeder Angehörige dieser Rasse trägt einen Tropfen des Blutes des Herrschers der Unterwelt in sich...

FEHLER 757$%*&^

... gekleidet in schwere Rüstungen, gehören sie zu den besten Kämpfern im Reich von Arkon. Sie erhalten einen Bonus von 75% (max.) auf die Widerstandsfähigkeit gegen mentale Magie, die Fähigkeit, schwere Rüstungen zu tragen, und +2% auf die Rüstungsklasse, wenn sie damit ausgerüstet sind.

FEHLER 757%#$@*)&

Dämon? Was für ein Dämon? Ich sollte doch einen Menschen spielen! Dämonen waren noch nicht einmal eingebaut worden!

„Na, bist du bereit?“, ertönte die abscheuliche Stimme in meinem Kopf. „Sieh es als Beta-Test an. Du hast zwei Tage Zeit. Der Friedhof ist dreihundert Meter vom Haupttor entfernt - wenn du das schaffst, kriegst du eine Verschnaufpause. Oh, und noch etwas: Nach drei- oder vierhundert Toden verwandelst du dich in einen sabbernden Idioten, der Windeln für Erwachsene braucht. Enttäusche mich jetzt nicht - ich zähle auf dich. Viel Glück!“, schloss er mit einem hämischen Lachen.

Was für ein Mistkerl!, war alles, was mir dazu einfiel.

Als der Ladescreen auftauchte, waren die Geräusche nicht so, wie sie für einen menschlichen Startpunkt üblich waren. Statt des Geruchs von Milch und frisch gebackenem Brot (wenn ich mich recht erinnere, spawnten die Spieler, die die Rasse Mensch auswählten, in einem kleinen Dorf namens Still Creek, das neben einer Bäckerei lag), wurde meine Nase vom Geruch von Sägemehl, Teer und irgendeinem anderen Gestank heimgesucht, der sich nicht einordnen ließ. Zu meiner Rechten ertönte das Brüllen eines Tieres, das Quietschen eines Wagens und ein Aufschrei des Entsetzens und der unbändigen Wut.

„Rrraaa!!!“

Offensichtlich befand ich mich nicht in der Nähe von Still Creek. In Still Creek waren weder Sandstein zu finden, noch Holz- und Steinhäuser von fragwürdiger Bauweise, noch ein Schuppen mit einem nicht minder fragwürdigen Tier, das einem Yak ähnelte... oder einem Schaf von der Größe eines Yaks. Außerdem gab es dort ganz sicher kein rotgesichtiges, mit einer Schaufel bewaffnetes Monster, das direkt auf mich zu gerannt kam. Kurz vor dem Tod erblickte ich das Level des NPC - einhundertsechsundsiebzig.

Ein Bauer fügt dir 10 Schadenspunkte zu. Du stirbst.

Bevor ich in die schwarz-weiße Realität stürzte, spürte ich... SCHMERZ!!! Diese Idioten mussten den Schmerzblocker ausgeschaltet haben. In der Regel stellten Spiele wie dieses die Schmerzwahrnehmung auf zehn Prozent für normale Spieler ein, die den Wert in den Einstellungen der Kapsel weiter anpassen konnten. Für die absoluten Masochisten konnte der Wert auf zwanzig Prozent erhöht werden.

Achtung! Das Schmerzempfinden deines Charakters ist auf 100% eingestellt. Das könnte eine Fehlfunktion deiner persönlichen Kapsel oder ein Bug im Spiel sein! Beende das Spiel sofort und melde dich bei der Administration! Wenn du die Anweisungen nicht befolgst, kann dies zu schweren Verletzungen oder zum Tod führen. In einem solchen Fall kann die Administration des Reichs Arkon nicht haftbar gemacht werden!

Achtung! Du bist im Kampf gestorben und wirst nun an deinem letzten Ankerpunkt wiederbelebt.

Denke daran, dass du deinen Ankerpunkt mit Hilfe eines besonderen Zaubers verändern kannst. An der Stelle, an der du gestorben bist, wird ein Grabstein aufgestellt, auf dem dein Geld, deine Ausrüstung und deine Inventargegenstände liegen. Jeder Spieler, der deine Leiche findet, kann das Geld und die Inventargegenstände mitnehmen, aber nur du kannst deine Ausrüstung looten, einschließlich der Tränke und Elixiere, die in speziellen Gürteltaschen stecken. Wenn du deine Sachen nicht innerhalb von fünf Tagen abholst, vergammeln sie unwiederbringlich. Schließlich kannst du einem anderen Spieler das Recht einräumen, deine Sachen für dich abzuholen.

Ich ging die Einstellungen durch: Logout und Kontaktaufnahme mit der Administration waren ausgegraut, genau wie ich es vermutet hatte. Der Zonenchat war so ruhig wie eine Leichenhalle; der Name der Zone sprach für sich selbst: Dämonengründe, Eastern Wastes, Jarus Province, Ashtar Dominion, Zone Level 170+. Oh, verdammt!

Wiederauferstehung in 9... 8... 7...

Da ich mich seit dem Spawnen in dieser Welt noch nirgendwo gebunden hatte, würde ich an der gleichen Stelle wieder auferstehen. Bevor ich wieder auftauchte, versuchte ich, mich so weit wie möglich von dem Idioten mit der Schaufel zu entfernen, der inzwischen zu einem x-beliebigen Haufen Sägemehl verschwunden war. Ich hatte nicht im Traum daran geglaubt, meine Ausrüstung zu holen. Aber das war kein großer Verlust, wenn man bedachte, dass ich nur ein paar Lumpen, einen abgenutzten Stab, ein paar Stücke Brot und ein Fläschchen mit Wasser hatte. Ich musste es irgendwie zum Friedhof schaffen - das würde mir Zeit verschaffen, meine nächsten Schritte zu überlegen.

Als das farbenfrohe Bild wieder auftauchte, wirbelte ich herum und rannte eine staubige Straße entlang, weg von dem Bauern, nackt bis auf meinen Lendenschurz. Oder zumindest versuchte ich es. Mit einem ohrenbetäubenden Schrei warf eine Frau, die ich fast umgerannt hätte, ihren Schulterbügel zu Boden, wobei ein halbes Dutzend leerer Eimer auf die Erde krachte. Als sie die Hände frei hatte, verpasste sie mir einen ordentlichen rechten Haken, der mich direkt in meine nächste Inkarnation beförderte.

Vielleicht war es an der Zeit, an Omen zu glauben! Ich hatte ihr Level gar nicht bemerkt. Es war bloß eine gewöhnliche Bäuerin - mit einem hübschen, fast menschlichen Gesicht, rötlicher Haut und einfacher Kleidung.

Eine Bäuerin fügt dir 10 Schadenspunkte zu. Du stirbst.

Zwei Minuten bis zur Wiederauferstehung. Die Grau-Weiß-Töne machten es mir schwer, mich zu orientieren, zumal ich als Geist nur die nächstgelegenen NPCs und vage Umrisse von Gebäuden sehen konnte. Es kam nicht in Frage, das Gebiet der Wiederauferstehung zu verlassen. Genauso wenig wie tot zu bleiben. Das Spiel ließ mich alle zwei Minuten wieder auferstehen, und angesichts der unterschiedlichen Levels meines Charakters und der feindlichen NPCs in der Gegend würden sie mich aus mindestens hundert Metern Entfernung angreifen. Theoretisch sollte ich nicht an einem Schmerzschub sterben, da ich jedes Mal nur einen Treffer abbekam. Aber es tat trotzdem höllisch weh! Geradezu unerträglich. Aber der Schmerz dauerte nur einen Moment und verblasste mit meinem „Tod“.

Die nächsten paar Stunden brachten nichts Neues... Ich bin gestorben und wieder auferstanden. Gestorben und wieder auferstanden.

Ein Junge fügt dir 10 Schadenspunkte zu. Du stirbst.

Du hast Zähigkeit freigeschaltet, eine passive Fähigkeit. Du kannst jetzt Schmerzen widerstehen! Deine Schmerzgrenze wurde für alle eingehenden Schäden um 1% gesenkt. Von nun an liegt die Schmerzgrenze deines Charakters bei 99%.

Diese Fähigkeit ist auf 80% begrenzt.

Es war das vierte Mal, dass dieser verdammte Scharfschütze mich wieder auferstehen ließ. Mieser steineschleudernder Hurensohn!

Zähigkeit... Ich hatte noch nie von so einer Fähigkeit gehört. Sie musste durch die 100%-ige Schmerzgrenze freigeschaltet worden sein. Ivan hatte schon erwähnt, dass das Spiel manchmal verrückte Sachen machte. Auf jeden Fall würde mir das hier und jetzt kaum helfen.

Wiederauferstehung in 9... 8... 7...

Ich hörte auf, die Zeit zu zählen, meine Tode und Schmerzensschübe. Irgendwann ergriff ein unmenschlicher, unerträglicher Durst von mir Besitz. Meine Kraftreserven reichten zwar für eine zweisekündige Beschleunigung, aber was konnten zwei Sekunden in meiner Situation schon ausrichten? Nachdem ich es bis zum Tor geschafft hatte, schickten mich zwei Rinderhirten auf Level 200 mit ihren Äxten zurück in die Ställe...

Wiederauferstehung in 9... 8... 7...

Der Albtraum ging weiter...
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Realm of Arkon wurde 2034 veröffentlicht und ist nach wie vor die Nummer eins unter den Massively Multipayer Online Games. Mit Stand vom 1. Januar 2037 hat das Spiel 57.598.345 Abonnenten.

Das gesamte spielbare Gebiet des Spiels erstreckt sich über zehn Millionen Quadratkilometer, das ist etwa so groß wie der australische Kontinent.

Das Spiel ermöglicht ein komplettes Eintauchen in die Spielumgebung und nutzt über 50.000 KIs der vierten bis sechsten Generation, die von RP-17, einer KI der siebten Generation der Sage-Klasse, gesteuert werden. Laut den Entwicklern kommt das Spielgefühl der Realität bis zu 87% nahe.

Ankündigung eines Patches für Dämonengründe:

Achtung! Alle Server werden am 27. April für Patch 17 heruntergefahren.

Wenn du an den Beta-Tests teilnehmen möchtest, melde dich bitte direkt über deinen Account an.

Vor vielen Jahrhunderten, nachdem sie eine entscheidende Schlacht gegen die Götter des Lichts verloren hatten, zogen sich die Überbleibsel von Velials Armee eilig in den Höllischen Schlund zurück. In seiner Verzweiflung, die vereinigten Mächte des Lichts und einige der dunklen Rassen von Arkon aufzuhalten, versiegelte der Herrscher der Unterwelt die gesamte Ebene und warf die im Krieg gefangenen Seelen in die Tiefe, um sie seinem Willen zu unterwerfen. Er opferte die Hälfte seines Blutes und seine ganze verbliebene Kraft für die Erschaffung der Ebene und erschütterte damit die Grundfesten der Realität. Als die Götter des Lichts die höllischen Siegel aufbrachen, wurde ihre Armee von kampfbereiten Legionen ihrer ehemaligen Kameraden empfangen. Velial und seine versprengten Truppen verschwanden in den Tiefen der Unterwelt - es war sinnlos, für die Schlacht zurückzubleiben. Die Mächte des Lichts zogen sich zurück, versiegelten die Ebene erneut und nannten sie „Dämonengründe“. Seit diesem Tag bewachen Legionen der Auferstandenen den Eingang zur Unterwelt. Das Blut der hellen und dunklen Völker vermischte sich mit dem des bösen Herrschers, und die Nähe zur Unterwelt veränderte ihr Aussehen. So entstand eine neue Rasse in Arkon. Das Volk der Dämonen.

Wut, Gerissenheit und Grausamkeit treffen auf Weisheit und Furchtlosigkeit. In ihrem Innersten erkennen die Dämonen weder helle noch dunkle Götter an, nicht einmal den Herrscher der Unterwelt, der sie in ihrer Stunde der Not im Stich gelassen hat.

Mehr als die Hälfte dieser Rasse sind Humanoide, die alle Eigenschaften und Merkmale ihrer Vorfahren geerbt haben. Und das Blut des Wahren Dämons, verbunden mit der Nähe zur Unterwelt, hat zu bestimmten Mutationen geführt, die für diese Rasse einzigartig sind.

Insgesamt sechzehn Herrschaftsgebiete befinden sich in einem ständigen Krieg - sowohl untereinander als auch mit der Höllenbrut, die aus den zahlreichen Rissen der Erde hervorkriecht. Neben den Dämonen beherbergt die verschlossene Ebene auch eine große Anzahl verschiedener Kreaturen, die früher diese Länder bewohnten. Im Laufe der Zeit sind diese Kreaturen alle in unterschiedlichem Maße mutiert.

Mach dich bereit für 4 neue Klassen und faszinierende neue Möglichkeiten, deinen Charakter weiterzuentwickeln und zu personalisieren! Der Patch beinhaltet 16 neue Schlachtfelder, über 100 versteckte Quests, 18 neue Ausrüstungssets, über 200 legendäre Waffen, über 400 neue Gegner, neue Haustiere und Reittiere und vieles mehr!

Weitere Informationen über den Patch findest du auf der offiziellen Website des Unternehmens.
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Es begann alles vor ein paar Jahren, als ich auf Drängen meiner kleinen (und einzigen) Schwester meine Entwürfe beim Entwicklerstudio von Realm of Arkon einreichte.

Roman Kozhevnikov, 32 Jahre alt, wohnhaft in Moskau, geschieden, keine Kinder. Ein ganz normaler Mann mit einer ganz normalen Kindheit. Nachdem ich online meinen Bachelor in Finanzen gemacht hatte, nahm ich einen Job als Vertriebsleiter in einem mittelständischen Unternehmen an. Zu meinen Hobbys gehörten Kunst, Bier und Frauen. Ich war ein ganz normaler Mann.

An diesem denkwürdigen Wochenende brach meine kleine Schwester wie ein Tornado über meine Mietwohnung herein. Mit gerümpfter Nase über den Duft im Flur - meine letzte Affäre war gerade zehn Minuten vor ihrer Ankunft abgehauen - drückte sie mir Tüten mit Lebensmitteln in die Hand, gab mir einen Kuss auf die Wange und schlüpfte, ohne sich die Schuhe auszuziehen, ins Wohnzimmer.

„Hey!“, rief ich dem rothaarigen Biest hinterher. „Schuhe aus!“

„Als ob du hier jemals aufräumen würdest!“, rief Aljona von drinnen zurück. „Du solltest deine Tussis wenigstens ab und zu mal staubsaugen lassen. Überlass das nicht alles mir.“

Ich trug die Einkäufe in die Küche. Meine Schwester kam nie einfach so zu Besuch - sie hatte ständig den Eindruck, dass ihr Bruder kurz vor dem Verhungern war. Ich hatte ihr bestimmt schon tausendmal gesagt, dass sie mir kein Essen mehr mitbringen sollte, aber meine Bitten stießen auf taube Ohren.

„Schon mal was von Privatsphäre gehört?!“, entrüstete ich mich und betrat das Zimmer. „Ich räume oft genug auf. Vielleicht nicht jeden Tag, aber sicher jeden zweiten...“

„Aber sicher! Eine Tastatur abstauben, eine Kaffeetasse ausspülen und die Toilette runterspülen - das ist ja wohl richtiges Putzen“, kicherte sie und starrte in den Monitor, während sie auf die Tastatur einhämmerte.

Mann, ihr zukünftiger Ehemann hatte ein spaßiges Leben vor sich! Zumindest würde es niemals langweilig werden. In Anbetracht von Aljonas Energie war garantiert, dass sein Leben jeden Tag aufs Neue auf den Kopf gestellt werden und er irgendwann in der Psychiatrie landen würde.

„Hast du denn kein Internet zu Hause? Wonach suchst eigentlich du? Brauchst du Hilfe?“, fragte ich, aber meine kleine Schwester machte einfach eine abwinkende Handbewegung.

„Das Einzige, wofür du taugst, ist die Suche nach dem nächsten Club oder der nächstbesten Dating-Seite. Bring mich nicht dazu, in deinen Browserverlauf zu schauen... Ah, da ist es ja!“ Sie tippte mit einem Finger auf den Monitor. „Sieh mal.“

„Was ist das?“, fragte ich, als ich auf sie zuging. Vom Bildschirm blickten mich zwei weibliche Elfen an, die in verdächtig luftige Rüstungen gekleidet waren und triumphierend über dem Kadaver einer sagenumwobenen Bestie posierten, aus der mehr Pfeile ragten als ein Stachelschwein Stacheln hatte. „Und?“

Mit einem schweren Seufzer und einem schiefen Gesicht stand meine kleine Schwester auf, ließ mich statt ihr auf dem Stuhl Platz nehmen und fing an zu sprechen - im Tonfall eines Arztes, der zu einem Geisteskranken sprach.

„Hör zu, großer Bruder, du weißt, dass ich dich liebe. Ich möchte, dass du glücklich bist. Aber anstatt eine Familie zu gründen, sind Frauen das Einzige, was dich interessiert. Ich will, dass du deinen Scheiß auf die Reihe kriegst und aufhörst, den ganzen Tag auf Titten zu glotzen.“ Sie drehte meinen Kopf zum Monitor und deutete mit dem Finger auf ein Symbol, auf dem „Karriere“ stand. „Diese Jungs suchen einen Standortzeichner. Das ist doch deine Chance! Deine Zeichnungen sind unglaublich! Und Realm of Arkon...“ Aljona wedelte aufgeregt mit den Armen: „Das Projekt ist bereits hundert Milliarden wert, und es nimmt immer mehr an Fahrt auf. Wenn du auch nur fünf Jahre dort arbeitest, hast du dein Leben lang ausgesorgt.“

„Immer mit der Ruhe, Schwesterherz. Die brauchen einen Profi. Und ich kenne mich mit Videospielen ungefähr so gut aus wie ein Schwein mit Orangen. Vermutlich muss man da Erfahrungen im 3D-Zeichnen haben.“

„Mensch, Roman, du bist manchmal so ein Schwachkopf! Hier steht doch klipp und klar, dass sie jemanden für die Gestaltung brauchen! Mit der Umsetzung wirst du überhaupt nichts zu tun haben!“

Ich wollte mich nicht streiten. Landschaften im Fantasy-Stil zu zeichnen war tatsächlich ein Hobby von mir. Manchmal, wenn ich ein gutes Buch las, ließ ich mich so fallen, dass ich versuchte, eine Vision aus dem Buch auf Papier zu bringen. Allerdings wussten nur wenige Leute von diesem Hobby. Noch am selben Tag schickte ich sieben Scans meiner Zeichnungen per E-Mail an die auf der Website angegebene Adresse, und Alyona selbst verfasste die E-Mail. Drei Tage später kam bereits die Antwort. Und innerhalb von weiteren zwei Wochen war ich auch schon in San Francisco...

Die Zahl der Abonnenten des Spiels wuchs, die Spielwelt wurde immer größer, und meine Arbeit war heiß begehrt. Und ich wurde gut dafür bezahlt. So gut, dass ich keine Gedanken mehr an mein täglich Brot verschwenden musste und sogar meiner Schwester im weit entfernten Moskau Geld schicken konnte.

Zwei Jahre lang schuftete ich wie ein Verrückter und kaufte mir ein Auto und ein Haus in der Vorstadt. Das war mehr, als ich mir je erträumt hatte. Ein paar Mal kehrte ich nach Russland zurück und erwog sogar, meine Schwester in die USA zu holen, als plötzlich alles zusammenbrach.

In den letzten Monaten hatten sich bedrohliche Wolken über dem Unternehmen zusammengebraut. Seltsame Leute waren im Büro aufgetaucht und hatten Mitarbeiter zu vertraulichen Gesprächen vorgeladen. Die Geschäftsleitung war tagelang bei Besprechungen untergetaucht. Es kursierten Gerüchte, dass wir von der US-Regierung aufgekauft werden sollten.

Unsere Abteilung wurde nicht damit befasst - warum sollte man die Künstler behelligen? Das Schlimmste, was passieren konnte, war, dass ich gefeuert werden würde, aber darüber machte ich mir angesichts der Zukunftsaussichten des Projekts keine großen Sorgen. Normalerweise lief das folgendermaßen ab: Ein paar hohe Tiere in ihren Elfenbeintürmen machten ihr Ding und tauschten einen Teil oder den Großteil des Managements aus, was sich auf uns Normalsterbliche kaum auswirken würde. Unsere Belegschaft war international zusammengesetzt und umfasste erstaunlicherweise nicht einen einzigen Amerikaner. Wir scherzten sogar, dass nach dem Verkauf des Unternehmens eine neue amerikanische Fraktion auf der Karte von Arkon erscheinen würde, deren Banner ein Hamburger und ein Cola-Automaten zieren würde.

Der Scherz war durchaus der Wirklichkeit geschuldet - man konnte im Spiel in fast jeder erantianischen Bar sowohl Cola als auch Pepsi kaufen, auch wenn die Darstellung nicht so aussah wie in der Realität. Zudem gab es eine Mobilfunkverbindung mit der realen Welt, zu entsprechenden Preisen. Nur weil dein Chef beim Meistern seiner Schmiedekunst die Zeit vergessen hatte, war das noch lange kein Grund, die Firma pleitegehen zu lassen. Und das war noch nicht alles: Viele Unternehmen und Banken bemühten sich, Niederlassungen im Spiel einzurichten, indem sie bei den Behörden vorsprachen, NPCs schmierten, Schlösser aufkauften, ihre Angestellten hochlevelten und sich alle möglichen Tricks ausdachten, um die RP-17-Anforderungen zu umgehen und ihre echten Namen und Logos ins Spiel zu bringen. Das Gold im Spiel war ungefähr genauso viel wert wie sein Gegenstück in der realen Welt. Eine Goldmünze - mit einem Gewicht von drei Gramm - kostete etwa einhundert Evergreen-Münzen. Geld konnte offiziell ins Spiel und aus dem Spiel heraus transferiert werden, indem man die entsprechenden Steuern und Gebühren entrichtete. Die Obergrenze für Einzahlungen lag bei dreitausend Dollar pro Konto, für Auszahlungen gab es kein Limit.

Jedes Konto war auf einen Charakter beschränkt. Man hatte die Nase voll von seinem Druiden und wollte stattdessen einen Krieger? Kein Problem – dann löschte man einfach den Druiden und wurde Krieger, so oft man wollte. Außerdem war es nicht erlaubt, mehr als einmal echtes Geld in das Spiel zu transferieren, genauso wie es nicht erlaubt war, einen Charakter des anderen Geschlechts zu erstellen. Bei der Erstellung deines ersten Charakters las das Spiel deine biometrischen Parameter aus und speicherte sie in der Datenbank von Sage. All diese „Beschränkungen“ konnten leicht umgangen werden, indem man Geld auf das Bankkonto einer Firma in der realen Welt einzahlte: Wenn man zum Beispiel etwas für Beratungsdienste zur Zucht von Wüstenrennmäusen in der Antarktis bezahlte, wurde einem Gold auf seinem Spielkonto gutgeschrieben. Das Spiel und die dem Spiel nahen Unternehmungen verzeichneten einen regelrechten Goldrausch, bei dem die Leute ihre echten Jobs kündigten, um virtuelles Geld zu verdienen. Die im Umlauf befindlichen Mengen waren astronomisch hoch. Hochrangige Clans eroberten und verteidigten Gebiete mit einer hohen Dichte an seltenen Metallen, in denen ihre Bergleute Tag und Nacht schufteten, um virtuelles und reales Geld zu verdienen. Rangers waren immer auf der Suche nach neuen, unentdeckten Dungeons, um jede neue Information an verschiedene Spielgemeinschaften zu verhökern. Viele Unternehmen brachten ihr gesamtes Geschäft in das Spiel ein. Es war also kein Wunder, dass auch die Regierung der führenden demokratischen Macht der Welt ihr Interesse bekundete.

Gegen Ende des Sommers nahm die gesamte Belegschaft an einem Betriebsausflug teil, der die Unternehmenskultur fördern sollte und der mit Trainings über Teamwork und die Förderung von Führungskräften vollgestopft war. In einem schicken Hotel an der Küste wurden wir täglich etwa fünf Stunden lang bei verschiedenen Schulungen einer Gehirnwäsche unterzogen; am Abend ließen die Leute dann die Sau raus und stürzten sich ins Getümmel. Das ging eine ganze Woche lang so.

Auf der Abschlussparty am Freitag, nachdem die Chefs ihre Reden gehalten hatten und die letzte Party begann, ging ich auf mein Zimmer, um mir ein anderes Hemd anzuziehen, weil eine gewisse Kollegin mit weichen Lippen und prallen Brüsten meinen Ärmel mit einer exotischen Soße besudelt hatte.

Als ich an einer Tür vorbeiging, die zur Terrasse führte, hörte ich einen Aufruhr und eine schluchzende Frau. Ich beschloss, nachzusehen, ob meine Hilfe gebraucht wurde, und fand die folgende Szenerie vor. Etwa drei Meter von mir entfernt stand ein Mann, der mit zwei Fingern seiner linken Hand das Kinn eines schluchzenden Mädchens in einem Kleid festhielt und mit zusammengebissenen Zähnen vor sich hin fauchte:

„Ist dir klar, wem du da eine Abfuhr erteilst, du Schlampe? Auf die Knie, und fang schon mal an, deine Schulden abzuarbeiten.“ Er drückte ihr Kinn nach unten und verpasste ihr eine schallende Ohrfeige. „Wird’s bald, du Schlampe!“

Ich bin bei weitem kein strahlender Märchenprinz, aber ich kann es nicht ausstehen, wenn Frauen etwas angetan wird. Und Vergewaltiger kann ich ums Verrecken nicht leiden. Ich packte den Mistkerl mit der linken Hand an der Schulter und drehte ihn so weit zu mir, dass sein Kinn mit meiner rechten Faust zusammenstieß. Als er umkippte, verpasste ich ihm instinktiv einen linken Haken. Der Möchtegern-Vergewaltiger sackte zu Boden. Ich wollte ihm noch einen Tritt in den Bauch versetzen (wie gesagt, ich bin alles andere als ein edler Ritter), aber dann erkannte ich, dass es sich bei dem Opfer um Adam Cheney handelte - ein echtes Arschloch, das zufällig auch im Vorstand des Unternehmens saß - und entschied mich dagegen. Das sollte sich jedoch als Fehler herausstellen...

Cheney rührte sich und rappelte sich dann vom Boden auf. Seine Augen funkelten vor Wut, er spie Blut auf den weißen Marmor und sprach in einem bitterkalten Ton.

„Du bist eine dumme Sau, Roman. Oder besser gesagt, eine tote Sau“, er fuhr sich mit dem Finger über die Kehle, richtete seinen Blazer und verschwand von der Terrasse.

Ein höchst unerfreulicher Vorfall, obwohl ich mein Handeln nicht im Geringsten bedauerte. Meine Zeit in diesem freundlichen Land war eindeutig zu Ende, denn meine Entlassung war so gut wie sicher. Was die Bemerkung mit der toten Sau anging, so würden wir das schon noch sehen. Wir waren zwar nicht in Afrika, aber ich tat gut daran, mich mit jemandem zu beraten, der vielleicht einen nützlichen Rat für meine missliche Lage hatte. Ich wandte mich an das Mädchen.

„Alles in Ordnung?“, fragte ich sie.

Mit aufgerissenem Mund und großen, braunen Augen blickte das Mädchen mit blankem Entsetzen von mir zu der Tür, durch die Adam verschwunden war. Schließlich schien sie zu einem Entschluss gekommen zu sein und stieß hervor:

„Wir müssen von hier verschwinden! Kannst du mich irgendwo absetzen?“

„Wir treffen uns in zwanzig Minuten vor dem Haupteingang. Übrigens, ich bin Roman.“

„Ich bin Jane. Und, Roman... Danke“, erwiderte sie leise.

Wir fuhren dreißig Minuten lang schweigend dahin. Ich war in Gedanken versunken und behielt die Straße im Auge, während Jane etwas in ihrem Spiegel überprüfte. Sie war ein echter Hingucker, mit großen, kastanienbraunen, fast schwarzen Augen, rabenschwarzen Haaren, die zu einem Bob frisiert waren, und einer schlanken Figur, die selbst die Jeanshose und die Jacke, die sie angezogen hatte, nicht verunstalten konnten.

Was mich betraf, so grummelte ich vor mich hin, weil ich wirklich nicht nach Russland zurückkehren wollte. Sollten die Nationalisten mich verfluchen, so viel sie wollten, aber ich lebte gerne hier. Hast du jemals gesehen, wie der Nebel die Bucht und die Golden Gate Bridge einhüllt? Das Gefühl, das sich einstellt, wenn du das Ganze von der Brücke aus beobachtest, ist unbeschreiblich. Und dann waren da noch die Yosemite Mountains mit ihren Gletschern und Wasserfällen und die uralten Mammutbäume im Mariposa Grove! Ich war nicht besonders angetan von den USA als Land und seinen übertriebenen Ambitionen, aber die Amerikaner selbst waren ein ziemlich anständiges Volk.

Aber was konnte ein einfacher Grafiker schon ausrichten? Selbst im Reich von Arkon hatte eine einzelne Figur ungleich mehr Kontrolle über ihr Schicksal. Vielleicht war das der Grund, warum so viele Menschen ihr ganzes Leben online lebten?

„Woher kennt Cheney dich?“ Janes Stimme unterbrach mein Grübeln.

„Wir haben uns vor etwa eineinhalb Jahren kennengelernt“, erklärte ich mit einem Blick auf ihr konzentriertes Gesicht. „Er hat persönlich ein Projekt geleitet, von dem mir allerdings keine Einzelheiten bekannt waren. Ich habe das Gebiet entworfen: eine Burg, etwa zehn Dörfer, Landschaften und die Umgebung. Es war ein ungewöhnlicher Auftrag - es sollte ein Erholungsgebiet sein. Ein See in der Mitte, Yachten und Villen, ein Wald, und die Burg selbst war fast doppelt so groß wie üblich und hat eindeutig Level 10 entsprochen. Cheneys Assistent hat mich die ganze Zeit belagert...“ Ich runzelte die Stirn und versuchte, mich an den Namen zu erinnern. „McLean, glaube ich. Es gibt da gewisse Regeln. RP-17 würde zum Beispiel niemals moderne Gebäude im Spiel zulassen. Oder ein Gebiet errichten, das nicht zu Fuß erreichbar ist. Ich habe versucht, diesem Schwachkopf all das zu erklären, aber es war zwecklos. Schließlich habe ich aufgegeben, den Auftrag erledigt und die Grafiken an die Designer übergeben. Was eigentlich eine einfache Aufgabe sein sollte - ein fast perfekter Kreis mit einem Durchmesser von zwanzig Kilometern - ist zu einem regelrechten Albtraum geworden. So viele Probleme, dass man meinen könnte, ich müsste den Großen Wald zeichnen.“

„McLean hat die Firma vor sieben Monaten verlassen“, stellte Jane fest und stopfte den Spiegel in ihre Handtasche. „Ich habe Angst, Roman! Richtig große Angst. Cheney ist nicht die Art von Mann, der so etwas einfach auf sich beruhen lässt. Ich will nicht mehr länger hier arbeiten.“ Sie betrachtete mich, wobei die Angst in ihren Augen aufblitzte. „Ich bin ab Montag im Urlaub. Dann reiche ich meine Kündigung ein, tauche für eine Weile unter und hoffe, dass er mich vergisst. Die Firma macht schwere Zeiten durch - hoffentlich wird ihn das auf Trab halten.“

„Wie bist du überhaupt dort gelandet?“

„Weil ich eine Vollidiotin bin! Ich habe ein paar Unterschriften gebraucht und Adam war schon seit Wochen nicht mehr in seinem Büro, weil er ständig auf Reisen oder in Besprechungen war. Nach seiner Präsentation habe ich ihn endlich erwischt und er hat vorgeschlagen, dass wir auf sein Zimmer gehen und ein paar Punkte durchgehen. Als er angefangen hat, mich zu bedrängen, wollte ich mich aus dem Zimmer schleichen, aber er hat mich eingeholt und mich hinaus auf die Terrasse gestoßen. Es war ziemlich bescheuert von mir, in sein Zimmer zu gehen, oder?“

Ich brummte. Das war ja die ewige Gretchenfrage, und wenn man sie ehrlich beantwortete, konnte man es vergessen, überhaupt jemals eine Frau abzuschleppen. Da ich das Mädchen wirklich mochte, gab ich ihr die politisch korrekte Antwort: Nein, sie hatte überhaupt keine Schuld, es wäre nur so, dass uns die Umstände manchmal einfach über den Kopf wuchsen.

Wir fuhren bei ihr vorbei, um ihre Sachen abzuholen, und machten uns dann auf den Weg zu einem Hotel, in dem sie sich einquartieren wollte, weil sie nicht in ihrer eigenen Wohnung bleiben wollte. Unterwegs bat sie mich, das Auto anzuhalten, stieg aus und rief von einer Telefonzelle aus jemanden an.

„Meine Freundin holt mich am Sonntagabend ab“, erklärte Jane und stieg wieder ins Auto. Dann fügte sie hinzu: „Du wirst doch eine hilflose Frau nicht allein lassen, oder?“

Das Wochenende verging wie im Flug. Jane erwies sich als überraschend angenehme Gesprächspartnerin; wir verbrachten unsere Tage mit Sightseeing, Kinobesuchen und Cafébesuchen und schliefen bei Nacht miteinander. Es war keine Liebe oder irgendetwas in der Art im Spiel - wir hatten einfach Spaß miteinander. Zumindest hatte ich das gedacht, auch wenn unser Umgang miteinander von einer gewissen Spannung geprägt war. Wir hatten uns stillschweigend darauf geeinigt, nicht über die Arbeit oder den Vorfall vom Freitag zu sprechen. Und erst am Sonntagabend, als ich ihre Sachen in den Volkswagen ihrer Freundin lud, drückte sie sich an mich und flüsterte:

„Versprich mir, dass du von hier verschwindest. Ich habe eine... Vorahnung.“

Ich hob ihr Kinn an und küsste es, zwinkerte ihr zu und antwortete:

„Alles wird gut, Schatz.“ Und dann fügte ich aus irgendeinem Grund hinzu: „Wenn irgendetwas passiert, der Name meiner Figur ist Krian. Die ersten beiden Buchstaben sind meine Initialen, rückwärts buchstabiert - leicht zu merken. Pass gut auf dich auf...“

Es passte mir nicht, mich mit einem so unsicheren Gefühl zu verabschieden. Die ganze Geschichte hatte einen schlechten Beigeschmack, weil es keinen Anfang gegeben hatte und das Ende ungewiss war. Würde ich Jane jemals wiedersehen? Ich hatte keine Ahnung. Und wenn ja, würden wir uns dann gerne an diese beiden Tage erinnern und sie wieder aufleben lassen wollen?

Meine Überlegungen wurden durch einen Anruf unterbrochen.

„Hey, Ivan, ich wollte dich gerade anrufen“, erklärte ich aufgeregt.

„Hey, Roman. In der Market Street gibt es ein französisches Café, ich verrate dir die Adresse... Es ist etwa fünfzehn Minuten von deinem Standort entfernt. Sag an der Tür einfach deinen Namen und man wird dich zu mir bringen. Beeil dich, ich bin schon da.“

„Warte, wie bist du...“ begann ich zu sagen, aber plötzlich war nur noch das Freizeichen zu hören.

Das war alles äußerst merkwürdig. Ivan wusste ganz genau, dass ich in einem Vorort wohnte und mindestens eine Stunde bis zur Market Street brauchen würde. Obwohl... Ich warf einen Blick auf das Handy in meiner Hand. Richtig, wir lebten in einer Welt der Hochtechnologie! Na gut, dann war das hier ja noch besser.

Ich hatte Ivan Barnes vor anderthalb Jahren kennengelernt - genau fünf Minuten, nachdem ich sein Kind unter den Rädern eines fahrenden Autos hervorgezogen hatte. Seine Frau Sarah war vorgefahren, um ihren Mann abzuholen, und ihr vierjähriger Sohn Sam, ein frecher, kleiner Bengel, war auf die Fahrbahn gestürmt, um einem Fußball nachzujagen. Ich hatte gerade das Büro verlassen wollen und war zum Glück in der Nähe gewesen. Niemand war verletzt worden, und später am Abend hatte ich mit der Familie zu Hause zu Abend gegessen. Ich hatte heraus gefunden, dass mein neuer Freund Ivan hieß, zu Ehren seines russischen Urgroßvaters, der vor vielen Jahren nach Kanada eingewandert war. Seitdem hatten wir uns bei vielen Gelegenheiten getroffen und waren sogar ein paar Mal zusammen angeln gewesen. Aber als das Unternehmen in Turbulenzen geriet, war Ivan so gut wie vom Erdboden verschluckt. Es war drei Monate her, dass ich ihn zuletzt gesehen hatte.

Ivan hatte einen ziemlich wichtigen Posten im Cybersecurity-Team von Arkon inne, aber sein Aussehen - helle Haut, blondes Haar, hohe Stirn - widersprach allen Klischees, die ich bisher hatte. Sollten Vertreter seines Berufsstandes nicht eigentlich ein völlig unauffälliges Aussehen haben? Selbst jetzt könnte ich Ivans Porträt leicht aus dem Gedächtnis zeichnen. Sicher, die Cybersecurity-Leute der Firma waren nicht unbedingt die CIA, aber vertrau mir, wenn ich behaupte, dass sie alles andere als harmlos waren.

Nach dem melodiösen Klingeln der Glocke kam eine hübsche, junge Frau in einem spießigen, schwarzen Rock und einer weißen Bluse von der Rezeption herauf. Sie neigte leicht den Kopf und warf mir einen sehr einladenden Blick zu:

„Wird der Monsieur erwartet?“

Natürlich lächelte der Monsieur, der mit der letzten Pariser Postkutsche angekommen war, und schaute sich um. Das Café war klein, aber gemütlich und in den üblichen französischen Weintönen gehalten...

„Ja, mein Name ist Kozhevnikov“, erklärte ich der jungen Frau.

„Bitte, folgen Sie mir.“

Iwan saß in einer abgelegenen Ecke mit Blick auf den Eingang, bei einer Tasse Kaffee und einer angesteckten Zigarette. Als er mich sah, erhob er sich und zeigte sein unverwechselbares, typisch amerikanisches Lächeln. Einen Moment lang schienen seine Augen freundlicher zu strahlen.

„Hey, Kumpel, lange nicht mehr gesehen!“, stellte er fest. „Wie ist es dir ergangen?“

„Hey, Ivan!“ Ich lächelte zurück und erwiderte seinen festen Händedruck. „Wie geht’s Sarah und Sam?“

Die junge Frau, die mich begleitet hatte, nahm meine Bestellung für einen Espresso entgegen und zog sich zurück.

„Uns geht es gut. Du bist doch derjenige, der Abenteuer erlebt hat“, schüttelte er den Kopf.

Wir nahmen Platz. Ich holte eine Packung Lucky Strikes hervor, steckte mir eine Zigarette zwischen die Lippen und nahm einen Zug. Als ich ausatmete, fragte ich ihn:

„So wie ich das verstehe, war dein Anruf kein Zufall? Oder hast du herausgefunden, dass ich in der Nähe war und beschlossen, ein wenig Anstand zu beweisen und endlich einen Freund zu treffen?“

„Sag mal, Roman, war es wirklich nötig, ein Mitglied des Vorstands zu vermöbeln? Klar, viele Leute wollten diesem speziellen Mitglied eine Abreibung verpassen. Meine Jungs waren ganz schön neidisch, als sie die Aufnahmen gesehen haben.“

„Aufnahmen?“, fragte ich erstaunt.

„Bist du wirklich so naiv?“, zwinkerte er mir zu. „Das Hotel ist überall mit Kameras ausgestattet - alles wird aufgezeichnet. Und ein Mann von Cheneys Format wird fast immer überwacht.“

„Das heißt also...“, begann ich.

„Das heißt gar nichts“, unterbrach mich Ivan mitten im Satz und ließ sich in seinen Stuhl zurückfallen. „Wenn das Überwachungsmaterial nicht zufällig“, er betonte das Wort, „auf dem Schreibtisch von FBI-Spezialagent Foster gelandet wäre - und ich bin sicher, du hast mitbekommen, dass das FBI in Archons Angelegenheiten herumschnüffelt -, würden du, mein Freund, und das Mädchen, das du aus den Fängen des Monsters befreit hast, als Fischfutter auf dem Grund der Bay liegen.“

Ich saß da, still und entmutigt. Das war wirklich eine Katastrophe.

„Danke, Ivan. Ich habe ihn nicht erkannt, bevor es schon zu spät war.“ Ich nahm einen weiteren Zug und drückte die Zigarette in einem Aschenbecher aus. „Und was soll ich jetzt tun?“

„Danke mir noch nicht“, entgegnete Ivan und überging meine Frage völlig. „Meine Jungs werden deine Jungfrau schon noch irgendwo verlieren.“ Er grinste und schüttelte vorwurfsvoll den Kopf. „Was für Verschwörer ihr doch seid! Ihr wird es in der nächsten Zeit gut gehen und nach einer Weile sollte alles vorbei sein.“

„Du hast uns die ganze Zeit beobachtet?“

„Was hast du denn gedacht? Das FBI hat die Aufnahmen. Sie werden dich übrigens unter vier Augen befragen wollen, also halte dich bereit. Auf den Aufnahmen ist zu sehen, wie Cheney dich bedroht, und das ist deine „Du-kommst-aus-dem-Gefängnis“-Karte. Wenn dir etwas zustößt, hat das FBI das Unternehmen damit in der Hand. Jeder kapiert das, deshalb sind wir angewiesen worden, dich im Auge zu behalten. Und nur das.“

Endlich wurde mir mein Kaffee serviert. Ich nahm einen Schluck und verschluckte mich fast an dem Gedanken, der mir durch den Kopf schoss.

„Hat es auch Kameras in dem Hotelzimmer gegeben?“, fragte ich. „Denn wir waren, ähm...“

Zuerst starrte mich Ivan nur ausdruckslos an. Als er endlich verstand, was ich meinte, brach er in Gelächter aus.

„Nein, nicht in dem Zimmer. Aber selbst wenn, das wäre nichts, was wir nicht schon gesehen hätten“, versicherte er mir. „Aber es hätte dir keinen Zacken aus der Krone gebrochen, wenn du auf deine Nachbarn Rücksicht genommen hättest, was den Lärm angeht... Wie auch immer, kommen wir zur Sache. Du musst verstehen, dass das, was ich dir jetzt sage, selbst die Grenzen der offiziellen Geheimhaltung überschreitet.“

Ich hielt meine Hände nach vorne und machte eine Geste, als würde ich meinen Mund mit einem Schlüssel verschließen und ihn wegwerfen.

Mit einem Kopfschütteln und einem Seufzer fragte mich Ivan:

„Was weißt du über Arkon?“

„Nur das, was alle anderen auch wissen. Es ist eine Spielwelt, in die man voll eintauchen kann. Das beliebteste Spiel der Welt, mit einem Wert von etwa zweihundert Milliarden. Ungefähr zehn Millionen tägliche Zugriffe, wenn ich mich recht erinnere.“

„Und trotzdem ist dein eigener Charakter gerade mal Level fünfunddreißig. Arkon bietet eine Welt voller Möglichkeiten. Zauberer, Krieger, Elfen und Feen. Sie eröffnet dir die Chance, wahrhaft gigantisch zu werden und Dinge zu erreichen, von denen du in dieser Welt nur träumen kannst.“ Ivan schaute mich mit seinen Augen aus kaltem, grauen Stahl an und erwartete eine Antwort.

Ich ließ mich in meinem Stuhl zurückfallen und erwiderte, ohne nachzudenken:

„Du weißt, dass ich Künstler bin, also erkenne ich Fälschungen schon von weitem. Ich habe meinen Krieger auf Level fünfunddreißig nur für die Arbeit, um die verschiedenen Gebiete zu durchstreifen und die Früchte meiner Arbeit zu begutachten. Und wenn du weißt, dass alles von dir gezeichnet worden ist... Die können so viel über Realitätsnähe und Echtzeit faseln, wie sie wollen, aber ich finde, das ist alles Schwachsinn. Es gibt einen Unterschied zwischen dem, was das Gehirn sagt und dem, was die Hände fühlen. Kennst du zum Beispiel das Lokal in der Nähe des Heldenplatzes in Vaedarr, Das Schwarze Veilchen?“ Ivan brummte bestätigend, und ich fuhr fort. „Ich war nur einmal dort. Ich habe ein Mädchen für eine Nacht aufgegabelt. Und ja, es fühlt sich gut an und so, aber man spürt trotzdem, dass man Sex mit einer Gummipuppe hat. Wenn auch mit einer animierten Gummipuppe. Die Empfindungen, die du dabei hast, sind nicht dieselben. Lilien riechen vielleicht wie Lilien, aber irgendetwas stimmt nicht mit ihnen. Ich weiß nicht, wie ich es sonst ausdrücken soll. Der Punkt ist“, ich zog eine weitere Zigarette aus der Schachtel, „ich glaube, ich will ein normales Leben. Eine Frau finden, mich niederlassen und eine Familie gründen. Und das geht in diesem Spiel nicht“, breitete ich meine Arme aus.

„Ich habe dich nicht für einen Ästheten gehalten, mein Freund“, schmunzelte Iwan, „du schwärmst von Lilien... Du musst wissen, dass diejenigen, die viel Zeit im Internet verbringen, die Welt ganz anders wahrnehmen: Für sie sind Lilien Lilien. Und die Frauen sind echt. Die Analysten gehen davon aus, dass RP-17 in weiteren sechs Monaten eine ganz neue Ebene der Steuerung erreichen wird. Das System lernt ständig dazu und verbessert den Grad der Sinneswahrnehmung, so dass selbst Erbsenzähler wie du nicht mehr in der Lage wären, die virtuelle Welt von der realen zu unterscheiden. Nicht, dass es dir etwas nützen würde - es gibt viele Frauen dort, aber keine von ihnen kann dir Kinder schenken, das ist einfach eine Tatsache. Aber ich schweife ab“, sagte er achselzuckend und legte die Stirn in Falten. „Die Wahrheit ist, dass es schlecht aussieht.“

„Was zum Teufel ist hier los?!“ Ich hielt es nicht mehr aus. „Was sollen diese ganzen Spionagespielchen?“

„Erinnerst du dich an die beiden Mädchen aus unserer PR-Abteilung, die spurlos verschwunden sind? Monica Reed und Sarah Price?“ Er nahm eine weitere Zigarette aus der Schachtel. „Nun, beide waren mehrmals bei Empfängen in Cheneys Villa.“ Ivan nahm einen tiefen Zug. „Die Polizei interessiert sich nur bedingt für diese Dinge, aber du weißt, dass das Unternehmen sich das nicht erlauben kann. Jede mögliche undichte Stelle muss gestopft werden, und hier sind zwei Mitarbeiterinnen mit einer Freigabe von Level drei von der Bildfläche verschwunden. Als wir angefangen haben, alle Anwesenden auf diesen Partys zu überprüfen, sind wir auf Informationen über ein Projekt namens Paradise gestoßen - eine Art Erholungsgebiet auf Arkon, das außerhalb der Kontrolle der KI liegt.“

„Aber das ist unmöglich“, wandte ich ein. „Auf Arkon kann nichts passieren, ohne dass 17 davon weiß. Er ist ein echter Halbgott - alle Änderungen am System müssen von ihm genehmigt werden, und man kann seine Einstellungen nicht ohne den Aufsichtsrat und mindestens fünfundsiebzig Prozent der Stimmen ändern.“ Ich sah meinen Freund stirnrunzelnd an. „Du liest doch Nachrichten, nicht wahr, Ivan? Arkon hält nur einundvierzig Prozent der Anteile.“

„Es ist mir scheißegal, was möglich ist und was nicht.“ Ivan beugte sich vor: „Nicht, wenn Hayes mich in sein Büro ruft und mir befiehlt, mit dem Rumschnüffeln aufzuhören, und dann bringt mir einer meiner Leute das hier“, er griff mit einer Hand in die Innentasche seines Jacketts, holte etwas heraus und legte es auf den Tisch, dann schob er es zu mir.

Auf dem Tisch vor mir stand ein typischer billiger Videoplayer aus chinesischer Produktion, kaum größer als eine Zigarettenschachtel.

„Was ist das?“, erkundigte ich mich.

Ivan ließ sich in seinem Stuhl zurückfallen und verschränkte die Arme, dann deutete er mit einem Kopfnicken auf den Player.

„Schalte ihn ein und sieh selbst.“

Ich zuckte mit den Schultern und drückte auf Play.

Sofort ging das Bild an. Auf einem Tisch ausgebreitet, mit Ketten gefesselt und jämmerlich wimmernd, lag eine Lichtelfe - offensichtlich eine Spielerin - mit dem Namen Prissy, Level 15, einem gelben Gesundheitsbalken, zahlreichen Schnittwunden am Körper und nur mit einem BH und einem Höschen bekleidet. Die Einrichtung war in Blutrot gehalten, wobei nur einige schwarze Möbelstücke und ein großer Spiegel Platz fanden. Neben dem Tisch stand ein Dunkelelf, Level 178, namens Kuwaz. Er hielt ein gewöhnliches Küchenmesser in der Hand und stand seitlich zur Kamera, so dass sein Gesicht nicht zu sehen war.

„Keine Sorge, Süße“, erklärte er mit der Stimme eines freundlichen Arztes, „wir spielen noch ein bisschen, und dann flicken wir dich wieder zusammen.“ Er schnitt den BH mit dem Messer auf, warf ihn beiseite, legte seine Hand auf die linke Brust des Mädchens, als gehörte sie ihm, und fragte: „Wie gefällt dir das?“

Dann wandte er sich an den Videofilmer.

„Was zum Teufel nimmst du da auf, du Blödmann!“, schrie er und sein hübsches Gesicht war vor Wut verzerrt.

„Entspann dich, Ronnie, sei nicht so...“, ertönte die Stimme des anderen, doch dann endete die Aufnahme.

„Woher hast du das?“ Ich starrte Ivan an. „Das ist... das ist...“

„Genau“, sagte er und steckte den Player wieder ein. „Ändert das deine Meinung? Ist Folter im Spiel unmöglich? Ist Vergewaltigung unmöglich? Irgendwie bezweifle ich, dass sie damit einverstanden war, dass ihr der BH ausgezogen wird. Oh, und Prissy“, er machte eine Pause, „das war der Name von Sarah Prices Charakter. Sie ist zwar als offline aufgeführt, aber sie ist eindeutig da! Du hast das Filmmaterial gesehen - es ist eindeutig Arkon und nicht irgendeine thailändische Pornoseite. Die Tastenbelegung, die Gesundheits- und Manabalken...“

Fassungslos blieb mir die Luft weg. Folter war im Spiel verboten, es sei denn, sie war Teil der Geschichte des Spiels. So konnte es zum Beispiel vorkommen, dass man gefangen genommen und auf dem Scheiterhaufen verbrannt wurde (die dunklen Völker hatten das wirklich raus!), aber in diesen Momenten verschwanden alle Schmerzempfindungen. Aber das hier - das Aufschlitzen und Zustechen mit einem Messer - das war etwas anderes! Es gab immer die Möglichkeit, sich auszuloggen und die Administration zu kontaktieren. Der Account des Täters würde dann sofort und unwiderruflich gesperrt. Das Entfernen der Ausrüstung eines anderen Charakters war ebenfalls verboten, einschließlich der Unterwäsche, die nur im gegenseitigen Einvernehmen ausgezogen werden konnte. Das Spiel war schließlich ab 18 Jahren, und Sex zwischen humanoiden Rassen war möglich.

Es war durchaus möglich, dass das Mädchen im wirklichen Leben eine Masochistin war und das alles inszeniert war. Aber warum stimmte ihr Benutzername mit dem der vermissten Mitarbeiterin überein und warum war sie als offline aufgeführt? Ich war ratlos.

Ivans Handy klingelte.

„Hallo?“ Ich sah, wie er die Stirn runzelte, als er zuhörte. „Verstanden. Ich lege jetzt auf“, sagte er und steckte das Telefon grübelnd in seine Tasche.

„Du solltest jetzt besser verschwinden, Roman. Du hast dir einen echten Shitstorm eingehandelt“, erklärte Ivan, fischte einen Stift heraus und schrieb eine Adresse auf eine Serviette. „Wir sind angewiesen worden, die Überwachung von dir aufzuheben. Das ist merkwürdig...“ Er reichte mir die Serviette. „Fahr zu dieser Adresse. Halte dich mindestens drei Tage lang zurück, dann rufe dir ein Taxi und verschwinde aus dem Bundesstaat. Vergiss dein Handy hier und lass auch dein Auto stehen - meine Jungs werden es später zu dir bringen. Ruf mich in einer Woche auf der Arbeit an. Geh jetzt, ich übernehme die Rechnung. Und viel Glück.“

„Danke“, sagte ich und reichte ihm meine Hand.

Er erhob sich, umfasste meine Hand mit seiner und klopfte mir auf die Schulter.

„Vergiss nicht, deine Schlüssel dazulassen.“

Ich legte meinen Schlüsselbund mit den Auto- und Hausschlüsseln auf den Tisch, warf meinem Freund noch einen letzten Blick zu, dann machte ich kehrt und steuerte auf den Ausgang zu.

Draußen angekommen, blickte ich mich um, schlug den Kragen meiner Windjacke hoch und hastete, wie eine Figur aus einem billigen Krimi, zur U-Bahn. Wie schnell sich dein Leben manchmal ändern konnte und du gezwungen warst, alles aufzugeben - dein Auto, dein Haus, deinen Job und deine Kollegen - und abzuhauen. In Gedanken versunken, entging mir die plötzliche Veränderung der Bewegung eines Mannes, der auf mich zukam... Ein kräftiger Schlag direkt in den Solarplexus und ich krümmte mich vor Schmerz. Ich spürte ein Stechen im Nacken und als die Dunkelheit über mir hereinbrach, bekam ich mit, wie sich die Türen des Lieferwagens öffneten, der gerade hinter mir angehalten hatte.
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„Wie lange noch, Doc?“ Cheneys Stimme drang in mein Bewusstsein.

„Geduld, Boss. Sieh mal, er kommt zu sich“, ertönte eine andere Stimme rechts von mir.

Ich öffnete meine Augen. Ich fühlte mich furchtbar, mein Kopf war ein einziges Durcheinander, meine Muskeln schmerzten und mein Nacken war taub. Ich sah mich in dem Raum um: weiße Wände, eine Art Maschine, die in der Ecke vor sich hin brummte, ein Computertisch mit einem Monitor hinter einer Reihe von sechs Spielkapseln. Ich saß auf einem unbequemen Stuhl, nur mit Unterwäsche bekleidet, und meine Hände waren auf dem Rücken gefesselt. Mit mir im Raum waren vier Leute in blauen Plastikkitteln und Cheney, der direkt gegenüber von mir saß und sich die Hände in schwarzen Handschuhen rieb - war ihm kalt oder so? Rechts und links von mir standen zwei Gorillas und rechts von mir legte ein kleiner, glatzköpfiger Mann eine leere Spritze auf einen Wagen mit irgendwelchen Fläschchen. Ich spürte, wie die Angst in mir hochkroch...

„Hallo, Roman“, Cheney sah mich an wie einen alten Freund, den er zufällig auf der Straße getroffen hatte. „Hast du etwa gedacht, ich würde dich nicht finden? Wie ungezogen von dir.“

Ein kräftiger Schlag gegen das Kinn beförderte mich mitsamt dem Stuhl zu Boden. Ich prallte mit dem Gesicht auf eine Bodenfliese.

„Haltet ihn fest, ihr Idioten!“, bellte er seine Handlanger an.

Schnell wurde ich vom Boden hochgehoben und wieder auf den Stuhl gesetzt; dieses Mal hielten mich die beiden fest.

Sie hatten vor, mich umzubringen. Das war mir klar, aber ich konnte rein gar nichts dagegen tun. Ein schneller Tod mit möglichst wenig Leid wäre das Beste, aber das war einfach nicht meine Art. Plötzlich verflog die Angst und wich blankem Hass.

„Du bist ein echtes Stück Scheiße, verstehst du? Auch ohne deine schwanzlutschenden Spießgesellen“, stieß ich hervor und bewegte dabei kaum meinen Kiefer, der wahrscheinlich gebrochen war.

Ein weiterer Schlag. Mein Kopf ruckte nach hinten und mein Mund füllte sich mit Blut. Es folgten zwei weitere - einer auf den Körper und einer auf den Kopf - und schon war ich wieder am Boden und spie eine Mischung aus Galle und Blut auf die weißen Fliesen.

„Ich habe doch gesagt, ihr sollt ihn festhalten!“, brüllte Cheney und kochte vor Wut.

„Boss, du wirst ihm noch das Genick brechen. Das willst du doch jetzt noch nicht, oder?“, antwortete einer seiner Leibwächter gelassen und betonte dabei das Wort „jetzt“.

„Du hast recht, Kurt, ich will ihn lebend.“ Adam drückte den Absatz seines Lackschuhs mit aller Kraft auf das Handgelenk meiner rechten Hand. Wieder knackte es - mein Körper fühlte sich an, als würde er unter Hochspannung stehen, und ich keuchte vor unerträglichem Schmerz.

„Das ist die Hand, mit der du mir eine verpasst hast, du Wichser!“, zischte Cheney und trat erneut mit dem Absatz zu...

Das Riechsalz brachte mich wieder zur Besinnung.

„Er ist bei Bewusstsein, Boss“, hörte ich die Stimme des Glatzkopfes. Ich öffnete meine Augen.

„Glaubst du, ich lasse dich so einfach abkratzen? Vergiss es, wir haben noch viel Spaß vor uns“, zischte Cheney mir zu.

„Schwuchtel“, stieß ich aus und spuckte meinem Peiniger in die verhasste Visage, während er sich über mich beugte. Es war ein erbärmlicher Versuch, aber er erfüllte seinen Zweck.

Intuitiv wich Cheney zurück und wischte sich die purpurnen Tropfen von der Wange. Sein Gesicht verwandelte sich in eine Maske bestialischer Wut, und der nächste Tritt seines spitzen Absatzes in meine Brust raubte mir ein weiteres Mal das Bewusstsein.

Als ich wieder zu mir kam, saß ich erneut auf dem Stuhl und wurde auf beiden Seiten festgehalten. Mein Körper war von unerträglichen Schmerzen geplagt, und ich konnte kaum atmen. Alles war nur noch verschwommen.

„Doc, du hast mir versprochen, dass er nicht abkratzt“, erklärte Adam und schaute in die Richtung des Glatzkopfes, der heftig nickte. „Na gut, dann mach den Scheißkerl mal sauber.“ Er rümpfte die Nase. „Du musst nicht unbedingt die ganze Ausrüstung versauen.“

„Oh, apropos Schwuchtel“, Cheney deutete mit dem Finger auf mich, „mir gefällt der Gedanke. Ich denke an zwei Oger an einem Ort, den du nur zu gut kennst; ich wette, sie finden dich richtig gut. Aber dazu später mehr. Jetzt steht erst einmal ein Hindernislauf auf dem Programm“, Adam zog sein blutbespritztes Gewand und seine Handschuhe aus und warf alles in einen Mülleimer neben der Tür.

„Tut, was ich euch gesagt habe, und macht hier klar Schiff“, befahl er und sah mich an. „Viel Spaß beim Spielen, Roman“, fauchte er mit zusammengebissenen Zähnen und verließ den Raum.

In der darauf folgenden Stille wurde ich auf einen Stuhl gesetzt und bekam mehrere Spritzen mit einer unbekannten Substanz verabreicht. Nachdem sie mir die Handschellen abgenommen hatten, zerrten sie mich zu einer der Spielkapseln. Ich versuchte nicht, mich zu wehren - nicht, dass ich in meinem nackten und ramponierten Zustand viel gegen zwei Jungs ausrichten hätte können, die beide fast doppelt so groß waren wie ich. Als die Helmklammern einrasteten, erkannte mich das System und lud das Betriebssystem. Sobald das System geladen war, wurde die Spiel-App gestartet und einen Moment später befand ich mich auf dem Bildschirm für die Auswahl der Rasse.

Rassenauswahl.

Mensch.

Die stolze und unverwüstliche menschliche Rasse hat es geschafft, sich einen Platz unter der Sonne von Arkon zu erobern. Mächtige Magier und unbesiegbare Ritter haben sich das Recht verdient, die gefeierten Banner ihrer Vorfahren in die Zukunft zu tragen. Wenn du auf Seiten der Menschen spielst, eröffnet sich dir eine Welt voller Möglichkeiten, deinen Charakter weiterzuentwickeln. Du kannst dich im nie endenden Kampf zwischen den Mächten des Lichts und der Finsternis einer der beiden Seiten anschließen. Das Menschenkönigreich Erantia liegt im nordwestlichen Teil des bewohnten Kontinents Karn. Im Osten teilt Erantia seine Grenze mit den Orks. Im Süden breitet sich der Große Wald aus, der von Licht- und Dunkelelfen bewohnt wird. Im Südosten erstrecken sich die Kraetspitzen, die Heimat von Zwergen und Drows. Ihre Heimatstadt Vaedarr, die Stadt der Sieben Winde, liegt an einer Schnittstelle wichtiger Handelsrouten, inmitten von Ländern, die hauptsächlich von Menschen bewohnt werden. Bist du sicher, dass du diese Rasse wählen willst?

War ich sicher? Es war schön, gefragt zu werden - nicht, dass ich eine große Wahl gehabt hätte. Aber wenigstens war ich kein Elf oder ein Zwerg. Warum jemand freiwillig mit diesen kantigen, bärtigen Kreaturen spielen wollte, würde ich nie verstehen. Natürlich war es mir egal, welche Rasse meine Peiniger für mich auswählten, aber ich versuchte, einigermaßen vernünftig zu denken, um nicht völlig zu verzweifeln.

Bestätigt!

Die glorreichen Vorfahren der Menschen, die auf beiden Seiten der Macht in den Krieg gezogen sind, haben ihren Nachkommen eine hohe Widerstandsfähigkeit gegen dunkle und helle Magie sowie eine hervorragende Schwertführung vererbt. Rassenboni: +1% auf Widerstand gegen helle Magie pro Level, +1% auf Widerstand gegen dunkle Magie pro Level, +2% auf körperlichen Schaden durch Schwerter.

Drows zum Beispiel wurden mit einem Maximum an Widerstand gegen dunkle Magie geboren, mit einem Bonus von einem Prozent pro Level auf den Widerstand gegen Wasser und mit zwei Prozent auf den Schaden durch Dolche und Tarnung. Drows gehörten zu den erfolgreichsten Schurken im Spiel. Zwerge bekamen die besten Boni, da die Spielleitung alles daransetzte, Spieler dazu zu bringen, diese Rasse zu wählen.

Wenn ich Level 75 erreichen würde, wäre meine Widerstandsfähigkeit gegen dunkle und helle Magie theoretisch am höchsten. Diese Werte noch weiter zu erhöhen, wäre nur mit Talenten, Ausrüstung oder durch das Lösen von geheimen Quests möglich. Es war praktisch unmöglich, die Widerstandsfähigkeit gegen ein Element auf über 95 % zu erhöhen. Ksenjhuan, die Anführerin der Azurblauen Drachen, dem mächtigsten Clan des Spiels, war es lediglich gelungen, vier von acht Widerstandswerten über 80% zu bringen. Und wenn ich mich recht erinnerte, war sie auf Level 234. Der Durchschnittslevel des gesamten Clans lag bei 160... Typisch koreanische Grinder.

In der Zwischenzeit hatte sich die Anzeige auf dem Bildschirm geändert.

Wähle deine Klasse.

Hexenmeister.

Das Reich Arkon ist reich an Macht, und Hexenmeister widmen ihr Leben der Beherrschung dieser Macht. Auf Level 10 muss sich der Hexenmeister für ein Spezialgebiet entscheiden:

Magier. Übernimm die Kontrolle über die Elemente und richte ungeheuren Schaden an. Anfängliches Verhältnis zu hellen und dunklen Kräften: dunkel-neutral; hell-neutral.

Geisterbeschwörer. Erwecke eine Armee der Toten, verfluche deine Feinde und beschwöre Kreaturen aus anderen Ebenen, um für dich zu kämpfen. Anfängliches Verhältnis zu hellen und dunklen Mächten: dunkel-neutral; licht-unfreundlich.

Priester. Greife deine Feinde mit Licht und mentaler Magie an, heile andere Spieler und Kreaturen aus Arkon und übernimm die Kontrolle über mächtige Gegner. Anfängliches Verhältnis zu hellen und dunklen Kräften: dunkel-unfreundlich; licht-neutral.

Achtung! Trotz ihrer unglaublichen Kräfte sind Magier, Priester und Geisterbeschwörer im Kampf äußerst verwundbar. Aus diesem Grund werden diese Klassen nur erfahrenen Spielern empfohlen. Klassenboni: +1 auf Intellekt und +1 auf Geist pro Level.

Bastarde! Ich hatte diese Klasse immer gehasst. Ich wählte immer entweder Krieger oder Jäger - Zauberer waren immer nervig!

Was für ein Blödsinn! Was spielte es für eine Rolle, welche Klasse ich zu spielen gezwungen wurde, wenn mein eigentlicher Körper misshandelt und in eine Kapsel gestopft war?

Bestätigt!

Du hast Klassenboni erhalten: +1 auf Intellekt und +1 auf Geist pro Level.

Nächste Seite.

Willkommen im Menü zur Zuteilung der Grundwerte!

Du hast 20 Punkte, die du Grundwerten zuweisen kannst!

Die Administration weist darauf hin, dass nach der Erstellung des Charakters keine Änderungen mehr möglich sind!

Die Seite für die Zuteilung der Grundwerte.

Beweglichkeit: Erhöht deine Chancen, gegnerischen Angriffen auszuweichen, sowohl im Nah- als auch im Fernkampf einen kritischen Treffer zu landen, verringert den Schaden durch Stürze und erhöht die Bewegungsgeschwindigkeit. 50 Beweglichkeit = 1 für die Bewegungsgeschwindigkeit.

Stärke: Erhöht die Rüstungsklasse und die Angriffskraft von ausgerüsteten Waffen. Die Stärke bestimmt auch das Gewicht, das dein Charakter tragen kann.

Konstitution: Bestimmt, wie viel Schaden dein Charakter aushalten kann, bevor er stirbt. 1 Konstitution = 10 Trefferpunkte.

Lebenskraft: Die Energiereserve des Spielers, die bei jeder körperlichen Aktion (Angriff, Abblocken, Abwehren, Beschleunigen) verbraucht wird. 1 Wachsamkeit = 10 Energie.

Geist: beschleunigt die Regeneration von Lebenskraft, Trefferpunkten und Mana.

Intellekt: Erhöht die Stärke von magischen Angriffen, die Chance, mit einem Zauber einen kritischen Treffer zu landen, und den Manapool deines Charakters. 1 Intellekt = 10 Mana.

Es wäre logisch gewesen, drei bis vier Punkte in Stärke, einen in Beweglichkeit und Geist, fünf in Konstitution und den Rest in Intelligenz zu investieren. Leider war ich bei der Erstellung meines Charakters nicht mehr als ein Zuschauer. Die Zahlen auf dem Bildschirm änderten sich.

Es wäre jetzt wirklich dumm gewesen, etwas anderes zu erwarten.

Beweglichkeit: 10.

Die nutzloseste Eigenschaft war von Anfang an voll ausgeschöpft. Soweit ich mich erinnerte, konnte man bei der Charaktererstellung nicht mehr als 10 Punkte in einen Wert stecken. Aber hey, wenigstens konnte ich jetzt viele kritische Treffer landen. Oh, und niemand würde es wagen, mich zu überlisten! Ich war fest entschlossen, meiner aussichtslosen Lage etwas Positives abzugewinnen.

Stärke: 6.

Ein weiterer Wert, der für einen Zauberer praktisch nutzlos war. Das Gute daran war, dass ich in den zwei Tagen, die mir wahrscheinlich noch bevorstehen würden, keine Probleme mit dem Gewicht von Gegenständen haben sollte.

Konstitution: 1.

Lebenskraft: 1.

Geist: 1.

Intellekt: 1.

Das war logisch. Man konnte das Spiel nicht mit einem Wert von Null beginnen - der niedrigste mögliche Wert war Eins.

Neue Werte übernehmen?

Gebrechlich und bescheuert, aber dafür stark und wendig. Eine ganz ordentliche Mischung, um das Leben eines Zauberers zu beginnen. Eigentlich die schlechteste Mischung, die man sich vorstellen konnte.

Bestätigt.

Herzlichen Glückwunsch! Willkommen im Menü zur optischen Gestaltung deines Charakters! Hier kannst du dein Aussehen anpassen.

Unnötig zu sagen, dass mein Krieger auf Level 35 gelöscht worden war. Der Avatar war jedoch erhalten geblieben - wahrscheinlich, um Zeit zu sparen, denn Name und Aussehen hatten keinen Einfluss auf irgendetwas Wichtiges. Ich hatte also meinen früheren Namen und mein Aussehen beibehalten.

Deine Auswahl ist bestätigt. Willkommen im Reich von Arkon, Krian!

Da war sie wieder, die vertraute Dunkelheit des Login-Screens.

FEHLER 757@4#!278%$

Das Menü zur Auswahl der Rasse poppte wieder auf.

Dämon.
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Nachts schaffte ich es endlich aus dem verdammten Dorf, nachdem sich die Bewohner in ihre Häuser verkrochen hatten. Wie ich bis dahin bei Verstand geblieben war, würde ich wohl nie erfahren. Offensichtlich war es der in mir brodelnde Hass, der mich angetrieben hatte. Immer wieder wurde ich wiederbelebt und stürmte zum Tor, während ich den Mistkerl verfluchte, der sich für den Herrn der Welt hielt. Lebhafte Bilder von mir, wie ich ihm mit meinen Zähnen die Kehle aufriss, schossen mir durch den Kopf, und ich fühlte mich besser. Irgendwann kam der Moment, in dem ich ganz allein vor den Ställen wieder auftauchte.

In den Häusern brannte noch immer Licht, und im Gasthaus hörte man die lauten Stimmen der betrunkenen Dorfbewohner. Ich schnappte mir meine Sachen, trank einen Liter Wasser aus meiner Trinkflasche und machte mich auf den Weg zum Tor, während ich mich vorsichtig umsah.

In einem sicheren Abstand, den ich bereits bis auf den letzten Zentimeter berechnet hatte, blieb ich stehen und beobachtete die beiden Wachen vor dem Tor, die sich offensichtlich zu Tode langweilten. Ab und zu nahmen sie einen Schluck aus irgendeinem Gefäß und wechselten ein paar Worte. Ich lauschte nicht, sondern wartete einfach auf eine Gelegenheit zur Flucht.

Mit meinen Werten konnte ich die drei Meter hohe Palisade, die das Dorf umgab, auf keinen Fall erklimmen, und sie war auch nicht dafür gedacht, dass irgendwelche Anfänger sie erklimmen konnten. Wenn ich mich auf die Suche nach einer Leiter machte, erhöhte sich die Wahrscheinlichkeit, dass ich über einen Bauern stolpern oder von einer Wache in einem der drei Wachtürme, die das Dorf umgaben, entdeckt werden würde. Der vierte Turm stand rechts vom Tor und war leer. Dies war das kleine, aber ziemlich gut befestigte Dorf Lamorna.

Einer der Wachposten machte sich auf den Weg zum Gasthaus, offenbar um eine weitere Runde Schnaps zu trinken; gleichzeitig machte der andere kehrt und zog los, um das Tor zu schließen. Ich verschwendete keine Zeit und rannte los. Als ich durch das Tor lief, sah mich der Wachposten und brüllte irgendetwas Obszönes, aber in diesem Moment setzte ich zum Spurt an und bahnte mir einen Weg hinaus ins Freie.

Sofort sah ich den Friedhof und rannte, ohne nachzudenken darauf zu, denn ich war mir sicher, dass mich niemand in so einer schweren Rüstung erwischen würde. Schnell erreichte ich den Ort der Auferstehung und brach erschöpft auf dem Boden zusammen.

Die ungeheure Müdigkeit des vergangenen Tages forderte ihren Tribut, als ich auf dem warmen Boden neben dem Grabstein einschlief.

Ich musste es zugeben - es war einfach unglaublich, wie sehr man in das Spiel eintauchen konnte! Man konnte stundenlang einem gestandenen Seefahrer bei seinen Abenteuergeschichten zuhören, Bücher aus der Feder großer Entdecker lesen und Interviews mit berühmten Bergsteigern lauschen. Manche wollten nur die lebendigen Erlebnisse dieser Personen sehen, die Hürden und Widrigkeiten, die sie überwunden hatten, und mit ihnen mitfühlen, aber andere gingen einen Schritt weiter und versetzten sich selbst in ihre Lage. Aber die Zahlen waren eindeutig: Wenn es um ihr eigenes Abenteuer ging, wagten sich neunundneunzig von hundert Menschen nie über ein Picknick mit Freunden auf dem Land hinaus.

Und vielleicht war das auch gut so.

Diejenigen, die sich dennoch auf den Pfad des Abenteuers wagten, mussten schnell ernüchtert feststellen, dass die Seekrankheit mehr als nur ein Begriff in einem Buch war. Wenn man sich auf dem Boden in der eigenen Kotze wandte, bekam das Wort plötzlich eine ganz neue Bedeutung. Mit blutigen Blasen übersäte Füße, regnerische Nächte in feuchten Wäldern, die Schmerzen eines langen Weges, der ekelerregende Gestank von Pferdeschweiß - diese und viele andere Annehmlichkeiten erwarteten die Abenteurer auf ihrer Reise. Es war eine Sache, darüber Bescheid zu wissen, aber eine ganz andere, es tatsächlich am eigenen Leib zu spüren.

Spieler, die voll und ganz in das Spiel eintauchten, verließen nie ihre Komfortzone. Man übersprang die Krankheiten und die Blasen; zur Hölle, man musste nicht einmal Pferde füttern, sie absatteln oder waschen, sondern schickte ein Pferd einfach weg, wenn es nicht gebraucht wurde, und holte es sauber und gefüttert zurück. Das Letzte, woran man denken wollte, war, was das Pferd gefressen hatte oder welches Shampoo verwendet worden war.

Als ich vor fünfzehn Minuten aufgewacht war, hatte ich einen Cracker gegessen und ihn mit Wasser herunter gespült. Jetzt saß ich auf dem Boden, lehnte mich an einen warmen Felsen und betrachtete in aller Ruhe meine Umgebung - der einzige Vergleich, der mir einfiel, war eine afrikanische Savanne in der Trockenzeit. So weit das Auge reichte, erstreckte sich eine leicht hügelige Ebene - kahle Flächen mit gelb-braunem Gras wechselten sich mit Wäldchen und dichtem Gebüsch ab. Etwas mehr als einen Kilometer weiter westlich lagen eine kleine Bergformation und ein hoher Hügel, der Weg dorthin war mit dem gleichen verdorrten Gras bedeckt. Dort weideten Herden von Tieren, die aus dieser Entfernung kaum zu erkennen waren, so dass die Tierarten nicht bestimmt werden konnten.

Irgendwie passte die Landschaft nicht zu dem Namen des Gebiets - Dämonengründe. Wo waren die ausbrechenden Vulkane? Die Risse im Boden, die sich kilometerweit erstreckten und aus denen geschmolzene Lava herausspritzte? Wo war die Asche, die vom purpurroten Himmel herabregnete? Die Entwickler sollten es besser wissen, dachte ich.

Ich hatte absolut keine Lust, irgendwohin zu gehen oder irgendetwas zu tun. Und ich bekam ja auch gar keine Gelegenheit dazu. Etwa zwanzig Meter entfernt erblickte ich ein harmloses Tier, das wie ein Biber mit einer Schweineschnauze aussah und sich im Gras wälzte. Auf dem Schild über ihm stand: Level 16 Erdhörnchen. Verdammt! In diesem Gebiet würde mich wohl sogar eine Maus mit einem Biss kaltmachen. Wie viel Zeit hatte ich hier noch - fünf, sechs Stunden? Es schien, als hätte ich fast einen ganzen Tag geschlafen. In Gedanken wünschte ich Cheney und seinen Handlangern, in der Hölle zu schmoren, und versuchte, nicht an meine Zukunft zu denken. Auf der Suche nach einer Ablenkung öffnete ich mein Charaktermenü.

Hexenmeister Krian, Level 1.

Rasse: Mensch [Dämon].

Beweglichkeit: 10.

Stärke: 6.

Konstitution: 1.

Lebenskraft: 1.

Geist: 1.

Intellekt: 1.

GP: 10.

Energie: 10.

Mana: 10.

Rüstung: 20.

Widerstand gegen Magie: keine gegen Wasser, keine gegen Luft, keine gegen Erde, keine gegen Feuer, 75% gegen Geist, 1% gegen Dunkelheit, keine gegen Natur, 1% gegen Licht.

Passive Fähigkeiten. Zähigkeit: 31%.

Bonus auf körperlichen Schaden durch Schwerter: +2%.

Bonus auf schwere Rüstung: +2%.

Beziehungen zu anderen Völkern: Menschen-feindlich, Elfen-feindlich, Orks-feindlich, Dunkelelfen-feindlich, Zwerge-feindlich, Drows-feindlich, Dämonen-feindlich.

Ich musste lachen. Da ich gleichzeitig Mensch und Dämon war, wurde mir von beiden ein schlechter Ruf angedichtet.

Wäre mein Charakter einfach nur ein Mensch gewesen, hätte ich neutrale Beziehungen zu Elfen und Zwergen und feindliche Beziehungen zu Dunkelelfen, Drows und Orks gehabt. Von Dämonen hatte ich keine Ahnung, da ihre Rasse noch nicht hinzugefügt worden war. Ich war der Erste unter den Dämonen, auch wenn ich eigentlich gar kein Dämon war.

Es entging mir nicht, dass eine meiner passiven Fertigkeiten deutlich zu stark war. Unter normalen Umständen würde jeder Zauberer seine Seele an den Teufel verkaufen, um eine schwere Rüstung tragen zu können. Nur war das für mich nicht so wichtig. Ich hatte keine schwere Rüstung - mein Gewand, meine Hose, meine Stiefel und mein Novizengürtel reichten dafür kaum aus. Die dreckigen Lumpen, die als Ausrüstung durchgingen, insgesamt 20 Rüstungsteile, mein Novizenstab mit 5-9 Schaden, der wie ein Rechenstiel aussah, zwei Kekse und eine zu einem Viertel gefüllte Wasserflasche in meiner Tasche - das waren all meine weltlichen Habseligkeiten.

Als die Sonne schon fast hinter der Bergkette untergegangen war, kam ein Reiter hinter einem Hügel hervor galoppiert und lenkte sein Pferd in die Richtung des elenden Dorfes direkt hinter mir. Einen Moment später waren ihm bereits fünf Monster auf den Fersen, die anscheinend zu der Familie der Hunde gehörten, obwohl sie fast so groß waren wie sein Pferd. Ein beängstigender Anblick, wenn man nicht gewusst hätte, dass das alles virtuell war. Nach etwa zwanzig Sekunden war alles vorbei - der Anführer des Rudels hatte das Pferd eingeholt und sich auf dessen Kehle gestürzt, so dass es zusammen mit seinem menschlichen Reiter oder besser gesagt Dämon, da es in diesem Gebiet keine Menschen gegeben haben konnte, zu Boden sank. Ein Schauer lief mir über den Rücken, als das Pferd vor Schmerzen aufbrüllte und der Reiter heulte, als er bei lebendigem Leib verschlungen wurde. Die Bestien verzehrten ihre Mahlzeit schweigend und waren in weniger als fünf Minuten fertig. Als sie danach den Ort ihres verspäteten Abendessens verließen, warf eine der Bestien einen Blick in meine Richtung, seine Augen leuchteten im Mondlicht purpurrot auf. Die Welpen machten einen bedrohlichen Eindruck und sahen irgendwie aus wie Dobermänner. Ich konnte ihren Namen und ihr Level von hier aus nicht erkennen, aber ich schätzte, es musste sich in den oberen Hunderten bewegt haben.

Plötzlich verfinsterte sich der Himmel und der Boden erzitterte, dann durchbrachen Dutzende von verästelten Blitzen die hereinbrechende Dämmerung. Die Wachen am Tor griffen nach ihren Stangenäxten, die an der Palisade lehnten, und blickten ängstlich zum Himmel hinauf. Der Boden bewegte sich unter meinen Füßen und katapultierte mich mit solcher Wucht in die Luft, dass ich völlig orientierungslos wieder zu Boden fiel. Ein Krachen kam aus dem Dorf, gefolgt von Schreien. Die Palisade wurde in der Mitte geknickt, und eine der Tore krachte auf die Erde. Im Westen schlug eine elektrische Entladung gigantischen Ausmaßes in den Gipfel des höchsten Berges ein und sprengte riesige Felsbrocken ab.

Das Bild verblasste.

Das war’s - meine Zeit war zu Ende. Bei dem Gedanken an das, was vor mir lag, überkam mich ein Schauer. Es vergingen einige Sekunden, aber es passierte nichts. Vielleicht eine Fehlfunktion der Software? Plötzlich spürte ich einen Schlag, als hätte mich ein Stromstoß getroffen. Ich zuckte vor Schmerz zusammen und musste das Bewusstsein verloren haben.

Ich kam an derselben Stelle wie zuvor wieder zu mir - auf dem Boden neben dem Grabstein, mein Stab lag neben mir. Ich setzte mich auf, wischte mir automatisch den verschmutzten Ärmel ab und starrte auf die zahlreichen Systemmeldungen.

Alle Spieler aufgepasst! Der neueste Systempatch 17 ist jetzt in Arkon verfügbar!

Dem Spiel wurden neue Ebenen und Bereiche hinzugefügt: Göttliche Ebenen, Graue Grenze, Unterwelt, Dämonengrund, Lemuria und Pangäa.

Neue Götter haben diese Welt betreten, und mit ihnen neue Arten von Kreaturen, Tieren und Entwürfen. Erforsche die neuen Gebiete, um neue geheime Quests, Artefakte, legendäre Gegenstände und Ausrüstungssets sowie seltene Ressourcen zu finden.

Außerdem wurden neue aktive und passive Fähigkeiten hinzugefügt, darunter neue Berufe...

Die Sinneseindrücke der Spieler wurden verbessert, um ein 100%iges Eintauchen in das Spiel zu gewährleisten. Einige können durch das Erhöhen bestimmter Fähigkeiten verringert werden. Zum Beispiel kann die Schmerzempfindlichkeit auf 20% reduziert werden, indem man die Fähigkeit Zähigkeit erhöht...

Änderungen an der Spielmechanik:

...Das System des Zugewinns an Ansehen wurde überarbeitet, aber die bereits erreichten Beliebtheitswerte bei verschiedenen Gruppierungen und Gesellschaften, Völkern und Göttern wurden beibehalten...

...Alle aktiven und passiven Fähigkeiten wurden zurückgesetzt, damit jeder Spieler seine Fähigkeitspunkte strategisch einsetzen kann...

...Einzigartige und verborgene Fähigkeiten und Fertigkeiten, die während des Spiels erlangt wurden, wurden beibehalten und unverändert gelassen...

...Die Mechanismen des Sterbens wurden überarbeitet. Nun werden Spieler nach 6 Stunden an ihrem Ankerpunkt wiederbelebt. Die Zeit, die vergeht, bis Leichen von Spielern verwesen, wurde von 5 auf 15 Tage erhöht...

...Die Wahrnehmung der Welt durch NPCs wurde erhöht.

Eine Abwertung von 20% der Levels eines Spielers wurde für den Fall des Todes eingeführt, wobei gewährleistet ist, dass der betreffende Spieler nicht unter Level 13 fallen kann. Außerdem bleiben alle passiven und aktiven Fähigkeiten und Verteidigungen auf dem vorherigen Level, während der Top-Status des Spielers für jedes verlorene Level um 3 reduziert wird. Der Spieler kann die verlorenen Statuspunkte zurückgewinnen, indem er das vorherige Level wieder erreicht, aber einen neuen Talentpunkt erhält er nur, wenn er ein zuvor unerreichtes Level erringt. Wenn er von einem anderen Spieler getötet wird, kann der Verstorbene vor der Wiederauferstehung seinen Ankerpunkt zu einem beliebigen früheren Ankerpunkt ändern...

...Aufgrund von planetaren Rissen in der Unterwelt und der Grauen Grenze funktionieren die dauerhaften Portale zwischen den Hauptstädten nicht mehr richtig. Alle Spielcharaktere auf dem Kontinent Karn wurden in die Heimatstädte ihrer Fraktionen zurückgeschickt...

...Von nun an ist die Kommunikation im Spiel auf den Postweg beschränkt. Postverkehr zwischen Mitgliedern nicht verfeindeter Völker ist erst möglich, wenn ein dauerhaftes Portal zwischen den Hauptstädten eingerichtet worden ist...

Um das Erledigen von Gruppenquests zu erleichtern, werden die Stimmen der Anführer von Schlachtzügen, von Offizieren und Gruppenleitern magisch verstärkt, wenn Spieler einer Gruppe oder einem Schlachtzug beitreten. Die Anführer erhalten außerdem die Fähigkeit, mental zu kommunizieren...

...Um ein Teleportationsportal einzurichten, müssen die Spieler denselben Ort erneut besuchen...

...Die Spieler können einander weiterhin per Telefon anrufen...

...ihre Freunde und Bekannten ins Spiel einladen...

...Der Wikipedia-Button auf dem Display wurde in „Chroniken“ umbenannt und seine Informationen werden ständig aktualisiert...

...Das Spielforum wurde abgeschaltet...

...Die Schaltflächen „Abmelden“ und „Kontakt mit der Administration“ wurden als unnötig aus dem Einstellungsmenü entfernt.

RP-17 Sage wünscht dir viel Spaß beim Spielen.

Ich starrte fassungslos auf die Informationen und konnte mich nicht entscheiden, ob ich den Verstand verloren hatte oder RP-17, eine KI?

Was für ein Irrsinn war das denn? Göttliche Ebenen, Lemuria … Hatten die Entwickler ihren gottverdammten Verstand verloren? Ich kontrollierte die Einstellungen - Abmelden und Kontakt mit der Administration waren tatsächlich aus dem Menü verschwunden. Wie war das nur möglich? Es wurde erwähnt, dass man telefonieren konnte... Ich öffnete die Funktion Telefonieren und quietschte fast vor Freude - es funktionierte! Nur, verdammt, ich hatte nicht einen Cent bei mir, oder besser gesagt, nicht eine Goldmünze. Mir wurde sofort klar, was für ein Idiot ich war: Der Notruf war ja immer kostenlos. Ich musste diese unerwartete Chance ergreifen. Der Anruf würde von meinem Handy aus getätigt werden, auch wenn es ausgeschaltet war. Ich hoffte nur, dass diese Idioten es nicht irgendwo unterwegs weggeschmissen hatten.

„Notrufzentrale, wie kann ich Ihnen helfen?“, fragte eine besorgte Frauenstimme - wie schafften die das nur Tag für Tag, so besorgt zu klingen? Für mich jedenfalls war ihre Stimme eine göttliche Offenbarung. Ich begann, meine Situation so kurz wie möglich zu beschreiben.

„Dieser Anruf wurde zurückverfolgt, ein Streifenwagen wird in etwa vier Minuten vor Ort sein. Bitte bleiben Sie in der Leitung.“ Im virtuellen Telefon ertönte Easy-Listening-Musik.

Ich rappelte mich auf, streckte mich und ließ mir den Wind ins Gesicht wehen. Du bist erledigt, Cheney, du Arsch!, dachte ich bei mir. Dann machte ich es mir bequem, legte meinen einfachen Stab auf meine Knie und begann, das vom Erdbeben gebeutelte Dorf zu beobachten, dessen Bewohner wie Ameisen in einem aufgewühlten Ameisenhaufen herumwuselten. Zwei Wachposten und fünf weitere Männer, die herbeigeeilt waren, um zu helfen, versuchten verzweifelt, das Tor wieder zu schließen, und schrien und fluchten die ganze Zeit.

Vielleicht bräuchte ich jetzt nicht einmal meinen Job zu kündigen. Und ich würde mich nicht mehr verstecken müssen. Was war mit mir im wirklichen Leben wohl los? Ein gebrochener Kiefer, eine Gehirnerschütterung? Wenigstens war ich am Leben - das war das Wichtigste.

Es war jetzt schon eine halbe Stunde her - warum brauchten die nur so lange? Mit der ganzen Ausrüstung, die die Bullen heutzutage hatten, sollten sie keine Probleme haben, meinen zerschundenen Körper zu erkennen. Sie brauchten nicht nach Dokumenten zu suchen, sondern richteten einfach ein kleines Gerät auf die Person, und ein zentraler Computer spuckte sofort alle Daten aus. Natürlich gab es Leute, die sich darüber aufregten, dass das Land zu einem Polizeistaat werden würde, aber vielen normalen Bürgern war der Kompromiss ihren Seelenfrieden wert.

Ich wartete noch immer. Die Dämonen hatten das Tor bereits wieder zusammengebaut und waren zur Palisade übergegangen. Zwischen den schwach schimmernden Sternen war ein riesiger Mond hervorgekrochen, und es wurde langsam ein bisschen kühl. Endlich hörte die Musik in der Warteschleife auf.

„Captain Greg Ward, San Francisco Police“, sprach eine angespannte Männerstimme. „Wer spricht da?“

„Roman Kozhevnikov.“ Ich hatte der Telefonistin ja bereits meinen Namen genannt. „Was ist hier los? Wann wird man meinen Körper endlich bergen?“

„Sie behaupten, dass Adam Walker Cheneys Leute Sie in der Nähe der Market Street entführt haben“, überging der Polizist meine Fragen, „und Sie an einen unbekannten Ort gebracht haben, wo Cheney Sie geschlagen und angeblich Ihren Kiefer gebrochen hat. Dann wurden Sie in eine Spielkapsel gesteckt, die mit dem Reich von Arkon verbunden ist. Habe ich das richtig verstanden?“

„Ja! Jetzt sagen Sie schon, was los ist! Haben Sie mich gefunden?“, schrie ich in das virtuelle Telefon.

„Zurzeit sind sechs Polizeieinheiten und zwölf Krankenwagen auf dem Landsitz von Mr. Cheney im Einsatz“, berichtete der Beamte mit müder Stimme. „Im Keller haben wir vierundfünfzig Leichen in Spielkapseln gefunden: Cheney selbst, seine drei Leibwächter und fünfzig weitere Personen, von denen bisher neununddreißig identifiziert wurden. Eine der identifizierten Leichen ist ein Roman Kozhevnikov, Bürger der Russischen Föderation, geboren 2006.“

„Wollen Sie damit sagen, dass ich tot bin?“, murmelte ich fassungslos. „Aber ich... Ich spreche doch gerade mit Ihnen!“

„Ich sage gar nichts, aber wir haben allein in der Bay Area Hunderte von ähnlichen Fällen und landesweit Tausende. Hinterlassen Sie Ihre Kontaktdaten bei der Zentrale, und wir melden uns bei Ihnen. Und jetzt entschuldigen Sie mich bitte, ich muss zurück an die Arbeit.“

Wieder ertönte Easy-Listening-Musik, und ich legte auf. Was für verdammte Kontaktdaten? Das Dorf Lamorna, Östliche Ödlande, Provinz Jarus, Herrschaftsgebiet Ashtar, das ist in den Dämonengründen. Halten Sie auf dem örtlichen Friedhof bei einem Grabstein Ausschau nach mir. Sie können mich nicht verfehlen - es sind insgesamt sechs Grabsteine. Und, oh, ich bin tot. Also, nur keine Eile. Bis bald! Ich atmete tief ein und wieder aus. Cheney hatte erwähnt, dass die Leute vor lauter Sterben den Verstand verloren hatten, also vielleicht... Ich kniff mich in den Finger. Das tat weh! Plötzlich kam mir das Einmaleins in den Sinn.

Wie stellt man fest, ob man den Verstand verloren hat? Wenn ein Pferd dir sagt, dass du verrückt bist, dann bist du es sicher auch, erinnerte ich mich an den alten Gag. Vor nicht allzu langer Zeit war hier ein Pferd, aber das wurde von einem Rudel hundeähnlicher Ungeheuer aufgefressen. Ich könnte auch die Dämonen fragen, die die Palisade dort drüben reparieren. Als ich die Absurdität meiner Lage erkannte, konnte ich mir ein Lächeln nicht verkneifen. Damit wäre das geklärt. Ein Verrückter würde nicht über seinen Wahnsinn nachdenken.

Und dann wurde es mir klar: Ich bin tot! Aber das ist... das ist... Ich begann zu zittern, als mir die Folgen bewusst wurden. Anschließend saß ich etwa fünf Minuten lang still da und starrte auf einen Riss in einem nahegelegenen Denkmal, ohne meine Umgebung wahrzunehmen, aber schließlich obsiegte doch die Vernunft. Stopp!, schrie ich mich selbst an. Ich habe Gedanken, also muss ich doch am Leben sein. Und es ist mir scheißegal, dass dies ein Spiel ist und nicht das echte Leben. Ich habe gerade mit einem Polizisten gesprochen, und soweit ich weiß, können Leichen nicht sprechen. Obwohl, in einem Videospiel sind einige... Moment, was zum Teufel rede ich da? Beruhige dich, atme durch! Es ist alles in Ordnung. Ich bin weder verrückt, noch eine Leiche. Das muss alles ein Missverständnis sein. Irgendwie bin ich in das Spiel eingeschleust worden, also nehmen wir es einfach hin.

Also, was haben wir hier? Ich öffnete die Ansicht meines Charakters. Keine Veränderungen zu vorher... Moment, was ist mit der Unsterblichkeit? Ich bin doch jetzt unsterblich! Die Erkenntnis überkam mich, und ich erstarrte, um sie zu verdauen. Das werde ich wohl später herausfinden. Und was noch? Meine Beziehungen zu allen Fraktionen in Arkon sind feindselig; ihre NPCs würden mich auf der Stelle umbringen. Hier gibt es keine Spieler, keine Questgeber, und ich kann mit diesen Mobs nicht leveln. Nun, theoretisch kann ich das schon, aber nicht in diesem Gebiet. Es schien keine andere Möglichkeit zu geben. Wie viele Kilometer waren es bis zum nächsten Startpunkt? Zweihundert? Fünf? Ich würde von Friedhof zu Friedhof rennen müssen und unterwegs hunderte Male sterben.

Der Hass auf Cheney, der mich in diesem Moment erfüllte, schien fast körperliche Formen annehmen zu können.

Dieser Scheißkerl! Dieser lausige Bastard! Wenn RP-17 nicht gewesen wäre, würde ich jetzt wieder sterben, oder noch schlimmer. Wenn du nur hier wärst, Cheney, du Kotzbrocken! Aber ich lasse mich nicht unterkriegen, du wirst schon sehen! Ich werde überleben! Und wenn ich hier rauskomme, werde ich dich und deine Spießgesellen finden und euch die Kehle durchschneiden! Schließlich weiß ich ja, wie ich euch finden kann...

Ich zwang mich, mich zu beruhigen. Was wusste ich schon über Ansehen? Einige der sozialen und militärischen Gemeinschaften des Spiels bildeten eigene Gruppen, unabhängig von der Rasse. Gilden von Händlern und Magiern, Ritterorden, Söldnertrupps und verschiedene Bruderschaften. In der Regel begann jeder mit einer neutralen Einstellung zu ihnen, es sei denn, die Rasse oder Klasse deines Charakters wurde von einer bestimmten Gruppierung speziell angesprochen. Ein dunkler Magier, der einen Tempel der Myrt - einer hellen Gottheit der Menschen - besuchte, wäre ein Idiot gewesen, wenn er ein herzliches Willkommen erwartet hätte würde. Dämonen schienen ihre eigene soziale Ordnung zu haben, also war noch nicht alles verloren.

Es hatte keinen Sinn, weiter bei den Grabsteinen herumzuhängen - ich musste anfangen, etwas zu tun. Ah! Der Reiter, der vorhin von den Hunden verschlungen worden war - die Überreste lagen etwa siebenhundert Meter von hier entfernt. Wenn ich sie durchsuchen würde, würde ich vielleicht etwas Nützliches herausfinden.

Ich schaffte es ohne Zwischenfälle zu den Überresten des Reiters und seines Pferdes. Der Weg, der mindestens einen halben Kilometer lang war, war zwar eng, aber flach, und ich stieß auf keine aggressiven Tiere. Nur die bekannten Erdhörnchen waren zu sehen, die dem zerlumpten Menschen, der die Straße entlang trottete, misstrauische Blicke zuwarfen.

Als ich sah, was von dem Reiter und seinem Pferd übrig geblieben war, drehte sich mir fast der Magen um. Fleischstücke, Knochen mit Zahnabdrücken, Fellreste, Eingeweide und andere Dinge, die in einem Radius von etwa zehn Metern verstreut waren. Dazu kam der ekelerregende Gestank von nassem Fell. An der Realitätsnähe gibt es nichts zu beanstanden, dachte ich.

So etwas hatte ich bisher noch nie erlebt. Ich war weit davon entfernt, ein Hardcore-Gamer zu sein - mein Level fünfunddreißig hatte ich innerhalb von drei Tagen erreicht, nachdem ich mich mit drei anderen Kollegen durch mehrere Orte für Neulinge durchgezockt hatte. Ich selbst hatte nur Level zehn in Still Creek erreicht. In meinem letzten Quest war es um ein Pferd gegangen, das sich verirrt hatte und schließlich von Wölfen gerissen worden war. Ich hatte das tote Pferd ausfindig machen müssen, sein Geschirr abnehmen und es beim örtlichen Pferdepfleger abliefern. Der Pferdepfleger hatte mir dann den Auftrag gegeben, die Wölfe zu vertilgen. Verglichen mit dem, was ich jetzt sah, hätte das Pferd damals genauso gut aus einem jugendfreien Film stammen können: Der Kadaver hatte fein säuberlich neben einer Blutlache gelegen, die gesamte Vorderseite des Tieres war praktisch unberührt geblieben und es hatte keinen nennenswerten Geruch gegeben. Aber das hier... Mit Mühe konnte ich meinen Brechreiz unterdrücken und berührte das, was die Dämonen übrig gelassen hatten.

Ein klingelndes Geräusch signalisierte mir, dass Münzen in meine Tasche fielen. Wow - 1 Gold, 4 Silber und 25 Kupfer. Außerdem zwei versiegelte Briefe, ein Abzeichen an einer Kette und ein Mantel. Was hatten wir denn hier... Ich richtete meinen Blick auf das Abzeichen und quietschte fast vor Freude.

Kurierabzeichen.

Ungewöhnlicher Gegenstand.

Erhöht die negative Einstellung aller empfindungsfähigen Rassen in den Dämonengründen auf unfreundlich. Jeder positive Ruf bei Vertretern von empfindungsfähigen Völkern bleibt unverändert.

Da sich die Herrschaften ständig gegenseitig bekriegen, setzen sie spezielle Boten ein, um die Post zu befördern. Diese Boten sind an einem speziellen Abzeichen auf der Brust zu erkennen, und es ist strengstens verboten, sie grundlos in den Dämonengründen anzugreifen.

Ein typischer Metallkreis mit einem Durchmesser von fünf Zentimetern ohne besondere Eigenschaften, mit einer eingravierten Zeichenfolge an der Seite und dem seltsamen Gesicht von jemandem in der Mitte, aber für mich übertraf dieses Stück Metall jedes legendäre Artefakt! Es musste die steuernde KI gewesen sein, die mir einen Ausweg aus einer ausweglosen Situation gezeigt hatte. Schließlich wurde im Reich von Arkon alles für die Spieler getan, oder zumindest für ihr Geld. Schnell legte ich mir die Kette um den Hals. Das Abzeichen rastete in den Slot für Amulette ein, der bis jetzt leer gewesen war (und wahrscheinlich auf absehbare Zeit leer geblieben wäre).

Umhang der Schnelligkeit des Frühlingsflüsterers

Kleidungsstück

Widerstandsfähigkeit: 163/200

Ungewöhnlicher Gegenstand.

Mindestlevel zum Anlegen: 190.

Rüstung: 520.

+80 auf Beweglichkeit.

+60 auf Konstitution.

+50 auf Lebenskraft.

Gewicht: 5 Pfund.

Kein schlechter Umhang für einen Druiden, Schurken oder Fernkämpfer mit Fähigkeiten für den Nahkampf. In Wahrheit war er nichts Besonderes und würde im Auktionshaus nicht mehr als ein paar Goldstücke einbringen. Wie in vielen anderen Spielen gab es auch in Arkon eine Reihe von Klassen: von einfachen Gegenständen bis hin zu Artefakten. Es gab auch Sets, die aus mehreren Gegenständen desselben Typs bestanden, die alle ungewöhnlich oder höherwertig waren, von zwei bis acht Stück pro Set. Die Zusammenstellung von mehreren Gegenständen brachte ihrem Besitzer einen ordentlichen Serienbonus ein. Ich verstaute den Mantel in meiner Tasche und nahm den größeren Brief zur Hand.

Du hast das Quest freigeschaltet: Sonderlieferung.

Quest-Typ: Normal.

Bringe den Brief von Ar-Iraz, dem Prinzen der Provinz Jarus, nach Nittal und überreiche ihn Lady Janam der Schönen, der zweiten Frau von Astarot, dem Herrscher des Herrschaftsgebiets Ashtar.

Belohnung: 5 Gold, Erfahrung.

Ich nahm natürlich an.

Vorsichtig besah ich mir den Brief. Es war eine Schriftrolle aus feinem Leder, von oben bis unten mit seltsamen Symbolen beschriftet und mit rotem Wachs versiegelt, wobei die Symbole in regelmäßigen Abständen scharlachrot aufblitzten. Zum Glück war ich noch nie allzu neugierig gewesen, und schon gar nicht auf dieser Ebene. Außerdem war es ein klares Zeichen von schlechtem Benehmen, die Post anderer Leute zu lesen.

Der andere Brief war ein wenig schlichter:

Du hast das Quest freigeschaltet: Verkaufsbericht.

Quest-Typ: Normal.

Bringe einen Verkaufsbericht aus der Provinz Jarus nach Nittal und übergib ihn dem ehrwürdigen Yldiz, dem Oberhaupt der Händlergilde des Herrschaftsgebiets Ashtar.

Belohnung: 2 Gold, Erfahrung.

Die menschliche Stimmung war schon seltsam. Es war noch keine zwanzig Minuten her, dass ich vor Verzweiflung den Mond anheulen wollte, und jetzt lächelte ich ihn an wie einen alten Freund. Wer war ich vor zwanzig Minuten gewesen? Ein armer Schlucker ohne einen Cent, ohne Haus und ohne Beruf, von allen gehasst, außer vielleicht von diesen Erdhörnchen. Aber jetzt hatte ich etwas zu tun, Quests zu erfüllen. Ich musste nur herausfinden, wo Nittal lag, denn da der Herrscher dort lebte, handelte es sich vermutlich um die Hauptstadt des Herrschaftsgebiets.

Ich machte mich auf den Weg und steuerte Lamorna an. Nach und nach nahm der Plan in meinem Kopf Gestalt an. Alle Königreiche von Arkon hatten einen ähnlichen Grundriss. Im Königreich der Menschen in Erantia zum Beispiel lag die Hauptstadt - die Heimatstadt der Menschen - ungefähr in der Mitte. Um die Hauptstadt herum befanden sich die königlichen Ländereien - Gebiete, die von den frühen Levels bis zu den niedrigen 50-ern reichten. Jenseits der königlichen Ländereien erstreckten sich die Großen Fürstentümer, deren Gebiete Inhalte von etwa Level 30 bis Level 180 boten. Noch weiter entfernt lagen die Grenzlande, die für Spieler der Levels 150 bis 250 gedacht waren und voll von Festungen, wilden Stämmen, gesetzlosen Banden und keinen nennenswerten Städten waren.

Im Süden grenzte Erantia an den Großen Wald, die Heimat der Licht- und Dunkelelfen; im Südwesten ragten die Kraetspitzen auf, die von Zwergen und Drows bevölkert wurden; und im Osten erstreckte sich die Steppe, die von Orks bewohnt wurde. Die Grenzen der Königreiche waren nicht genau festgelegt, was zu häufigen Konflikten zwischen den verfeindeten Völkern führte. Diese Tatsache hielt Dunkelelfen, Drows und Orks jedoch kaum davon ab, durch Vaedarr zu reisen und in den Dienst der menschlichen Herrscher zu treten.

Das Reich verfügte über ein ausgeklügeltes System von Ansehen, Rängen und Titeln. Theoretisch konnte jeder Spieler König von Erantia werden, aber in Wirklichkeit war es genau wie in der echten Welt. Wenn man sich ehrlich umsah, welche Chancen hatte ein normaler Mensch, Präsident zu werden? Oder Gouverneur? Wirklich mächtige Clans bauten ihre Burgen auf unbebautem Gebiet und gingen Vasallenschaften und Bündnisse ein. In den unbesetzten Gebieten, die im Südosten an Erantia angrenzten und in denen sich Gerüchten zufolge das Schattenreich Darkaan befand, konnte man kostenlos und ohne die Erlaubnis anderer eine Burg bauen. Aber es gab keine Freiwilligen, die eine Burg an einem Ort bauen wollten, an dem es von feindlichen NPCs und Monstern ab Level 200 wimmelt. Zumindest meines Wissens nach.

Die Dämonengründe waren wahrscheinlich ähnlich geplant, was bedeutete, dass ich es bis zur Hauptstadt schaffen und meinen Weg von dort aus beginnen musste. Mein „unfreundlicher“ Ruf würde dazu führen, dass mir die meisten Quests verwehrt blieben, aber mit dem, was noch übrig war, sollte ich gut zurechtkommen. Außerdem konnte ich mein Ansehen ja jederzeit ändern. Der einzige entscheidende Nachteil war, dass ich allein war. Ein Tank und ein Heiler in einer Person. Ich hatte nicht einmal jemanden, mit dem ich reden konnte - NPCs zählten nicht wirklich. Zu meinen wenigen verfügbaren Informationsquellen gehörte das Wiki des Spiels, das so gut wie keine Informationen über die Dämonengründe oder die Hauptstadt enthielt. Es gab niemanden, den ich erreichen konnte - der Chat war nicht verfügbar. Die Postverbindung zu den anderen Ebenen war noch nicht hergestellt, und ich hatte keine Ansprechpartner vor Ort.

Dann fiel mir ein, dass ich ja Geld hatte und meine Schwester anrufen konnte! Ich wählte ihre Nummer, aber aus irgendeinem Grund nahm sie nicht ab. Schlief sie vielleicht? Aber in Moskau sollte es doch gerade Tag sein. Seltsam. Ich hielt inne und überlegte, wen ich noch anrufen konnte.

„Wer bist du und was machst du hier, du Mensch mit einer Dämonenseele?“, ertönte eine tiefe, gebieterische Stimme hinter mir, die mich unvorbereitet traf. Erschrocken drehte ich mich um... und meine Kinnlade schlug fast auf den Boden.

Vor mir stand ein Geist mit einem Level von 516... 516!!! Zu Lebzeiten war der Fremde ein Mensch gewesen - überdurchschnittlich groß und etwa fünfzig Jahre alt, mit markanten Gesichtszügen, einem ordentlich gestutzten Bart und schulterlangem Haar, das an der Stirn mit einem kunstvollen Band zurückgebunden war. Sein durchdringender Blick musterte mich, als wäre ich eine Fliege, die das Pech hatte, in seiner Suppe zu landen. „Geist des Erzmagiers Altus“ - so lautete die Beschriftung über seinem Kopf. Level 516! Der gefährlichste Endgegner, den die Azurblauen Drachen getötet hatten, war nicht höher als 350! Mit großen Augen starrte ich diesen NPC an, der aus dem Nichts aufgetaucht war, und überlegte krampfhaft, was ich ihm antworten sollte...

„Bist du taub?“ Der Magier legte den Kopf schief, als ob er meine Gedanken lesen würde.

„Nein, nicht taub“, seufzte ich. „Ich weiß nicht, wie ich hierher gekommen bin. Ich wurde in Vaedarr geboren“, ich wollte den NPC nicht mit meinen Erzählungen über Wolkenkratzer und Flugzeuge traumatisieren, „bin bei einer Art Tempel eingeschlafen und hier aufgewacht. Die Götter müssen mich auserwählt haben, um eine mir noch unbekannte Mission zu erfüllen“, schloss ich mit einem grandiosen Lügenmärchen.

„Welches Jahr haben wir und wer regiert in Vaedarr?“, fragte der Magier weiter.

„Das Jahr 1376 nach dem letzten Chaoskrieg“, schlug ich die Antwort schnell im Wiki nach. „Und Rayan I. Erast, genannt ‘der Weise’, ist der Herrscher.“

Erzmagier Altus dachte einen Moment lang nach, dann machte er eine lässige Geste und zwei Stühle tauchten aus dem Nichts auf. Er nahm auf einem davon Platz und legte den Stab, den er in der rechten Hand hielt, auf seine Knie.

„Setz dich und erzähl mir, wie der Tempel ausgesehen hat, in dem du eingeschlafen bist.“ Er runzelte die Stirn. „Und was für Lumpen trägst du da? Bist du ein Bettler?“

„Ich bin ein Magier!“, erklärte ich und versuchte, meiner Stimme Selbstvertrauen zu verleihen. Als ich Altus’ ironischen und belustigten Blick bemerkte, berichtigte ich mich: „Nun, ich habe vor, einer zu werden.“

„Wie sich die Zeiten geändert haben“, schüttelte der Erzmagier missmutig den Kopf. „Früher ist die Gabe nur bei Adeligen erwacht, aber heutzutage...“, seufzte er schwer. „Also, was ist mit dem Tempel?“

Wir gaben schon einen ziemlich komischen Anblick ab - ein Mensch und ein Geist, die nachts mitten auf der Straße saßen, einen halben Kilometer vom geschlossenen Tor eines Dämonendorfes entfernt, und ein ruhiges Gespräch führten.

„Ich bin mir nicht sicher, es war Nacht“, überflog ich die Informationen über die Götter, von denen mir nur Myrt bekannt war. „Es könnte Setara oder Loaetia gewesen sein“, ergänzte ich und rief schließlich die Liste des Pantheons von Arkon auf.

Dein Ansehen bei Erzmagier Altus von Erantia hat sich erhöht! Erzmagier Altus ist dir gegenüber neutral.

Der Balken über dem Kopf des NPCs änderte seine Farbe von blassrot zu gelb.

„Setara, sagst du“, erwiderte der Erzmagier nachdenklich, „vielleicht hat sie dich ja geschickt, um meiner dreihundertjährigen Einsamkeit ein Ende zu setzen.“

In diesem Szenario sollte mir eigentlich ein Quest angeboten werden...

„Wie kann ich dir behilflich sein?“ Ich äußerte die Standardfloskel für eine solche Situation.

Er seufzte und warf mir einen prüfenden Blick zu, dann schien er eine Entscheidung getroffen zu haben.

Du hast das Quest freigeschaltet: Die Pflicht ruft.

Quest-Typ: versteckt, Serie.

Hilf Erzmagier Altus, seine letzte Pflicht gegenüber seinem Volk zu erfüllen.

Du hast das Quest freigeschaltet: Die Pflicht ruft, Teil I.

Quest-Typ: versteckt.

Höre dir die Geschichte von Erzmagier Altus an.

Belohnung: Erfahrung.

Versteckte Quests waren bei allen Spielern sehr begehrt. Man konnte sie nur erhalten, wenn man zur richtigen Zeit am richtigen Ort war und eine ganze Reihe von Bedingungen erfüllte. In einem Fall hatte ein Spieler aus Südkorea einen ganzen Monat damit verbracht, eine Schaufensterpuppe zu verprügeln. Die schiere Hartnäckigkeit musste wohl ihre Wirkung gezeigt haben, denn die steuernde KI hatte schließlich Erbarmen mit dem armen Kerl gehabt, den seine koreanischen Mitspieler bereits als NPC wahrgenommen hatten, und hatte ihm ein geheimes Quest für einen einzigartigen Beruf angeboten.

Ich nahm die Aufgabe an, musterte den Erzmagier, der mir gegenüber saß, und war wie gebannt von seinem Blick...
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Der Königspalast - das wichtigste Bauwerk von Vaedarr - wurde von dem berühmten Vel’cato während der Herrschaft von Erast dem Großen erbaut, der die acht großen Fürstentümer mit Schwert und Geld unter seinen Bannern vereint hatte. Die Schönheit des Palastes war atemberaubend, jedes noch so kleine Detail wurde vom Architekten mit viel Liebe zum Detail umgesetzt. Die Zeit schien stillzustehen, und man konnte sich kaum der Illusion erwehren, dass der Krieger neben der Mauer von seinem Sockel herabsteigen, die Schultern hochziehen, das Gewicht von fünfzehn Jahrhunderten abschütteln und endlich aufatmen könnte. Hier, auf einem Abschlussball vor zweihundertsechzig Jahren, hatte der damals noch junge Meister der Flamme seine Elsa kennengelernt.

Erzmagier Kyam Altus, Großmeister der vier Elemente und einer der mächtigsten Magier von Arkon, verdrängte die düsteren Erinnerungen. Er schaute sich im kleinen Saal des königlichen Rates um und musterte die Herrscher von Erantia, die sich um einen ovalen Tisch versammelt hatten. Alle warteten auf den König, und jeder ging in der Zwischenzeit seinen eigenen Angelegenheiten nach. Graf Calle, der Befehlshaber der königlichen Garde, saß direkt gegenüber und erklärte einem korpulenten Glatzkopf mit dem Gesicht eines Straßenhändlers leise etwas. Die harmlose Erscheinung des letzteren täuschte über seinen Rang hinweg - ein fieser Schachzug des Schicksals, denn der Name des Grafen Gel’ta, des Chefs der Geheimen Kanzlei, wurde von den Menschen und anderen Rassen, die in Erantia lebten, nur gedämpft und mit großer Besorgnis geflüstert. Links vom Thron saß der Schatzmeister und schrieb etwas in seinen Notizblock; der erste Minister hörte Erzmagier Stavus zu und nickte regelmäßig zustimmend, und nur die Kämpfer - Herzog Grasse und ein unbekannter Oberst - saßen ruhig da.

Er und Lars waren eindeutig fehl am Platz. Altus hatte sich längst aus dem öffentlichen Leben zurückgezogen, und sein Freund, der Meister des Ordens der Roten Flamme - im Grunde eine Söldnertruppe - gehörte nicht zu den königlichen Beratern. Und sie wären auch nicht hier, wenn nicht etwas passiert wäre...

„Lars, glaubst du, dass es sich um einen Fürsten handelt, der mit Darkaan zusammenarbeitet? Oder ist das eine eigenständige Initiative von einer der Gemeinschaften? Die dunklen Schwingungen und astralen Spuren, die in den geplünderten Dörfern zurückgeblieben sind, deuten eindeutig auf Geisterbeschwörung hin, aber die Überlebenden sprechen von Dämonen“, erklärte Altus und deutete mit einem Nicken auf die Papiere. Sie hatten keine Zeit gehabt, miteinander zu sprechen, bevor der Rat sich versammelt hatte, denn der Erzmagier war auf höchsten Wunsch aus dem Großen Wald herbeigeeilt (nicht einmal der König konnte ihn einfach so herbeirufen). Lars war damit beschäftigt gewesen, die Aktion vorzubereiten und die Einzelheiten mit seinen Füchsen, wie die Ritter des Ordens inoffiziell genannt wurden, auszuarbeiten.

„Tu mir einen Gefallen und lass das Gerede von den Schwingungen. Davon schwillt mir der Kopf an, und den brauche ich zum Essen“, sagte Lars und blickte von seinem Papierstapel auf. „Im Ernst, es ist mir wirklich egal, wer daran beteiligt ist. Wir müssen in das Portal eindringen, das von diesen heuchlerischen Idioten blockiert wird, den Mistkerl vernichten, der all diesen Blödsinn verursacht, und die Leute da rausholen. Ob es sich dabei um Dämonen oder Geisterbeschwörer handelt“, er strich über den Griff seines kostbaren Schwertes, „ist der Silbernen Träne genauso egal wie mir.“

„Hör auf, dich wie ein schwachsinniger Hohlkopf aufzuführen“, runzelte Altus die Stirn. „Niemand weiß, womit wir es hier zu tun haben. Ich verstehe, dass zwei Millionen ein angemessener Betrag für das Risiko sind, aber ich schlage vor, dass wir zumindest über ein paar Vorschläge nachdenken. Vor allem, weil du ja weißt, dass es ohne göttliches Eingreifen nicht möglich ist, ein Portal von den Dämonen zu uns zu errichten.“

„Gut, dann lass uns mal ein bisschen überlegen“, seufzte der Meister. „Ahriman können wir wahrscheinlich ausschließen - ich bezweifle, dass ein Großmagier sich mit den Dunkelmächten einlassen würde. Er würde jedem Fürsten, der das tut, eher das Herz herausreißen. Eher würden die sich mit den Unbefleckten einlassen.“

„Dann also die Unbefleckten“, erwiderte Altus mit einem Lächeln, als er sich vorstellte, wie Pater Sebastian den Abend bei einer Flasche Arto mit einem Dämonenfürsten verbringen würde.

„Sollte sich jedoch ein Fürst die Unterstützung von jemandem von der Großen Essenz sichern... Ich vermute, dass einer von ihnen mit den Zweimal Verfluchten gemeinsame Sache gemacht hat.“

König Ritar III. Erast betrat den Ratssaal in zügigem Tempo. Er zog die Stirn in Falten, als der Diener seine Ankunft verkündete, und bedeutete den Adligen, die aufsprangen, sitzen zu bleiben, dann nahm er selbst Platz.

„Du kannst fortfahren, Graf“, der König sah seinen ersten Minister an. „Aber fasse dich kurz, wir haben nicht viel Zeit.“

Herzog Galean öffnete die rote Mappe, die vor ihm auf dem Tisch lag.

„Im letzten Monat hat es vier Angriffe auf Dörfer im Grenzland gegeben. Die Art dieser Angriffe ist nahezu deckungsgleich. Bei den Angreifern handelt es sich vermutlich um Dämonen. Wer sich wehrt, wird abgeschlachtet, der Rest wird durch ein Portal verschleppt. Vier bäuerliche Augenzeugen behaupten, dass die Angreifer etwa tausend Mann stark sind.“ Der Minister nahm einen Schluck Wasser aus dem Glas vor ihm. „An der Stelle des Portals haben die Kronmagier Spuren von dunkler Magie entdeckt...“

Der König schlug mit der Handfläche auf den Tisch:

„Wir fangen gerade erst an, uns von dem Krieg mit den Orks zu erholen. Vernichtet diesen Abschaum auf der anderen Seite. Der Einsiedler hat Zeit und Ort des nächsten Angriffs vorausgesagt. Das ist ein großes Glück, denn es ist unwahrscheinlich, dass er noch einmal mit meinem Boten sprechen wird.“

„Meine Jungs und die vierzig Asse von Monsieur Altus sind bereit“, erklärte Lars. „Solange die Magier das Portal auf dieser Seite verteidigen.“

„Vielleicht könntet ihr mehr Kämpfer gebrauchen?“, fragte der König. „Zweihundertfünfzig scheint mir zu wenig zu sein!“

Lars schüttelte den Kopf.

„Monsieur Altus’ Magier können höchstens zweihundert abdecken - jeder weitere wäre nur hinderlich. Vor drei Jahren haben wir Saart Dak mit genau dieser Streitmacht besiegt.“

„Nun, ihr habt sechs Stunden Zeit“, erklärte der König und blickte erwartungsvoll zum obersten Magier des Reiches. Nachdem dieser genickt hatte, fuhr er fort: „Ihr werdet von fünfzehnhundert Schwertkämpfern begleitet, die von Oberst Morris’ Bogenschützen verstärkt werden, sowie von fünfhundert Silberschwingen unter Calles Kommando. Damit soll sichergestellt werden, dass die Eindringlinge vollständig vernichtet werden.“ Der Oberst und der Kommandant der Wache nickten gleichzeitig. „In drei Stunden werden wir in Livedum zwanzig Portale öffnen. Colonel Morris wird den Angriff leiten. Das wäre dann alles für den Rat, meine Herren. Die Zeit drängt.“

Fünf Kilometer von der Stadt entfernt, auf einem Trainingsgelände in Livedum, auf dem die Magier gerne ihre Fähigkeiten verbesserten, herrschte bei den Truppen Hochbetrieb vor der Schlacht. Die Leutnants stellten ihre Trupps in Formationen auf und stießen obszöne Schimpfwörter aus, während die Stabsoffiziere hin und her huschten. An der Seite standen die Silberschwingen - die beste Kavallerie des Reiches, die noch keine Niederlage erlebt hatte und deren Rüstung silbern schimmerte. Sie nahmen kleine Korrekturen vor, und waren dabei vollkommen gelassen.

„Monsieur, Champion. Seid gegrüßt“, sagte Saverus, Kyams rechte Hand, und ging selbstbewusst auf Altus und Lars zu. „Wir sind bereit, loszuziehen. Die ersten vier Achtertrupps ziehen mit den Truppen von Champion Lars, jeder mit fünfzig Soldaten. Ich begleite Euch, Monsieur, als Teil von Raenas Acht.“ Lars schüttelte seine Hand und machte sich auf den Weg zu seinen Kämpfern, um sich Meldungen anzuhören und letzte Befehle zu erteilen.

„Schon wieder so ein heilloses Durcheinander...“, stellte Altus fest, der für einen Moment zum Inbegriff des mürrischen, alten Mannes geworden war, als er und Saverus zu den ihnen zugewiesenen Achtertrupps schritten. Beim Anblick der beiden sprangen die Kommandeure und ihre Untergebenen auf und versuchten, sich eilig ihre Mäntel zurechtzurücken und sich in einer Art Formation aufzustellen.

„Saverus, wann bringst du diesen Idioten endlich Disziplin bei?“, schimpfte der Erzmagier in seiner typischen Art.

Saverus zeigte seinen Untergebenen eine Faust, und sie reagierten mit der üblichen Angst und dem üblichen Enthusiasmus in ihren Gesichtern. Es bleibt immer alles beim Alten, schmunzelte Altus und betrachtete seine Schüler: den stets farbenfrohen Gerat, die schöne Alsa, die Zwillinge Gable und Ronan, die kalte und nachdenkliche Raena - einst unerfahrene Absolventen der Akademie, jetzt abgehärtete Kampfmagier.

„Niemand weiß, wohin das Portal uns führen wird, also sollten wir auf alles gefasst sein. Wie immer werden wir alles mit den Füchsen abstimmen. Der Schutz vor dunkler Magie sollte im Vordergrund stehen.“ Altus musterte die Gesichter der anderen mit strengem Blick. „Versteht ihr überhaupt, warum wir für diese Aufgabe ausgewählt worden sind?“

„Weil wir die Besten sind“, antwortete Alsa lebhaft und ohne zu überlegen.

„Und die Bescheidensten“, Gerat schaute sie von der Seite her an. „Werdet Ihr mit uns kommen, Monsieur?“, fragte er sofort.

„Ja, ich komme mit“, er sah, wie ihre Gesichter aufleuchteten. „Und wir sind ausgewählt worden, weil wir trotz all eurer Albernheiten die besten Verteidigungswerte und die größte Reichweite haben, wenn wir mit Kampfverbänden zusammenarbeiten. Außerdem“, er sah Alsa an und lächelte, „sind wir wirklich die Besten.“

„Monsieur Altus!“, wandte sich Oberst Morris an Kyam. Neben ihm standen zehn Fremde, von denen sechs besondere graue Gewänder trugen - die Unbefleckten. Lars und seine Offiziere hatten sich ebenfalls genähert. „Wir brechen in einer halben Stunde auf. Du, die Truppen des Grafen und die fünfzehnhundert Mann von Hauptmann Arx“, der Oberst zeigte auf einen der Anwesenden, „werden die sechs am weitesten entfernten Portale einnehmen, die wir hier öffnen werden“, er deutete auf die Gruppen von Magiern, die sich in einiger Entfernung herumtrieben. „Nachdem das Portal eingenommen wurde, ist es deine Aufgabe, Arx, es zu bewachen und dafür zu sorgen, dass nicht einmal eine Kakerlake entkommt. Und du, Norris“, wandte er sich an einen der Unbefleckten, „du weißt, was zu tun ist. Die Silberschwingen und ich werden den Feind ausschalten und ihn vernichten. Viel Glück, meine Herren. Wir sehen uns nach dem Einsatz.“

Sie waren spät dran. Das Dorf brannte bereits, das Tor war aufgebrochen und die Palisaden waren an zwei Stellen durchbrochen. Die Gefangenen strömten aus dem Tor und wurden von den Angreifern zu dem etwa dreihundert Meter entfernten Portal getrieben, das rötlich schimmerte und mit schwarzen Schlieren durchzogen war. Aber auch die Dämonen - schließlich waren sie die Angreifer - wurden von der Flut von Menschen überrascht, die aus zwanzig gleichzeitig geöffneten Portalen strömten und sich schnell in Gefechtsformation aufstellten. Ihr Abwehrkorps - etwa sechshundert Rothäute - wandte sich noch immer der neuen Bedrohung zu, während die Dämonen in Formation stürmten, als die ersten Pfeile in ihre Reihen einschlugen.

„Dreihundertachtzig Meter bis zum Ziel, sechsundzwanzig Magier, etwa fünfzig Soldaten, zwei Riesen und sechs weiß der Teufel was“, ertönte Saverus’ trockene Stimme im Kopf des Erzmagiers.

„Höchstwahrscheinlich Älteste. Sie können lange Zeit in Kampfgestalt bleiben“, sagte Altus. „Schauen wir uns das mal an.“

Im Handumdrehen teleportierte er sich zweihundert Meter weit in Richtung des roten Portals. Sofort schlug er mit dem Eisigen Fächer zu und ließ dann die Windfaust folgen.

Die enorm kraftvolle Combo fegte die feindlichen Soldaten und Magier buchstäblich von den Sohlen; einer der Riesen kippte auf das Gras, sein Kopf wurde von eisigen Klingen abgetrennt.

„Verdammt, Opa hat’s drauf!“, rief eine junge Stimme anerkennend, als einer der Füchse hinter ihm herlief. Altus antwortete nur mit einem Knurren. Wer auch immer damit angefangen hatte, er würde am Ende seine gerechte Strafe bekommen!

Vierhundert Meter weiter links hatten die Silberschwingen bereits die feindlichen Reihen durchbrochen und stampften die Dämonen nun in den Boden. Ein wahres Blutbad bahnte sich an. Die Gefangenen stoben schreiend auseinander; die Ältesten zogen sich zurück und schützten sich mit magischen Schilden. Lars wich einer riesigen Keule aus und hackte einem anderen Riesen mühelos das Bein ab, und die Füchse, die ihm folgten, machten ihn sofort fertig.

„Das Portal ist unter Kontrolle! Ihr habt sechs Stunden Zeit, länger nicht!“, rief einer der Unbefleckten Altus zu. Kyam nickte und wandte sich an Saverus.

„Berichte, aber schnell“, forderte er.

„Allen geht es gut. Urkis wurde am Kopf getroffen, aber jetzt ist er wieder ganz gesund. Unter ihnen war ein mächtiger Zauberer“, erklärte Saverus und deutete auf die Leichen. „Auch bei den Füchsen hat es keine Verluste gegeben...“

„Nur dass Champion Lars den Dämonen in der Hitze des Gefechts fast einen Besuch abgestattet hätte“, bemerkte Raena abfällig.

„Das habe ich gehört“, sagte Lars, als er auf die Frau zuging und sie anlächelte. „Wir fangen in fünf Minuten an.“

Das erste, was Altus spürte, als er im von grauen Mauern umgebenen Palasthof auftauchte, waren die furchtbaren Ausdünstungen des Todes und der übelriechende Geruch von frisch vergossenem Blut, der von oben herab strömte. Er richtete seine ganze Energie auf die Schilde, die die Nachfolgenden schützten, und schlug dann mit demselben Eisfächer auf die Dämonen in den Umhängen um ihn herum ein, so dass ihre Körper in Stücke gerissen wurden. Einen Moment später erblickte er den Wächter des Portals, ein drei Meter großes Monster mit einem Schwanz und gebogenen Hörnern auf einer dreieckigen Schnauze, das in Sichtweite erschien. Der Dämon hatte offenbar versucht, den Teleportationszauber zu vereiteln, aber seine Bemühungen waren gegen die Magie des Unbefleckten nutzlos. Es brauchte vier Schläge, um die Schilde des Ältesten zu überwältigen, woraufhin sein verstümmelter Körper, aufgespießt von einem eisigen Pfeil, in den purpurnen Himmel starrte.

Jeder der Trupps von fünfzig Leuten, die aus dem Portal traten, wurde von Magiern gedeckt und griff sofort die Dämonen an, die in der Überzahl waren. Ein Gong hallte verzweifelt über der Zitadelle wider. Hinter den Gebäuden und dem Bergfried, der die Form einer riesigen Pyramide hatte, rannten Männer und Frauen hervor, die Waffen schwangen und sich auf der Flucht in ihre Kampfgestalt begaben - ein schrecklicher und zugleich atemberaubender Anblick.

Es gab jedoch einen Grund, warum die Füchse als die besten Söldner des Nordens galten, und sie waren den Verteidigern in fast jeder Hinsicht überlegen. Durch Magie abgeschirmt und mit Verteidigungs- und Angriffstränken bis zum Äußersten gestärkt, rissen sie die Gegner in Stücke.

„Was in den sieben Höllen ist hier los, Kyam?“ Lars’ Stimme ertönte in seinem Kopf.

„Eine Art Ritual an der Spitze der Pyramide. Es geht um eine Opferung, aber mehr kann ich nicht erkennen.“

Plötzlich spürte Altus, dass in der Nähe eine enorme Kraft ausgestrahlt wurde.

„Lars, es sieht so aus, als bekämen wir Gesellschaft!“

Mitten im Innenhof, begleitet von ohrenbetäubendem Lärm, tauchte ein vier Meter großer Dämon aus einer Rauchwolke auf, zusammen mit zwei etwas kleineren Gefährten. Eine Schockwelle warf jeden in einem Umkreis von zehn Metern nach hinten. Der Dämon hob seine muskelbepackten Pranken, brüllte und ließ ein Sperrfeuer um sich herum los. Seine Schergen hatten sich in der Zwischenzeit auf die orientierungslosen Füchse und die Truppen des Erzmagiers gestürzt. Menschliche Schreie ertönten, als die Flammen ihre Körper verzehrten, denn die Kraft des Elements hatte einige Schilde überwunden. Der Dämon stürzte sich auf eine Gruppe verblüffter Krieger und riss drei von ihnen mit seinen Pranken und seinem Schwanz, der dem Stachel eines Skorpions ähnelte, buchstäblich in Stücke. Aber exakt in diesem Moment stieß die Silberne Träne genau in seine Seite! Lars, der unter den Kriegern des Reiches den gleichen Rang hatte wie der Erzmagier unter den Magiern, hatte sich sofort erholt. Er wich dem Gegenschlag aus, schlug mit seinem Schild auf das Monster ein, betäubte es und stieß erneut mit der Träne zu, wobei er auf die Bänder zielte. Die Klinge seines Schwertes hinterließ einen tiefen Schnitt am rechten Bein, woraufhin der Dämon brüllte und den Krieger mit einem kräftigen Schlag fünf Meter zurückwarf.

„Trupp eins und zwei, stürzt euch auf seine Schergen! Drei und vier, erledigt den Rest und wechselt dann zum Haupttrupp! Richtet eure Heilkräfte auf den Champion!“ Der Kampfeslärm wurde kurzzeitig von der Stimme von Lars’ Assistenten, Ritterkommandant Kan Shyom, übertönt.

Die Verteidigung und Stärkung des Fürsten und der älteren Dämonen, die mit ihm erschienen waren, war erstaunlich. Die Zauber aller Elemente prallten von ihrer Haut ab, und nur das Schwert des Champions hinterließ tiefe Schnitte, die aber fast augenblicklich wieder verblassten. Altus verfolgte den Kampf mit seinem Superblick und verfluchte sich sofort für seine Dummheit. Von der Spitze der Pyramide zogen energiegeladene Bänder zu den Dämonen.

„Raena, nimm deinen Trupp und folge mir, schnell!“ Der Erzmagier teleportierte sich zu den oberen Stufen der Pyramide.

Der Geruch von frischem Blut und Tod überwältigte die Magier. Der Anblick, der sich vor ihren Augen abspielte, war wirklich erschreckend. Der Bergfried hatte die Form einer Pyramide, deren Spitze abgeschnitten war, und die obere Plattform war mit Hunderten von Leichen übersät (wenn man sie überhaupt als Leichen bezeichnen konnte). Ein Hexagramm in der Mitte der Plattform war zu einem gigantischen Sechseck geformt, dessen Seiten mindestens zehn Meter lang waren und dessen Ecken mit grauen, blutbespritzten Gestalten übersät waren, die sich in einer Art verrücktem Tanz drehten und wanden. Dicke Machtstränge, die von ihnen ausgingen, sammelten sich an einem kleinen würfelförmigen Altar in der Mitte der Zeichnung. Auf dem Altar befand sich ein goldener Kelch, aus dem Ströme von Macht auf den Herrscher und seine Schergen herabströmten.

Die Gorhies - abscheuliche Kreaturen mit runzligen Affengesichtern und grauen, haarlosen Körpern -, etwa fünfzig an der Zahl, räkelten sich in den Blutlachen ringsum, benommen von dem Festmahl.

„Die Verleugneten“, zischte Raena an seiner Seite. „Was sollen wir tun, Monsieur?“

„Du kümmerst dich um die Gorillas“, deutete er auf die Bestien, die sie bereits entdeckt hatten und wieder auf die Beine kamen. „Ich übernehme den Altar.“

Altus wusste, dass es aussichtslos war, Geisterbeschwörer anzugreifen; wie die Dämonen unten waren sie vorerst unverwundbar. Aber der Altar mit dem Kelch... Der Erzmagier verstärkte seine Supersicht bis zum Äußersten und sah genauer hin. Wenn der Altar immer noch vor dunkler Magie überquoll, musste der Kelch in seiner Supersicht ein riesiger Hohlraum sein, in dem die Kräfte aller Elemente wüteten und in dessen Zentrum ein Funke schimmerte... Heilige Myrte!, rief der Erzmagier im Geiste aus. Das ist ja das reinste Chaos! Wie haben sie... Und was für ein Artefakt wollen sie erschaffen?

Beruhige dich, mahnte er sich selbst und ordnete seine Gedanken. Sie leiten Energie in den Kelch und befördern einen Teil davon nach unten. Es würde nicht lange dauern, bis er sich vollständig füllen würde. Würde er sich einmischen und den Altar zerstören, würde er das zerbrechliche Gleichgewicht des Rituals stören, und von der ganzen Festung würde kein Stein mehr übrig bleiben. Aber...

Der Erzmagier achtete nicht auf seine Umgebung, sein Gehör registrierte nur gelegentlich das Jammern und Keuchen der Gorhies, die von Raenas Acht niedergemetzelt wurden. Seine Mannschaft würde es schon schaffen, also beschloss er, dem geisterhaften Ritual ein Ende zu setzen. Der Wissenschaftler in ihm sagte sich, dass das, was den Fürsten dazu gebracht hatte, einen Pakt mit den Verleugneten zu schließen - Abscheulichkeiten, die nur Vill und Syrat anbeteten und selbst von den meisten dunklen Göttern verflucht wurden -, außerordentlich wertvoll sein musste.

Er beherrschte alle Arten von dunkler Magie, aber die Todesenergie war ihm am liebsten. Konzentriert schöpfte der Erzmagier aus der wogenden Macht um ihn herum und goss eine großzügige Portion davon in den Kelch. Ein widerwärtiges Gefühl überkam ihn, und Altus fiel auf die Knie und würgte seine Eingeweide heraus. In diesem Moment ertönte rechts vom Altar ein leises Klatschen.

„Monsieur, Monsieur Altus“, Raena rüttelte ihn an der Schulter.

Der Erzmagier schüttelte den Kopf, sein Körper war von der Kühle der reinigenden Magie umhüllt. Er kämpfte sich auf die Beine.

„Mir geht’s gut, Mädchen“, keuchte er. „Habe ich etwas verpasst?“

„Wir...“, die Zauberin errötete, „Ich weiß, wir sollten einen von ihnen lebendig fangen“, sie warf einen bösen Blick in Richtung der toten Geisterbeschwörer. „Aber nachdem ich das alles gesehen habe...“

„Schon gut“, beruhigte er sie mit einem Lächeln. „Geh runter und hilf den anderen, ich bleibe noch einen Moment hier“, sagte er nickend und machte sich auf den Weg zum Altar, wobei seine Füße an den mit Menschen- und Goronenblut getränkten Platten kleben blieben.

In dem Kelch lag ein Ring, schwarz wie Kohle, mit einem großen Smaragd, der durch die Kraft, die aus ihm strömte, schwach schimmerte. Plötzlich erbebte die Festung; der Magier verschwendete keine Zeit und holte eine Kiste mit Reinsilber hervor, legte den Ring hinein und verschloss sie. Dann warf er den Kelch in seine Tasche und eilte die Treppe hinunter.

Lars lag auf dem Rücken, den rechten Arm an der Seite ausgestreckt, und sein Helm lag neben ihm. Die blauen Augen des Kriegers blickten in den purpurnen Himmel. Es schien, als würde er jeden Moment aufstehen und Raena zuzwinkern - ihre Wangen glitzerten von den Tränen, ihr herunterhängendes Kinn bedeckte sie mit der Hand - und dann die Krieger und Magier, die ihn bedrängten, anschnauzen... Wäre da nicht die grässliche, verschmorte Wunde auf seiner Brust gewesen... Etwa drei Meter entfernt lag seine schönste und letzte Trophäe - der vier Meter lange Kadaver des Fürsten, dessen Augenhöhle bis zum Rand mit der Silbernen Träne gefüllt war.

Kan Shyoms Stimme holte den Erzmagier in die Realität zurück.

„Gegen Ende ist die Bestie durchgedreht und wir haben viele Männer verloren“, erklärte er knapp. „Ich weiß nicht, wie der Champion das geschafft hat, aber ohne ihn wäre jetzt keiner von uns mehr am Leben.“ Der Ritter seufzte. „Es war ein würdiger Tod“, stellte der Kommandant leise fest und sah zu Boden. „Hier“, er reichte Altus einen Siegelring mit einem kunstvollen Flammensymbol. „Niemand darf ihn tragen, bis der Ordensrat zusammentritt - du solltest ihn bis dahin aufbewahren.“

Der Erzmagier nahm den Siegelring behutsam entgegen und verstaute ihn in seiner Tasche.

„Bringt alle Toten herbei. Kan, ich werde das Ritual leiten.“

„So gut wie erledigt“, erklärte der Ritter und blickte Altus an. „Und noch etwas...“, er zögerte und sagte schließlich: „Du solltest die Träne mitnehmen. Sie war sehr wertvoll für ihn und ich bin sicher, er hätte gewollt, dass sein Freund sie bekommt.“ Der Kommandant drehte sich wie ein Soldat um und machte sich auf den Weg, um Befehle zu erteilen.

„Wir haben siebzehn verloren“, berichtete Saverus und trat von der Seite an den Erzmagier heran; die Nachricht ließ sein Herz vor Schmerz noch mehr zusammenschnüren, „die Füchse sind nur noch höchstens hundert.“

„Wie! Wer?“, rief der Erzmagier aus.

„Die Zwillinge und ihre Gruppe und Alsa. Sie hat den Champion im letzten Moment gedeckt, aber...“ Saverus stieß einen heftigen Seufzer aus. „Diese Bestie“, er blickte verbittert auf den besiegten Dämon, „war rasender als alles, was wir uns vorstellen konnten.“

„Wie viel Zeit bleibt uns noch?“, fragte Altus seinen Stellvertreter. Es würde Zeit zum Trauern geben, aber jetzt mussten sie diesen Feldzug zu Ende bringen, bei dem sie bereits mehr Verluste erlitten hatten als in den vergangenen fünfzig Jahren zusammen. Dieser verdammte Plan mit diesen verdammten Bestien!

„Wir haben anderthalb Stunden gebraucht, Monsieur, und es sind noch mindestens weitere vier. Keiner der Feinde hat überlebt. Es ist seltsam, dass wir in der Zitadelle kein einziges Kind, keinen Arbeiter oder Diener angetroffen haben, sondern nur Krieger und Magier. Außerdem riecht es nach Tod“, er blickte zur Pyramide hinauf. „Raena hat mir erzählt, was dort passiert ist... Es ist, als wäre diese Burg von einem der zweimal Verfluchten besucht worden.“

Während sie ihr Gespräch fortsetzten, traten sie zur Leiche des Fürsten. Mit einer geschmeidigen Bewegung zog Altus das Schwert aus seiner Augenhöhle und erschauderte vor einem mächtigen mentalen Schlag. Die Träne sah ganz anders aus als sonst, denn Zungen aus dunklem Nebel strömten über die silberne Klinge, die mit purpurnen Glyphen verziert war. Der Magier flüsterte ein paar Worte, und der Nebel verschwand.

„Was hat es damit auf sich?“ Saverus deutete auf das Schwert.

„Das werden wir später herausfinden“, antwortete der Erzmagier grimmig. „Ich vermute, dass die Waffe die Seele dieses Dings verzehrt hat“, Altus richtete die Klinge auf die Leiche des Fürsten und seufzte dann. „Ich hatte Lars gesagt, dass dieser Grabhügel etwas Böses an sich hat... Was nun?“ Er warf seinem Stellvertreter einen müden Blick zu.

„Wir haben das Gewölbe gefunden. Wir haben noch nichts angefasst, wir warten bis nach dem Ritual“, erklärte Saverus und schaute in den Himmel. „Mir gefällt es hier nicht. Wir sollten nicht länger als ein paar Stunden brauchen.“

Dann erhob die Flamme - die Rote Flamme - ihre gefallenen Waffenbrüder zu den Göttern des Lichts, während die Füchse feierlich auf ihre Schilde trommelten. Die Magier standen bedrückt an der Seite.

Während Altus die Flammen betrachtete, überlegte er, ob es Zeit war, sich zurückzuziehen. Der Rektor der Magischen Akademie in Rovendum - sein guter Freund und ehemaliger Klassenkamerad - hatte ihm schon lange reichlich Angebote unterbreitet: einen bequemen Job als sein Stellvertreter und mehrere Labore für die Forschung. Er dachte auch daran, wie sehr er Lars vermissen würde, denn das war schon der zweite unersetzliche Verlust in den letzten fünfzig Jahren. Seine traurigen Gedanken kreisten um die Zwillinge Ronan und Gable und die rothaarige Schönheit Alsa, seine beste Analytikerin und Werferin.

Als die Flammen erloschen waren und kein einziges Aschekorn auf den Platten zurückblieb, trat der Erzmagier vor und sagte:

„Wir haben zwei Stunden Zeit, nicht länger“, er verstärkte seine Stimme mit Magie, „um das ganze Schloss auf den Kopf zu stellen. Das übliche Prozedere - wir nehmen alles mit, was wertvoll ist, zerstören die Festung und verschwinden. Los geht’s.“

Genau in diesem Moment erschütterte eine Reihe von starken Beben die Burg. Das rote Tor zu den Ländern der Menschen fiel zu und der Turm über dem Tor zerbarst, als mehrere Feuerbälle in ihn einschlugen und Felsbrocken in alle Richtungen geschleudert wurden. Eine weitere Serie von Beben ließ die Mauer rechts neben dem Haupttor erst nachgeben und dann einstürzen, wobei eine riesige Staubwolke aufgewirbelt wurde. Verwirrt stellten die Magier eilig ihre Schilde auf, als die ersten Schreie der Verwundeten ertönten.

„Helme! Helme! Schnell, ihr Hurensöhne! Kampfaufstellung!“ Kan Shyoms Rufe übertönten das Stöhnen der Verwundeten und die überraschten Schreie. „Heiler, nach hinten!“

Die Füchse nahmen eilig wieder ihre Kampfformation ein.

Das Tor erbebte von einem mächtigen Schlag, blieb aber unversehrt. Drei weitere Feuerkugeln flogen über die Mauern und schlugen in das Mauerwerk ein, wobei rotglühende Splitter umherflogen und den grauen Stein mit flüssigem Feuer überfluteten.

Als sich der Staub legte, sahen die verblüfften Menschen ein wahres Heer von Dämonen auf die Burg zustürmen: vier Abteilungen schwerer Infanterie unter schwarzen Bannern, schwere Kavallerie auf zweibeinigen Echsen auf der rechten Flanke, sechs gigantische Kreaturen, die an Steppennashörner erinnerten (wenn man Nashörner auf die fünffache Größe aufblasen und mit einem Schildkrötenpanzer überziehen könnte), und sechzehn hochgewachsene Gestalten, die zwischen den Abteilungen der Infanterie aufmarschierten.

„Würmer! Wie könnt ihr es wagen, über mein Land herzufallen?“, ertönte ein bedrohliches Brüllen in Altus’ Kopf, wobei greifbare Eindrücke des Grauens die mentale Botschaft verstärkten. Die Gesichter der Krieger, die hinter ihm standen, verzerrten sich vor Angst, und viele sackten zu Boden.

„Mentale Schilde auf Maximum!“, rief er und fügte dem mentalen Baldachin, der die Menschen bereits einhüllte, psychische Dornen hinzu.

„Was ist los? Was ist das?“, schrie Kan Shyom und rannte auf ihn zu. Er hatte sich noch nicht von dem mentalen Schlag erholt und zuckte bei jeder Explosion zusammen.

„Das ist Ahriman, der Herrscher. Der blaue Kreis mit dem Pentagramm in der Mitte auf den Bannern ist sein Symbol. Und das da“, Altus deutet auf die Dämonen, die die Festung mit Feuerbällen beschossen, „sind die Thronwächter. Und nach der Entfernung und der Stärke ihrer Angriffe zu urteilen, sind sie genauso gut wie ich“, erklärte er düster.

„Monsieur, wir werden nicht lange durchhalten“, Saverus’ Stimme klang übermäßig ruhig. „Wir können nicht beides, den mentalen und den elementaren Schild, in diesem Tempo aufrechterhalten; in spätestens zehn Minuten werden die Leute ohnmächtig.“

Nach außen hin kühl und gelassen, suchte Altus innerlich nach einer Lösung. Das Portal war zerstört, ein Rückzug kam also nicht in Frage. Bleiben und kämpfen? Dieser Gedanke war zu lächerlich, um ihn überhaupt in Erwägung zu ziehen. Die Dämonen waren noch etwa einen Kilometer entfernt; selbst wenn die Kavallerie einen Angriff durch den Durchbruch führen würde, hätten sie vielleicht zehn bis fünfzehn Minuten Zeit.

„Das wird eine gewaltige Schlacht...“ Kan runzelte die Stirn.

„Es wird keine Schlacht geben. Schnell, bringt alle in das Gewölbe.“ Der erfahrene Offizier Kan Shyom nickte nur und beeilte sich, den Befehl auszuführen.

„Was denkst du dir dabei?“, riefen Saverus und Raena und liefen auf den Erzmagier zu, als die Nachwuchsoffiziere die Füchse und Altus’ Leute zum Tor geleiteten. Die letzten Minuten hatten den beiden sichtlich zugesetzt: Der Meister der zwei Elemente hinkte auf seinem linken Fuß, sein Mantel war an mehreren Stellen mit dunklen Flecken besudelt und das blau-braune Muster darauf - das Abbild von Wasser und Erde - war getrübt; das Haar der Zauberin war zerzaust und aus einem tiefen Kratzer auf ihrer Stirn sickerte Blut.

„Ich werde euch mit Oblivion, dem Siegel von Bel, in das Gewölbe sperren“, erklärte Altus, als in der Nähe eine Explosion ertönte. „Ich verschwinde und komme später wieder, dann überlegen wir uns, wie es weitergeht.“

„Woher hast du das Siegel des Gottes der Diebe?“, staunte der Meister und richtete im Gehen seine Schlinge mit dem Stab.

„Das ist doch egal - entscheidend ist, dass ich es habe“, entgegnete Altus mit einem Blick auf Raena, deren Gesicht fest entschlossen war, und kam ihrem Widerspruch zuvor. „Nein! Ich gehe allein. Es tut mir leid, Eiszapfen, aber du wärst mir nur im Weg.“ Die junge Frau hüllte sich in mürrisches Schweigen.

Das große Gewölbe der Burg war wie ein Dreieck geformt. Regale mit Waffen und Rüstungen, Essensvorräte, Kisten, Fässer und Rollen mit Materialien und Teile von zwei zerlegten Ballisten an der hinteren Wand.

„Krieger“, rief der Erzmagier, der in der Tür des Gewölbes stand, um auf sich aufmerksam zu machen. Er wartete, bis alle Stimmen verstummt waren und sich alle Augen auf ihn gerichtet hatten, dann fuhr er fort. „Ich werde jeden hier mit dem Vergessen belegen und die Türen mit dem Siegel des Bel verschließen. Niemand - weder Dämonen noch Götter - kann durch das Siegel des Gottes der Diebe sehen. Das Siegel kann nur von außen angebracht werden, also muss ich euch verlassen. Ich kehre zurück, sobald sich die Dämonen aus der Burg zurückgezogen und den Bann aufgehoben haben. Selbst wenn die Truppen des Herrschers die ganze Burg dem Erdboden gleichmachen, wird euch nichts passieren.“ Altus wandte sich an den Kommandanten. „Ich lege den Bann auf den Siegelring des Ordensmeisters. Hier“, reichte er Kan Shyom Lars’ Schwert und ein in Runenstoff eingewickeltes Schmuckkästchen aus Reinsilber. „Du kannst es mir zurückgeben, sobald ich zurück bin. Oder“, der Erzmagier sah dem Ritter in die Augen, „demjenigen, der an meiner Stelle kommt.“

„Lebt wohl“, sprach Altus und schritt auf die Türen zu, drehte sich um, betrachtete den mürrischen Kan, den nachdenklichen Saverus und die weinende Raena und aktivierte Oblivion. Altus warf einen kurzen Blick auf die Körper, die auf die Steinplatten sanken, verließ das Gewölbe, schlug die gewaltigen Metalltüren zu, hielt das Siegel des Meisters des Ordens der Roten Flamme an den Spalt zwischen den Türen und flüsterte mehrere lange Sätze in einer seltsamen, zischenden Sprache. Ein kühler Luftzug strich über sein Gesicht, während an den Rändern der Türen verschlungene Flechtmuster entlangliefen, die den Spinnweben von Frostspinnen sehr ähnlich waren. Der Erzmagier steckte den Siegelring ein, der jetzt ein wenig Wärme ausstrahlte, und eilte zum Ausgang.

Als Altus die offenen Türen des Bergfrieds erreichte, betraten die Echsenreiter bereits die Festung. Er setzte eine schnelle Combo aus Eisfächer und Kettenblitz ein und warf anschließend die auf dem Hof verstreuten Felsbrocken in die Luft und schleuderte sie auf die sich bereits lichtende Schar der Reiter. Kurz betrachtete er das Ergebnis seiner Bemühungen und stellte mit Genugtuung fest, dass etwa zwanzig Angreifer mitsamt ihren furchtbaren Reittieren nun regungslos im Hof lagen oder den Durchbruch in der Mauer versperrten. Nachdem er ein paar Eisspeere zurückgeschlagen hatte, verschwand der Erzmagier hinter der Mauer und floh durch ein zufälliges Portal aus der Zitadelle, wobei er seine Spuren mit einem Dutzend Attrappen verwischte.
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Erzmagier Altus stand in der Mitte einer kleinen Schlucht und schaute zu den Wolken hinauf, die malerisch über den Himmel zogen, während eine leichte Brise sein graues Haar zerzauste. Er war müde. Es hatte keinen Sinn, noch länger davonzulaufen. Er würde seinen Verfolgern nicht entkommen, nicht in ihrem eigenen Land. Es waren zwölf Portalsprünge gewesen – allesamt vergeblich, pure Zeitverschwendung.

Eine Senke mit glatten Seitenwänden und Felsbrocken auf dem Boden. Die Hänge waren mit rötlichem Kalkstein ausgekleidet, darunter lagen Inseln mit Büschen und Bäumen, die wie Kiefern aussahen. Ein kleiner Wasserfall plätscherte in der Nähe. Ein wunderschöner, malerischer Ort, um seinen letzten Widerstand zu leisten. Altus stellte einige weitere Fallen auf und wartete ab.

Ganz anders als Erantia, das jetzt so weit, weit weg ist, dachte er wehmütig und schaute zum Himmel hinauf. Ihr Götter! Warum musste es so weit kommen? Er hatte keine Angst vor dem Tod, aber seine Leute... Wie sollten sie es ohne ihn schaffen? Er hatte die Götter nie um etwas gebeten, weil er es für ungebührlich hielt, höhere Wesen mit leeren Bitten von ihrer Arbeit abzulenken, die für sterbliche Wesen unergründlich war. Im Laufe seines Lebens hatte er mehrmals den Willen einer Gottheit ausgeführt (und war dafür belohnt worden), aber er selbst hatte nie um etwas gebeten. Doch jetzt bettelte er zum ersten Mal in seinem langen Leben um die Möglichkeit, sein Volk und die Ritter der Roten Flamme zu retten. Was ihn betraf, so war er sich sicher, dass SIE auf ihn wartete – an einem Ort, der für ihn bestimmt war – sie konnte noch ein wenig warten, während er seine Pflicht bis zum Schluss erfüllte.

Erinnerungen überfluteten seinen Geist, ein mächtiger Strom, der ihn zweihundertsechzig Jahre zurück in die Vergangenheit spülte...

Er stand abseits der geschäftigen Menge, hielt ein Glas Kjenianische Tränen in der Hand und blickte aus einem riesigen Bogenfenster auf den aufsteigenden Dampf. Der königliche Abschlussball war in seiner ganzen Pracht in vollem Gange. Es war ein seltsamer Anblick – die festlichen Schleifen an den jungen Kadetten und die sackartigen Gewänder der Absolventen der Akademie für höhere Magie. Die geschäftigen Kellner mit ihren Tabletts, der Duft von Parfüm und die lächelnden Gesichter um ihn herum irritierten ihn.

Zehn Jahre zuvor, auf seinem eigenen Abschlussball, hatte er sich hemmungslos betrunken, war in eine Schlägerei mit dem dritten Sohn von Herzog Kerat geraten, hatte ihm das Gesicht zerschlagen und sein üppiges Haar versengt, während er selbst drei Vorderzähne eingebüßt hatte... und eine vorteilhafte Stellung. Und nun war er statt im riesigen Synala mit seinen Elfenmädchen und Rowass-Wein im kleinen nördlichen Hafen Vallidu gelandet, wo es nach Schimmel und Kabeljau stank. Seitdem hatte er eine Abneigung gegen Veranstaltungen wie diese entwickelt.

Altus nippte an seinem Glas. Ihm wurde schwindelig von all den vielen flackernden Gesichtern – Diplomaten, Soldaten, Persönlichkeiten, Menschen, Elfen, Zwerge! Er wäre froh gewesen, wenn er die Party hätte sausen lassen können, denn ohne die persönliche Einladung des Königs wäre er gar nicht erst hergekommen... Kein Wunder, denn er war ein hochdekorierter Ritter des Ordens vom Ahornzweig und Kommandant der Blauen Salamander – der sagenumwobenen Truppe, die die Norleyd-Ruinen von Untoten gesäubert und Hartalyon in den Kraetspitzen getötet hatte. Überall, wo er hinkam, wurde er erkannt, aber man machte einen großen Bogen um ihn, wenn man seinem leidenschaftslosen Blick begegnete, und nur ein paar Wortfetzen drangen an seine Ohren: „Ja, das ist er wirklich...“

„Sagt mal, seid Ihr nicht der berühmte Graf Altus, der Großmeister des Feuers, der Vallidu vor einer Invasion der Untoten verteidigt hat?“, erklang die Stimme einer jungen Frau zu seiner Linken.

Der Magier drehte sich um und senkte ehrerbietig den Kopf.

„Womit kann ich Euch dienen, Eure Hoheit?“, fragte er lächelnd.

Die junge Frau stieß einen enttäuschten Seufzer aus.

„Woher wusstet Ihr, wer ich bin? Wir sind einander noch nie begegnet!“ Sie zog die Stirn in Falten, was sie noch hübscher machte als zuvor. Er betrachtete sie von oben bis unten, betrachtete ihre wohlgeformte mädchenhafte Figur, den türkisfarbenen Mantel, die weiße Lilie in ihrem Haar...

„Mit meinen Fachkenntnissen über Tätowierungen wäre es eine Schande, wenn ich das Haus des Singenden Taus mit etwas anderem verwechseln würde. Also frage ich noch einmal, Prinzessin, wie kann ich Euch behilflich sein?“

„Ich möchte Eurer Gruppe beitreten!“

Er war verblüfft. Die zweite Tochter des Oberhauptes eines der mächtigsten Häuser – das war wirklich ungewöhnlich...

„Ich habe gerade meine Ausbildung beendet und bin bereit, mich prüfen zu lassen“, sagte sie mit brüchiger Stimme, „oder habt Ihr etwa Angst vor den Komplikationen, die es mit meinem Vater geben könnte?“

Komplikationen waren in der Tat eine Sorge, und zwar eine große, aber auch ein Prinz musste sich an das Gesetz halten. Außerdem scherte sich der Erzmagier einen Dreck um alle Herrscher des Großen Waldes gleichermaßen.

„Prinzessin...“

„Elsaniel“, lächelte das Mädchen. „Aber nenn mich Elsa. Ich habe an der Akademie studiert; ich weiß, wie ihr Menschen eure Namen gerne abkürzt.“

„Warum solltest du das wollen? Wir leben nach strengen Regeln und veranstalten keine großen Empfänge“, er sah sich in der Halle um. „Und wir verzichten auf diese...“, er zögerte, „Lobbyarbeit und Intrigen.“

Die Prinzessin brach in schallendes Gelächter aus.

„Aber ihr habt doch Abenteuer. In den letzten fünf Jahren hat man nur über deine Truppe gesprochen, und das Leben im Fürstentum ist so langweilig“, erklärte sie mit einem schiefen Gesicht. „Nichts außer...“, sie bewegte ihr Handgelenk, als würde sie sich an etwas erinnern, „Lobbyarbeit und Intrigen. So!“ Diesmal lachten sie miteinander.

„Warum tanzt du nicht? Oder erwartest du, dass eine Dame dich darum bittet?“ Sie zog die Augenbrauen zusammen.

„Prinzessin, es ist nicht so, dass ich nicht gut tanzen kann, sondern überhaupt nicht...“, er spürte, wie sein Gesicht errötete.

„Es ist ganz einfach. Komm, ich zeige es dir“, bot sie ihm ihre Hand an.

Mit schwachen Knien und nach Sauerstoff lechzenden Lungen ergriff Kyam die Hand der jungen Frau und führte sie in den Saal, zu den tanzenden Paaren.

Es gab einen Grund, warum er diese Bälle hasste. Der Tanz wollte einfach nicht enden, und egal, wie angestrengt der Magier versuchte, die schnellen und flüssigen Bewegungen seiner Partnerin nachzuahmen, am Ende trat er ihr immer wieder auf den Fuß und brachte die Bewegungsabläufe durcheinander. Als die Tortur zu Ende war, war er kurz davor, vor lauter Scham in den Boden zu versinken.

Zu seinem Entsetzen hatte Elsa beschlossen, den ganzen Abend nur ihm zu widmen. Sie plauderten über Belanglosigkeiten, tranken Wein und lachten, und als der Ball zu Ende war, verließen sie ihn gemeinsam. Und seitdem waren sie nicht mehr auseinander gegangen.

Als sie vor sechsundvierzig Jahren in den Grenzlanden von tausend Ohrenjägern und jungen Drowwölfen, die von Magiern aus dem Haus der Zwielichtigen Schatten unterstützt wurden, in der Burg einer abgelegenen Baronie eingekesselt waren und im letzten Moment durch einen plötzlichen Schlag in den Rücken des Feindes von Lars’ Rittern und der schweren Kavallerie des Grafen d’Arysak gerettet wurden, trug er ihren leblosen Körper – den ein vergifteter Pfeil durchbohrt hatte – aus der brennenden Burg. Dann schnitt er den sechsundzwanzig gefangenen Hochgeborenen persönlich die Kehle durch, darunter auch dem jüngsten Sohn des Hauspatriarchen.

Das Flattern von Flügeln riss den Erzmagier aus seinen Erinnerungen, als ein riesiger weißer Vogel zwanzig Meter entfernt auf einem Felsen landete. Der Ankömmling schrie erschrocken auf, reckte seinen Hals und verwandelte sich in eine Nebelwolke. Verblüfft blickte der Magier in die Wolke und sah, wie sie die Gestalt einer jungen Frau annahm. Sie war durchsichtig und blickte ihn sehnsüchtig an.

„Bist du meinetwegen gekommen?“ Altus lächelte.

In diesem Moment gab es hundert Meter entfernt ein Beben, Nebelschwaden überzogen den Boden und vier hoch aufragende Gestalten sprangen daraus hervor.

„Warte hier, es dauert nicht lange“, sagte er leise.

„Ich bin Prinz Saad Khor, der Erste unter den Gleichen, Ahriman, der Thronfolger der Ersten Legion der Bestrafer, und ich bin gekommen, um dich zu holen, du Wurm!“ Ein fünf Meter großer Dämon in pechschwarzer Rüstung trat vor. „Geh auf die Knie und denke nicht einmal daran, dich zu wehren. Vielleicht gewährt dir der Herrscher dann einen leichten Tod.“

Von dem Dämon ging eine mächtige, furchteinflößende Aura aus.

Altus musste lachen.

„Ich bin Graf Kyam Altus, Erzmagier von Erantia, und ich spucke auf dich und die Gnade deines Herrschers, du erbärmliche Bestie!“

Plötzlich ertönte Musik in seinem Kopf – dieselbe Musik, zu der sie damals, vor zweihundertsechzig Jahren, getanzt hatten. Altus wehrte zwei Eisspeere ab, drehte sich im Takt der Musik und wich steinernen Stacheln aus, die aus dem Boden schossen, dann aktivierte er seine Fallen und beschwor zehn Astralprojektionen herauf. Rauch flutete die Schlucht und schon bald hörte er das gequälte Brüllen eines der Sieben, der in eine Falle gestolpert war. Schade, er hatte mit mehr Opfern gerechnet. Aber sieh nur, Elsa, ich habe den Dreh langsam raus! Ein weiterer Sprung – ein schneller Portalsprung fünfzig Meter zur Seite, vier verheerenden Blitzen ausweichend. Ein eisiger Fächer – sein Lieblingszauber –, dann Treibsand und ein weiterer Fächer gegen das gefangene Monster! Er teleportierte sich erneut und wirbelte herum. Diesmal würde er keine Fehler machen. Zwei mächtige Schläge mit der Wasserpeitsche gegen die gehörnte Fratze, die aus dem Rauch aufgetaucht war, und ein Eispfeil mit einem Köder, um der Bestie den Garaus zu machen.

Da seine Schilde bereits erschöpft waren, setzte er zum finalen Schlag an – er schleuderte zwei Windklingen auf die beiden Dämonen, die zu seiner Rechten aufgetaucht waren, und konzentrierte seine ganze verbliebene Kraft auf den Eisspeer desjenigen, der die Klinge hatte abwehren können. Der letzte Akkord erklang, die Musik verklang und ihr tränenüberströmtes Gesicht erschien vor seinen Augen.

„Ich habe es geschafft, mein Schatz! Warum weinst du?“

Einige Augenblicke später beugten sich vier Dämonen über einen Körper, der auf den Felsen lag. General Saad Khor umfasste seine verwundete Schulter, die von einem Eisspeer durchbohrt worden war, und betrachtete mürrisch die goldenen Glyphen auf der Brust des toten Erzmagiers von Erantia.
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Ich saß ganz still und war wie gebannt von der Vision. Die tosenden Flammen, das Donnergrollen und die zerberstenden Felsen – all das wich allmählich dem Klang der nächtlichen Savanne.

Du hast das Quest „Die Pflicht ruft, Teil I“ abgeschlossen.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 2.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 3 Statuspunkte zu vergeben.

Du bist ein Level aufgestiegen!

...

Du bist ein Level aufgestiegen!

...

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 10.

Du hast 1 Talentpunkt zu vergeben.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 27 Statuspunkte zu vergeben.

Dein Charakter kann jetzt eine Spezialisierung wählen.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 11.

Du hast 2 Talentpunkte zu vergeben.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 30 Statuspunkte zu vergeben.

Eigentlich hätte mir ein Quest auf einem so hohen Level haufenweise mehr Erfahrung einbringen müssen – genug für Level 30 oder so ähnlich. Wir nannten das auch den „Furz“-Koeffizienten. Wenn ich mich recht erinnerte, durften Spieler vor dem letzten Patch Quests annehmen, die bis zu 20 Levels über dem Level ihres Charakters lagen. Die Ausnahme davon waren einzigartige Quests. Die Tatsache, dass ich ein Quest von einem NPC mit Level 500 erhalten hatte, konnte nur durch eine Eigenart von RP-17 erklärt werden, die etwas über einen Intelligenzschub bei den NPCs im Spiel erwähnt hatte.

Wenn man einen Freund im Spiel hatte, der beispielsweise Level 100 war, konnte man leicht eine Reihe von Quests des höchsten Levels annehmen und sie gemeinsam erledigen. Dadurch kam man viel, viel schneller auf das gleiche Level 100. Oder ein Freund konnte einfach ein Monster des höchsten Levels anlocken, obwohl er nicht mit einem in einer Gruppe war, und es in Schach halten, während man auf das Monster so lange einhackte, bis es starb und man die Erfahrung für den Tod des Monsters bekam. Das war der Grund, warum der Fairness-Koeffizient eingeführt worden war. Zwar brachte das Erledigen eines Quests, das 20 Levels höher war, mehr Erfahrung als ein Quest des gleichen Levels, aber der Multiplikator war auf etwa 1,5 begrenzt, während er vor dem Koeffizienten bei hundert gelegen war. Das Gleiche galt für das Töten von Monstern hoher Levels. Natürlich suchten (und fanden) die Spieler weiterhin verschiedene Schlupflöcher, aber diese wurden in der Regel recht schnell von der Administration geschlossen, die sich vehement für Fairness im Spiel einsetzte. Und es war nicht schwer, ungewöhnliche Levelsprünge bestimmter Charaktere zu verfolgen.

Aber egal – alle großen Dinge beginnen mit dem ersten Schritt. Während Altus darauf wartete, dass ich zu Atem kam und mich von der Vision erholte, rief ich schnell mein Charaktermenü auf. Und wählte, ohne zu zögern den Magier. Geisterbeschwörer hatten es mir noch nie angetan, und schon gar nicht nach dem, was ich gesehen hatte. Immer mit einem Gefolge von vermodernden Leichen und anderem Abschaum zu reisen, der genauso stank, wie man es erwartete – da musst du dir einen anderen Idioten suchen! Die Priesterklasse war wegen ihrer ausgezeichneten Heil- und Stärkungsfähigkeiten immer sehr gefragt, aber in Sachen Schaden war sie völlig unzureichend und daher für mich nicht sehr reizvoll. Die meisten Spieler wollten immer nur Schaden anrichten, also spielten nur bestimmte Leute unterstützende Klassen. Ich gehörte nicht dazu.

Herzlichen Glückwunsch zu deiner Wahl, Lehrling. Dies ist der Beginn deines Weges, die Macht der Elemente zu meistern. Nur du wirst bestimmen, wohin er dich führt.

Du hast den Rang eines Magierlehrlings erlangt. Du kannst in deinem Rang aufsteigen, indem du dich in einer von Arcons Magierschulen einschreibst.

Jetzt gab es kein Zurück mehr – ich war ein Magier. Nun zur Verteilung der Eigenschaften... Eigentlich wäre es logisch gewesen, etwas in den Intellekt zu stecken, aber bei meinen Trefferpunkten und meiner Energie konnte die Logik mich kreuzweise! Ich erhöhte die Konstitution um 20 und die Lebenskraft um 10. Die Talente hob ich mir für später auf.

„Was muss ich tun, Monsieur?“, fragte ich den Erzmagier, der mir gegenüber saß. Nachdem ich seine Vision miterlebt hatte, wollte ich ihn nicht als Geist wahrnehmen.

„Setara, die Göttin der Gerechtigkeit, hat meine Bitte erhört und mir einen Helden geschenkt, der mein Volk und die Ritter des Ordens retten wird. Das dort“, er deutete auf die Felsformation, „war in den letzten zweihundertachtzig Jahren mein Grab. Die Dämonen waren nicht in der Lage, den Siegelring mit dem Schlüssel zur Gruft zu finden. Er kann nicht von der Leiche entwendet oder gestohlen werden, sondern nur frei weitergegeben werden. Ich darf mich nicht zu weit von meinen Überresten entfernen – das war die Bedingung der Göttin. Erst wenn der Siegelring in sicheren Händen ist, werde ich endlich Ruhe finden“, erklärte er.

Du hast das Quest freigeschaltet: Die Pflicht ruft II.

Quest-Typ: versteckt.

Töte Shaartakh und hole dir den Siegelring des Meisters des Ordens der Roten Flamme aus der Leiche von Erzmagier Altus.

Belohnung: Erfahrung, unbekannt. Achtung! Um dieses Quest abzuschließen, brauchst du mindestens 100 Verbündete.

Ich stieß einen mentalen Seufzer aus. Warum kam immer dann, wenn es endlich aufwärts ging, irgendetwas daher und schleuderte einen in die Realität zurück?! Wo sollte ich denn hundert Spieler mit Level 170+ auftreiben?! Selbst in Karn hätte ich Mühe gehabt, genügend Freiwillige zu finden. Ich konnte mir vorstellen, was dort los war – eine Panik, Leute, die unter Schock standen und kaum an einen Raubzug dachten. Es würde Monate dauern, bis Tanks ihre Widerstandsfähigkeit so weit gesteigert hatten, dass sie einen Raubzug unternehmen konnten, ganz zu schweigen von den anderen Klassen. Es gab nicht viele Masochisten, die auch nur zehn Minuten echten Schmerz ertragen konnten.

„Monsieur“, sagte ich und nahm das Quest an, „was ist das für eine Kreatur, die du Shaartakh nennst?“

„Als Velial diese Ebene verlassen hat, sind ihm nicht alle seine Geschöpfe gefolgt. Einige von ihnen sind hier geblieben. Die Zahl der Dämonen hat sich seitdem stark verringert, aber einige Exemplare sind noch am Leben. Diejenigen, die besonders mächtig und abscheulich sind.“ Altus verzog das Gesicht und richtete den Blick auf die Berge. „Während des Kampfes in der Schlucht hat es einen großen Ausbruch von Macht gegeben. So ist er aufgetaucht... Nun, was denkst du?“

Ich tastete automatisch meine nicht vorhandenen Taschen ab – eine pawlowsche Reaktion auf mein Verlangen nach Nikotin. Als ich merkte, wie sinnlos das war, verschränkte ich meine Arme, damit sie nicht weiter ihr Unwesen treiben konnten.

„Meine Gedanken konzentrieren sich auf die Eroberung der Macht in diesem Herrschaftsgebiet“, sagte ich achselzuckend und fuhr fort, als ich sah, dass Altus mich anstarrte, als wäre ich ein Schwachkopf. „Versteh mich nicht falsch, Monsieur. Ich würde dir gerne helfen, Frieden zu finden und dich wieder mit deiner Geliebten zu vereinen“, brachte ich es auf den Punkt, „aber allein habe ich keine Chance gegen Shaartakh... Ich könnte nicht einmal mit einem Erdhörnchen fertig werden“, ich schaute mich um, um wenigstens eines dieser Nagetiere zu erspähen, als ob es meine Worte bestätigen konnte. „Und wo soll ich Leute – oder überhaupt Dämonen – finden, die mir bei dieser Suche helfen? Karn ist für mich genauso verschlossen wie für dich.“

„Du wirst es noch weit bringen mit deinem Wissen“, gluckste Altus. „Setara hat mir nie verboten, dir zu helfen...“ Entschlossen stand der Erzmagier auf und streckte seinen Stab in die Luft.

Erzmagier Altus lädt dich ein, seiner Gruppe beizutreten.

Wow! Soweit ich wusste, konnten NPCs keine Gruppen bilden, oder hattee ich da etwas übersehen? Ohne lange zu überlegen, nahm ich an und sprang auf, wobei ich versuchte, so begierig wie möglich auszusehen. Altus begutachtete mich skeptisch, bevor er, ohne seinen Stab zu senken, seine Hände zusammenführte und sie mit einem Ruck nach oben bewegte. Eine warme Welle durchlief meinen Körper. Ich warf einen Blick auf die Statistiken und erstarrte vor Verblüffung.

Du bist mit dem Segen des Erzmagiers Altus ausgestattet. Dauer: 120 Minuten.

Beweglichkeit: +500.

Stärke: +500.

Konstitution: +500.

Lebenskraft: + 500.

Geist: +500.

Intellekt: +500.

Es war, als hätte ich fünf Liter Energydrink runtergekippt oder irgendeinen Superstoff geschnupft.

„Schon besser“, brummte der Erzmagier. „Jetzt steh nicht länger wie eine Statue da sondern folge mir.“ Mit diesen Worten trat er in das blaue Oval eines Portals, das er kurz zuvor geöffnet hatte, und bedeutete mir, ihm zu folgen.

Ich erkannte die Schlucht, in der Erzmagier Altus seinen letzten Widerstand geleistet hatte, sofort. Die verstreuten Felsen und Felsbrocken waren alle noch da, nur die Kiefern und das Gestrüpp waren durch ein seltsames, braunes Moos ersetzt worden, das an den aufgeweichten Hängen entlang kroch. Altus fing meinen Blick auf und erklärte mir:

„Die Dämonen haben vor allem Flächenzauber eingesetzt. Es wird eine Weile dauern, bis hier wieder etwas wachsen kann. Dort“, er deutete auf einen großen bräunlichen Felsbrocken etwa hundert Meter von uns entfernt, „liegen meine Knochen. Bleib auf jeden Fall zurück und zieh keine Aufmerksamkeit auf dich. Und noch etwas“, seufzte er, „wenn ich Shaartakh angreife, werde ich verwundbar. Wenn ich es nicht schaffe, ihn zu töten“, meinte er und schaute mich aufmerksam an, „musst du später hierher zurückkommen. Versprich mir das.“

„Ich verspreche es, Monsieur“, sagte ich und drückte meine rechte Faust gegen mein Herz – langsam wuchs ich in die Rolle hinein –, nickte und fügte hinzu: „Selbst wenn ich das ganze Land zum Teufel jagen muss.“

Der Erzmagier nickte und schritt voran.

Ich stand weiter da und drehte meinen Kopf auf der Suche nach Shaartakh, als sich der große Steinhaufen vor Altus in Bewegung setzte, was mir die Haare zu Berge stehen ließ. Aus welchen Tiefen der Computerfantasie diese Kreatur auch immer gekrochen sein mochte, ich war mir mehr als sicher, dass Künstler wie ich rein gar nichts mit ihr zu tun hatten. Das Monster sah aus wie die Verkörperung der gesammelten Albträume von Patienten in irgendeinem Irrenhaus, und zwar ein ziemlich großes Exemplar. Kolossal, so groß wie ein Bagger, mit einer grauen Masse aus Tentakeln und seltsamen, dunklen Geschwülsten, sah das Monster aus wie eine schreckliche Mischung aus Raupe und Krake. Heilige Mutter Gottes! Level 473!!! Shaartakh hob seine Vorderbeine langsam vom Boden ab, und schon bald durchbohrte das Monster den Erzmagier, der etwa 30 Meter entfernt stehen geblieben war, mit seinen Blicken aus drei gelben Augen.

Ein Ruck ging durch Altus’ kristallklare Gestalt. Der Erzmagier warf seine Arme nach hinten und zur Seite und hob sie langsam in die Höhe, als ob ein großes Gewicht auf ihm gelandet wäre. In diesem Moment sah ich die durchsichtigen Wirbel der Macht, die aus seinen Knochen strömten. Als Altus’ Hände ihren Höchststand erreichten, schrie der Magier etwas und ein Blitz gigantischen Ausmaßes schlug mit einem ohrenbetäubenden Knall in das Ungeheuer ein. Die Gesundheitsanzeige des Monsters sank um ein ganzes Viertel. Mit einem wilden, markerschütternden Aufschrei stürzte sich die Bestie auf Altus.

Ich spürte, wie sich mein Inneres zu einem Knoten verdrehte und die Welt vor meinen Augen schwarz wurde. Es war, als würde jemand versuchen, meinen Kopf durch den Gehörgang aufzubohren. Ich umklammerte meine Ohren mit den Händen, aber es war sinnlos. Als ich sah, wie das Blut aus meinen Ohren floss und an meinen Handgelenken hinunterlief, fluchte ich heftig.

Shaartakhs Urgeheul trifft dich mit Mentalmagie und verursacht 20 Schaden! 5190/5210.

Shaartakhs Urgeheul trifft dich mit Mentalmagie und verursacht 20 Schaden! 5170/5210.

...

Shaartakhs Urgeheul trifft dich mit Mentalmagie und verursacht 20 Schaden! 4170/5210.

Dein Zähigkeitswert ist auf 32% gestiegen.

Hundert Meter vor mir vollbrachte der große Magier Kyam Altus wahre Wunder in der Zauberkunst. Umgeben von Auren, die Schaden in allen Farben des Regenbogens anrichteten, versuchte der wimmernde Shaartakh immer wieder, den Magier mit seinen Tentakeln zu erwischen, aber jeder Versuch endete damit, dass er eine Falle auslöste, die die Bestie für einige Sekunden betäubte und ein weiteres Sperrfeuer aus Eisblöcken und Blitzen auf sie niederprasseln ließ. Bei halber Lebenskraft spaltete sich das Monster in drei riesige kaktusähnliche Gebilde mit Stämmen anstelle von Ästen und griff den Magier mit weißlichen Energieströmen an.

Shaartakhs Urgeheul trifft dich mit Mentalmagie und verursacht 20 Schaden! 1150/5210.

Dein Zähigkeitswert ist auf 33% gestiegen.

Der Flächenschaden schlug alle zwei Sekunden zu. Ich hatte nicht mehr als zwei Minuten zu leben, und das, obwohl mein Rassenbonus drei Viertel des eintreffenden mentalen Schadens abfing. Dann sechs Stunden auf dem Friedhof... Aber wenn ich außerhalb der Reichweite war, würde ich keine Anerkennung für das Quest bekommen. Was sollte ich nur tun?!

Es stellte sich heraus, dass ich gar nichts tun musste, denn das Ende kam schneller, als ich gedacht hatte. In der dritten Phase des Kampfes, als alle Teile wieder zu einem Ganzen zusammengefügt waren, schlug Shaartakh zu und verfehlte erneut. Der Erzmagier konterte blitzschnell, indem er sein Ziel bewegungsunfähig machte, und schaltete das Monster dann mit einem Felsblock, der über die Schlucht ragte, und zwei Eisblöcken aus.

Du hast eine einzigartige Errungenschaft erlangt: Shaartakhs Bezwinger. Shaartakh ist ein besonderer Endgegner, der nur einmal besiegt werden kann. Du und deine Verbündeten haben einen dauerhaften Anstieg des materiellen und magischen Schadens um 5% erhalten.

Dein Ansehen ist gestiegen. Die Bewohner des Herrschaftsgebiets Ashtar sind dir gegenüber neutral.

Was zum..., dachte ich erstaunt.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 12.

Du hast 3 Talentpunkte zu vergeben.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 3 Statuspunkte zu vergeben.

...

Du bist ein Level aufgestiegen!

Du bist ein Level aufgestiegen!

...

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 17.

Du hast 8 Talentpunkte zu vergeben.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 18 Statuspunkte zu vergeben.

Nicht schlecht. Das Level des Erzmagiers war viel höher als meins, was bedeutete, dass ich nur einen Bruchteil der Erfahrung bekam, wenn ich mich mit ihm zusammenschloss. Trotzdem reichte dieser Bruchteil für sechs Levels.

Erzmagier Altus hat dich aus seiner Gruppe entfernt. Du hast den zweistündigen Stärkungszauber „Segen des Erzmagiers Altus“ verloren.

Stimmt, jetzt kommt es auf mich an, dachte ich auf dem Weg zur Leiche. Der Schmerz hatte nachgelassen, aber der Geruch von Asche und Ozon war ebenfalls dem Gestank des riesigen Kadavers gewichen, der so unerträglich faulig war, dass ich nicht anders konnte, als den Atem anzuhalten, während ich weiterlief. Die Dämpfe mischten sich mit dem Geruch von verbranntem, totem Fleisch. Wenigstens richtet es keinen Schaden mehr an, dachte ich und verzog das Gesicht.

Zehn Meter von dem braunen Felsbrocken entfernt blieb ich stehen, seufzte und betrachtete den Haufen menschlicher Knochen, die mit der Zeit gelb geworden waren und teilweise mit Erde bedeckt waren. Der Schädel trug ein rätselhaftes Lächeln, die Augen waren zum Himmel gerichtet.

„Ein erbärmlicher Anblick“, meinte der Erzmagier und blickte von hinten auf seine Überreste. „Wir brauchen das nicht in die Länge zu ziehen. Los, nimm dir den Siegelring.“

Ich beugte mich vor und berührte die Knochen.

Der Siegelring des Champions des Ordens der Roten Flamme.

Questgegenstand. Kann nicht entwendet oder gehandelt werden. Verschwindet nicht aus dem Inventar, wenn der Besitzer stirbt.

Ich hielt einen wuchtigen Ring aus einem seltsamen Metall in der Hand, auf dem sich orangefarbene Flammenzungen in einem merkwürdigen Muster verschlangen, unheimlich lebensecht. Der Ring strahlte Hitze aus. Ich hielt ihn in der Hand und wandte mich an den Erzmagier.

„So endet es“, sagte er feierlich.

Du hast das Quest „Die Pflicht ruft II“ abgeschlossen.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 18.

Du hast 9 Talentpunkte zu vergeben.

Du hast dir den Titel „Erzmagier Altus’ Lehrling“ verdient, der dir einen einmaligen Bonus gewährt: +5% auf alle magischen Handlungen.

Du hast einen einmaligen Bonus erhalten: +20% auf die maximale Widerstandsfähigkeit gegen Mentalmagie.

Du hast 9 Talentpunkte zu vergeben.

Rassenbonus: +1% auf Widerstand gegen dunkle Magie, +1% auf Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 21 Statuspunkte zu vergeben.

Du bist ein Level aufgestiegen!

...

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 67.

Du hast 58 Talentpunkte zu vergeben.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 168 Statuspunkte zu vergeben.

Ich stand mit angehaltenem Atem da, die Kinnlade fiel mir runter und ich sah zu, wie die Textzeilen vor meinen Augen durchliefen. Eigentlich hatte ich damit gerechnet – ein Quest, das für einen Raubzug mit Charakteren ab Level 170 konzipiert war, bei dem ein Endgegner besiegt werden musste, den keine andere Gilde besiegen konnte, und bei dem man alle Gewinne einstreichen konnte. Fünfzig Levels Erfahrung trotz des Fairness-Koeffizienten. Hätte es diesen nicht gegeben, hätte mich dieses Quest wahrscheinlich auf Level 200 katapultiert.

„Schüler haben Jahrzehnte gewartet, um sich das Recht zu verdienen, meine Lehrlinge genannt zu werden, also solltest du mein Vertrauen zu schätzen wissen“, erklärte der Erzmagier. „Aber das wird dir helfen, eine gemeinsame Sprache mit meinen Leuten zu finden. Du solltest wissen, dass Raena jemand ist, der erst zuschlägt und dann erst Fragen stellt.“

„Das ist eine große Ehre“, erwiderte ich und versuchte, die Feierlichkeit des Augenblicks nicht zu zerstören.

„Ja, ja“, murmelte er. „Übrigens, mir ist aufgefallen, dass deine Widerstandsfähigkeit gegen Mentalmagie ziemlich niedrig ist, und du wirst jedes bisschen davon brauchen, glaub mir. Also habe ich sie ein wenig für dich angepasst.“

Du hast das Quest freigeschaltet: Die Pflicht ruft III.

Quest-Typ: versteckt.

Finde die Tür zum Gewölbe, die mit dem Siegel von Bel versiegelt ist, und öffne sie, um Erzmagier Altus’ freie Truppe und die Ritter des Ordens der Roten Flamme zu befreien.

Belohnung: das Schwert des getöteten Meisters des Ordens der Roten Flamme, eine Kiste aus Reinsilber mit einem unbekannten Artefakt.

„Sag Saverus, er soll das Kommando über die Truppen übernehmen. Er weiß, wo die Dokumente versteckt sind. Bringe den Siegelring zu Kan Shyom zurück. Oder auch nicht – weder er noch einer der Füchse sollte ihn jetzt schon tragen.“ Der Erzmagier dachte einen Moment darüber nach. „Geh nach Gefühl vor. Schnapp dir Lars’ Schwert und die Tasche von Kan Shyom. Lars hätte gewollt, dass seine Träne an die Person geht, die sein Volk gerettet hat. Was den Ring in der Kiste angeht“, sagte der Erzmagier mit ernster Miene, „so trügt sein schlichtes Äußeres sehr, und ich würde davon abraten, ihn direkt anzufassen. Er bringt meinem Volk nichts Gutes, aber du... Das solltest du selbst entscheiden. Und das wäre dann alles“, meinte er mit einem wehmütigen Lächeln und blickte in den Himmel, der sich immer mehr mit Licht füllte. „Lebe wohl, mein Lehrling. Die Göttin ruft nach mir.“

„Lebe wohl, Meister, und danke für alles...“, die letzten Worte sprach ich ins Nichts, denn Altus’ Geist war bereits verschwunden. Keine Lichtsäule, kein Funkenschwarm. Der Erzmagier, der mir so viel Gutes getan hatte, hatte sich einfach in Luft aufgelöst.

In der Zwischenzeit war in den Dämonengründen die Morgendämmerung angebrochen. Die ersten Strahlen der Morgensonne waren bereits in die zerstörte Schlucht vorgedrungen und beleuchteten sanft die Schauplätze zweier großer Schlachten, zeichneten die Silhouetten von zerschmetterten Steinen nach und spiegelten sich auf der glasartigen Oberfläche des Felsens. Mein Herz fühlte sich schwer an. Mir wurde klar, dass Altus seine lang ersehnte Erlösung gefunden hatte und vielleicht sogar wieder mit seiner Geliebten vereint war, aber wenn ein Mensch, zu dem man eine tiefe Bindung aufgebaut hat, einen verlässt, hinterlässt das unweigerlich eine Leere in der Seele und einen bitteren Geschmack im Mund.

Was nun? Ich schaute mich um, um einen Ausgang aus der Schlucht zu finden... und mir wurde klar, was für ein Idiot ich war. Dies war ein Spiel! Irgendwie hatten die letzten Ereignisse die Grenzen zwischen virtueller und echter Realität verwischt. Andererseits war das jetzt meine Welt, und sie funktionierte nach den Regeln des Spiels. Ein Beispiel dafür war der verwesende Kadaver eines Monsters auf Level 473, der fünfzig Meter entfernt in einem Schleimsee lag, nach einem Dutzend verwesender Elefanten stank und wahrscheinlich ein kleines Vermögen enthielt.

Ich kämpfte gegen die Übelkeit an und schauderte vor Ekel über den bläulichen Matsch, der in meine Stiefel lief, watete zu dem Kadaver und berührte ihn. Man sagte, dass in jedem Spieler ein Hamster steckte, der beim Anblick von fetter Beute vor Freude quiekte. Nun, wenn das stimmte, dann war das Quieken meines Hamsters in diesem Moment wie das Brüllen von King Kong, nachdem ihm etwas Gewaltiges direkt in den Unterleib gefallen war. Sechzehn Ausrüstungsgegenstände von seltener Qualität und darüber, etwa fünfzig bunte Phiolen, ein Stück Stoff, das mit seltsamen Glyphen und mehreren durchgebrannten Löchern versehen war, ein schlichter ovaler Handspiegel mit einem Griff, der doppelt so groß war wie meine Handfläche, und über neuntausend Gold. Da ich keine Energie mehr hatte, mich zu freuen, zuckte ich müde mit den Schultern und drückte im Geiste auf den Knopf „Alles nehmen“. In diesem Moment plumpste mein Hintern direkt in den widerwärtigen Schlamm und das schrille Klingeln von Münzen ertönte, die den Besitzer wechselten.

Warnung! Dein Charakter ist 147/12 überladen und kann sich nicht bewegen. Entledige dich des überschüssigen Gewichts, um dich wieder bewegen zu können.

Was für ein Pech!

Allein der schlechteste Gegenstand auf dieser Liste war mindestens fünftausend Dollar wert! Für einen Moment vergaß ich sogar die stinkende, ekelerregende Pfütze, in der ich saß. Ich öffnete das Statistikmenü. Ein Punkt in Stärke erhöhte die Tragfähigkeit um fünf Pfund. Mit einer majestätischen Geste steckte ich 94 Punkte in Stärke und weitere 10 in Ausdauer, da ich sowieso etwas gegen die schwere Rüstung unternehmen musste. Meine Last war plötzlich leicht wie eine Feder, ich erhob mich und steuerte eine kleine Quelle an, die aus einem nahe gelegenen Berg sprudelte. Ich wusch mir den Dreck und das Blut ab – noch eine neue Sache. Früher waren Klamotten nie schmutzig oder gar nass geworden (man hatte durch einen Sumpf waten können und war trotzdem trocken wieder heraus gekommen), und auch Blut war nie geflossen und verkrustete schon gar nicht. Wenigstens ist mir nicht kalt, dachte ich und wrang meine Lumpen aus. Endlich konnte ich ins Dorf zurückkehren und verschnaufen. Das rasante Tempo und die nervenaufreibenden Ereignisse der letzten Zeit hatten ihren Tribut gefordert. Außerdem musste ich über die verhängnisvollen Veränderungen nachdenken, die sich in meinem Leben ereignet hatten.

„Oh, verdammt!“ Ich schlug mir an die Stirn, machte mich dann auf den Weg zu den Knochen des Erzmagiers und packte seine Überreste in meine Tasche. Alles, was von dem einst mächtigen Magier übrig war, passte in nur zwei Inventarslots: Erzmagier Altus’ Schädel und Erzmagier Altus’ Knochen. Mein Blick wanderte weiter und blieb an einem Stock hängen, der mir irgendwie bekannt vorkam. Ich lief hin und hob ihn auf.

Du hast das Quest freigeschaltet: Finde den Stab.

Quest-Typ: legendär.

Bringe den Stab des Erzmagiers Kyam Altus zum Rektor der Akademie der Magier in Rovendum.

Belohnung: einer von vier Elementarstäben zur Auswahl: Brandstifter, Riesenschritt, Eisschnitzer, Donnergrollen.

Meine Fähigkeit zu überraschen war überstrapaziert worden. Die Belohnung für ein legendäres Quest war zumindest ein legendärer Gegenstand. Und nicht nur das: Ich hatte zwei Questgegenstände in meiner Tasche, und wer wusste schon, was aus ihnen werden würde? Eine solche Bestie würde wohl kaum etwas Unbedeutendes fallen lassen. RP-17 oder wer auch immer die Kontrolle über die Dämonengründe hatte, musste mir so viele Quests zuteilen, weil ich allein hier war. Nicht, dass ich etwas dagegen gehabt hätte, wohlgemerkt. Ich verstaute das mit Runen überzogene und angesengte Stabfragment in meiner Tasche und machte mich auf den Weg zum Ausgang der Schlucht.

Der abfallende Hügel zwischen der Schlucht und Lamorna war etwa zehn Meter hoch und hatte einen Durchmesser von fünfzig Metern, wobei die Kuppe mit gelbbraunem, stacheligem Gras bewachsen war. Der Untergrund auf dem Gipfel war hart und der Stab des Lehrlings taugte nicht als Schaufel. Nach zwei bis drei Stunden, in denen ich die Erde mit dem Stab gelockert und mit den Händen ausgeschaufelt hatte, hatte ich ein Loch von etwa einem Meter Tiefe ausgehoben. Nachdem ich die Überreste des Erzmagiers vorsichtig hineingelegt hatte, füllte ich das Grab mit Erde auf. Ich kannte keine Gebete, aber schweigend dazustehen schien mir irgendwie nicht angemessen, also rezitierte ich leise ein Gedicht von Rainer Maria Rilke.

Vor uns steht der große Tod

Unser Schicksal lag in seinen ruhigen Händen.

Wenn wir mit stolzer Freude den Rotwein des Lebens heben

Tief von der mystisch leuchtenden Tasse zu trinken

Und Ekstase durch alle unsere Seinssprünge

Der Tod neigt den Kopf und weint.

Dann fischte ich das Fragment des Erzmagierstabes heraus und rammte es kräftig in den Boden an der Spitze des Grabes. Ich öffnete das Menü und brach die Quest „Finde den Stab“ ab. In den vielen Jahren, die der Stab bei seinem Besitzer gewesen war, war er ein Teil seiner Seele geworden und es fühlte sich nicht richtig an, diesen Teil mitzunehmen.

Es fühlte sich richtig an, den toten Magier und seinen toten Stab Seite an Seite zu beerdigen. Ich legte meine geballte rechte Faust an mein Herz und senkte den Kopf, dann wandte ich mich um und ging zügig in Richtung des nahen Dorfes.

Als ich den Fuß des Hügels erreicht hatte, wehte mir ein warmer Windstoß spielerisch zwischen die Schulterblätter und brachte den Duft von Lilien mit sich, während meine Ohren die Klänge eines Walzers vernahmen. Ich drehte mich um und war wie erstarrt, während sich unwillkürlich Tränen in meinen Augenwinkeln bildeten. Auf der Spitze des Hügels – plötzlich smaragdgrün mit einem großen, verästelten Baum – stand eine zerbrechliche Elfenfrau in einem Jademantel, eine weiße Lilie in ihrem kastanienbraunen Haar, neben einem dunkelhaarigen Menschenmann in einer einfachen Jacke. Die Arme der Frau lagen um seinen Hals, und er betrachtete sie mit einer tiefen Intensität, ohne zu blinzeln. Die Elfe wandte sich mir zu, lächelte und winkte mir freundlich zu. Als er die Kraft fand, den Blick von seiner Frau abzuwenden, folgte Altus mit einem freundlichen Nicken und einem Zwinkern.

Achtung! Du hast die Aufmerksamkeit eines höheren Wesens erregt. Setara, die Göttin der Gerechtigkeit, ist dir freundlich gesinnt.

Du hast eine Rassenfähigkeit erhalten: Setaras Schutzschild.

Setaras Schild vertreibt alle feindlichen Zaubersprüche und schützt dich 10 Sekunden lang vor allen Arten von Schaden und Flüchen.

Ich winkte der verschwindenden Vision zu und dachte, dass diese Welt wahrscheinlich viel mehr war als die, aus der ich stammte, und war es nur, weil es dort tatsächlich eine Göttin der Gerechtigkeit gab.
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Im Leben sind Veränderungen unvermeidlich. Der Mensch verändert sich ebenso wie seine Umwelt. „Keine Angst vor Veränderungen“, raten Psychologen. „Die Welt verändert sich, und wer das erkannt hat, ist auf der sicheren Seite.“ Aber es gibt ein altes Sprichwort, das dem nicht zustimmt: „Besser ein Hund in Friedenszeiten als ein Mann in chaotischen Zeiten.“ Also, wo liegt hier die Wahrheit?

Es muss sich etwas ändern, hatte ich mir irgendwann in meinem Leben vorgenommen, schon in Amerika. Ich hatte darüber bereits nachgedacht. Eine neue Freundin? Aber wen? Außerdem hatte ich ohnehin schon oft genug eine andere gehabt. Heiraten? Nein, diese Art von Veränderung wäre ein bisschen zu einschneidend gewesen. Einen besseren Job hätte ich auch nicht finden können. Sexuelle Orientierung? Gott bewahre! Und so war ich in dieser Nacht eingeschlafen, immer noch unverändert. Am nächsten Morgen war ich benommen und verärgert aufgewacht und hatte mir einen neuen Wecker besorgt, den ich inzwischen ohnehin schon so sehr gehasst hatte, dass ich mich irgendwie besser fühlte.

Diesmal hingegen hatte ich keine Wahl – alles hatte sich ohne mein Zutun verändert, und ich konnte nur versuchen zu überleben und mich an die neue Umgebung anzupassen. Mit diesem Gedanken näherte ich mich den Toren des Dorfes. Ich empfand keine Feindseligkeit gegenüber seinen Bewohnern. Was nützte es, einen Groll gegen NPCs zu hegen, die einfach nur das ihnen einprogrammierte Verhaltensmuster ausführten?

„Woher kommst du und wohin gehst du, stattlicher Fremder?“, lächelte ein junger Wächter und musterte meine Lumpen und meinen Stock.

„Ganz ruhig, Rhon“, mischte sich sein älterer Partner ein, „bevor dich der geschätzte Magier wegen deiner rüden Manieren in eine Kröte verwandelt. Du wirst die Passanten noch anquaken.“

„Oh, verzeiht, geschätzter Magier! Was führt Euch in unser trostloses Loch?“ Die beiden langweilten sich wahrscheinlich zu Tode und machten das Beste aus der Situation.

Die Wachposten sahen genauso aus wie normale Menschen: zwei Hände, zwei Füße, ein absolut menschlicher Gesichtsausdruck, und wenn ich nicht schon gesehen hätte, wie Dämonen innerhalb eines Augenblicks ihre Kampfgestalt annahmen... Das Seltsame war, dass sie auf mich auch wie auf einen Dämon reagierten. Hätten sie mich als Mensch erkannt, wären ihre Fragen wohl anders ausgefallen, obwohl ich mit meinem neutralen Ansehen in jedem Fall sicher war.

„Ich war in der Nähe und kann mich nicht erinnern, was passiert ist“, meinte ich achselzuckend. „Ich bin ein Bote und auf dem Weg nach Nittal.“

Der Ältere schielte auf das Symbol an meiner Brust und nickte.

„Dann geht doch rein, Bote. Geht zu Vellakh – er weiß, wann die nächste Karawane eintrifft.“

„Wer ist Vellakh und wo finde ich ihn?“, fragte ich.

„Er ist der Dorfälteste“, erwiderte der Wächter. „Haltet Euch geradeaus. Seht Ihr das gelbe Gebäude sechs Häuser hinter dem Gasthaus?“ Er zeigte auf ein riesiges Steingebäude, das etwa zweihundert Meter entfernt war. „Dahinter befindet sich eine Einfriedung, er sollte sich direkt darin befinden. Ihr werdet ihn erkennen, wenn Ihr ihn seht.“

„Danke“, nickte ich und trat durch das offene Tor.

Als ich zum ersten Mal in dieser Welt aufgetaucht war, hatte ich kaum Zeit gehabt, mir die Umgebung anzusehen. Erst jetzt wurde mir klar, dass Lamorna gar kein Dorf war, sondern eher ein Außenposten, wenn man die vielen bewaffneten Soldaten in Betracht zog. Natürlich gab es auch Bauern, schmuddelige Kinder, die auf der Straße spielten, Frauen mit Eimern, die sich um einen Brunnen drängten, krähende Hähne und anderes Geflügel, das zur allgemeinen Geräuschkulisse beitrug. Trotzdem konnte ich beim besten Willen nicht herausfinden, was die Bauern eigentlich anbauten. Es waren keine Felder in Sicht. Das Vieh bestand aus einem einzigen Yak – in dem Gehege, das ich inzwischen sehr gut kannte. Als ich näher kam, sah ich in demselben Gehege vier normale Kühe. Mit diesen Gedanken über den Einsatz der einheimischen Bevölkerung in der Landwirtschaft und Viehzucht erreichte ich das gesuchte Gebäude.

„Was glaubst du, wo du hingehst?“ Ein Dämon trat unter dem Schatten einer Markise hervor, seine schwere Rüstung klirrte mit jedem Schritt und sein Schild zeigte die Schnauze einer finsteren Bestie. Sein Gesicht wies durch das offene Visier deutliche Spuren der ausgelassenen Stimmung der letzten Nacht auf.

„Zu Vellakh dem Ältesten. Mir wurde gesagt, er sei hier irgendwo.“

„Zum Ältesten, sagst du“, schnaubte der Dämon. „Dann geh weiter. Der Älteste ist hinter diesem Gebäude“, er gab mir ein Zeichen, um das Gebäude herumzugehen. Schreie und das Klirren von Metall kamen aus dieser Richtung.

Als ich das Gebäude umrundet hatte, stieß ich auf einen Trainingsplatz, auf dem etwa ein Dutzend Soldaten in voller Rüstung mit irgendwelchen Stöcken kämpften.

„Füße! Achtet auf eure Fußstellung! Ich habe schon schwangere Weiber gesehen, die eleganter mit Schulterbügeln umgehen konnten“, brüllte ein schwarzhaariger Mann in Lederhosen. Er trug kein Oberteil und seine schlanken, sehnigen Muskeln waren deutlich zu erkennen.

Ich sah ihnen eine Weile beim Training zu. Als ich merkte, dass mein Verlangen nach Essen, Trinken und Schlafen meine Neugier überstieg, ergriff ich das Wort:

„Bist du Vellakh der Älteste?“

Sofort wurde die Trainingseinheit unterbrochen. Ein paar Leute kicherten, als sich der schwarzhaarige Ausbilder langsam zu mir umdrehte.

„Hast du etwas gesagt, du Hosenscheißer?“, fragte er anzüglich und mit einem Hauch von Zärtlichkeit, die mir sofort Unbehagen bereitete.

„Ich bin Bote und muss nach Nittal“, erklärte ich achselzuckend. „Die Soldaten am Tor haben gesagt, dass Vellakh der Älteste weiß, wann die Karawane erwartet wird.“

Es gab noch mehr Gekicher.

„Die Soldaten am Tor?“, die Stimme des Mannes verhieß nichts Gutes für die unmittelbare Zukunft der beiden Soldaten. „Ich bin kein Ältester“, fuhr Vellakh fort und strich mit dem Finger über die Narbe auf seiner rechten Wange. „Wer bist du? Und was zum Kuckuck willst du von mir?“

Ich wiederholte die Geschichte über meinen Gedächtnisverlust.

„Ein Bote, was?“, schüttelte der Dämon den Kopf. „Wenn das so ist, die Karawane trifft übermorgen hier ein. Wenn du kein Geld hast, kannst du in der Kaserne schlafen.“

Ich lehnte höflich ab (ich hatte zu meiner Zeit schon mehr als genug Nächte in Kasernen verbracht), verabschiedete mich und machte mich auf den Weg zum Gasthaus.

„Was steht ihr da noch rum, ihr Weicheier? Habt ihr eure Köpfe in den Arsch gesteckt? Macht weiter mit der dritten Runde...“, brüllte Schwarzhaar und setzte die Unterrichtseinheit wieder in Gang, die durch meine Ankunft unterbrochen worden war.

Das Gasthaus in Lamorna hieß Der Vornehme Legionär, obwohl das Schild – ein rauer Kerl, der von Ohr zu Ohr grinst und zwei Frauen an seiner Seite hatte – besser zu einem Rekrutierungsbüro gepasst hätte. Ich fragte mich, worüber er sich so freute, denn die Mädels an seiner Seite waren eigentlich ziemlich furchterregend. Vielleicht waren es die beiden Bierkrüge, die er in jeder Hand hielt – die Vorfreude darauf, stockbesoffen zu werden, so dass er sich nicht mehr um ihre Schönheit scheren musste? Oder, noch besser, dass er es geschafft hatte, bei all seinen bisherigen Schlägereien im Suff alle seine Zähne zu behalten?

Die Eingangstür knarrte und ich fand mich in einem ziemlich großen Saal wieder. Trotz der frühen Stunde war der Raum nicht leer: Ein Kaufmann (seiner Kleidung nach zu urteilen) mit einem Gefolge von Wachen frühstückte an einem weiter entfernten Tisch, während vier Bauern am Fenster saßen und sich leise bei Bechern mit einer trüben, weißlichen Flüssigkeit, die verdächtig nach Mondschein aussah, unterhielten und sich aus einem Krug auf dem Tisch nachfüllten.

„Sei gegrüßt, Kort“, wandte ich mich an den mürrischen Gastwirt hinter dem Tresen, während ich seinen Namen las. „Ich brauche ein Zimmer für zwei Nächte und etwas zu essen.“

Der Gastwirt hatte eine Glatze, und stellte seine Ohren und Hörner in voller Pracht zur Schau.

Alle Dämonen, denen ich bis jetzt begegnet war, hatten Hörner. Bei einigen waren es kleine, kegelförmige Auswüchse in den Schläfenbereichen, bei anderen, wie bei dem Gastwirt, waren sie etwa zehn Zentimeter lang und leicht nach hinten gebogen. Ihre Farbe reichte von beige bis pechschwarz. Die Ohren – oben spitz zulaufend – sahen eher orkisch als elfisch aus.

Der Gastwirt hatte Level 241, den höchsten, den ich bisher in Lamorna gesehen hatte. Selbst Vellakh hatte nur 220. Die grauen Hörner des Gastwirts waren wahrscheinlich auch die größten, die ich heute zu Gesicht bekommen hatte. Konnte die Größe der Hörner etwas mit dem Level des NPCs zu tun haben? Wie er aussah, war Kort Anfang vierzig, hatte ein grimmiges, wettergegerbtes Gesicht, eine Narbe auf der rechten Wange, einen silbernen Ohrring mit zwei gekreuzten Knochen und ein Paar stechende braune Augen mit länglichen Pupillen. Er würde mit einem Degen auf dem Deck eines Piratenschiffs besser aussehen, als becherspülend in einer Kneipe , dachte ich bei mir.

In der Zwischenzeit bedachte mich der Gastwirt mit seinem mürrischen Blick.

„Ein Gold pro Nacht. Das Essen ist inbegriffen, aber das Trinken nicht. Die Kellnerinnen werden nicht angebaggert. Sie kommen erst am Abend“, knurrte er und widmete sich wieder seinen düsteren Gedanken. Nun, hundert Dollar pro Nacht waren nicht gerade billig. Aber das war auch nicht verwunderlich – je höher der Ort, desto höher die Übernachtungskosten. Ich legte zwei Münzen auf den Tisch, und der Wirt reichte mir einen Schlüssel.

„Warte hier, bis das Essen von gestern aufgewärmt ist. Dein Zimmer ist Nr. 3 im zweiten Stock. Keine Sorge, du wirst dich nicht verirren.“

Etwa fünf Minuten später brachte mir eine hübsche Kellnerin einen Teller mit Gemüse und Fleisch, einen Kanten Brot und einen Krug Bier. Nachdem ich das Essen verdrückt hatte, stieg ich mit einem angenehmen Völlegefühl in meinem Bauch die Treppe hinauf.

Es war möglich, in Arkon eine Zeit lang auf Essen und Trinken zu verzichten, je nachdem, wie es um den Charakter bestellt war. Das Sättigungsgefühl hielt einen Tag lang an, dann wurde der Spieler mit einem Hunger- oder Durstzauber belegt, der in regelmäßigen Abständen zunehmenden Schaden an Konstitution, Mana und Lebenskraft verursachte. Solange die Regenerationsfähigkeit diesen Schaden ausglich, konnte man am Leben bleiben. Deshalb war es wichtig, mindestens einmal am Tag etwas zu essen, nicht dass es überhaupt einen guten Grund gegeben hätte, den sich ständig verschlimmernden Hunger und Durst zu ertragen.

Nachdem ich mich auf den Weg zu Zimmer Nr. 3 gemacht hatte, steckte ich den Schlüssel in das Schlüsselloch. Die Holztür, die an einigen Stellen zerkratzt war, flog auf und ich trat ein.

Du bist in deinem eigenen Zimmer. Das ist dein Privatbereich.

Ich verwarf die Nachricht mit einem Winken, ließ mich auf das schmale Bett mit der einfachen Bettwäsche fallen und schlief im nächsten Moment ein.

In der Nacht wachte ich auf und es dauerte eine Weile, bis ich wusste, wo ich war. Als die Ereignisse der letzten drei Tage endlich in meinem Kopf auftauchten, fluchte ich leise, stieg aus dem Bett und schaltete eine Zauberlaterne ein. Skeptisch schaute ich mich im Zimmer um und öffnete das Einstellungsmenü. Fünfzehn Minuten und fünf Goldmünzen später sah das Zimmer so aus, wie es meinem Zimmer in der realen Welt am nächsten kam. Meinem früheren Zimmer, korrigierte ich mich mit einem Seufzer. Der Fernseher war verschwunden, aber der Computer war noch da, obwohl sich seine Funktionen auf das Lesen von Chroniken oder Wikipedia beschränkten, um es mal in der alten Sprache auszudrücken. Die Uhr zeigte 1:00 Uhr morgens, aber ich hatte drei Dinge zu erledigen: etwas Wichtiges, etwas Wichtiges und Mühsames, aber Notwendiges und etwas Angenehmes. Das Wichtigste zuerst.

Meine Schwester ging nicht ans Telefon. Konnte sie ihre Nummer geändert haben? Aber warum hätte sie es mir dann nicht gesagt? Auf der Suche nach Antworten rief ich meinen ehemaligen Klassenkameraden und Nachbarn an.

Beinahe sofort meldete sich eine scharfe, vertraute Stimme:

„Hallo?“

„Max, hey! Kannst du reden?“

„Roman?! Bist du das? Von wo rufst du an?“ Der Tonfall meines Jugendfreundes gefiel mir ganz und gar nicht.

„Das ist... eine lange Geschichte“, erklärte ich und überlegte, wie ich jemandem, der kein Gamer war, die Nachricht überbringen sollte. „Ich stecke in einem Videospiel fest. Ich weiß, es klingt verrückt, aber...“ Ich zögerte: „Ich bin in der echten Welt gestorben. Bitte leg nicht auf! Ich kann dir alles erklären!“

„Du musst gar nichts erklären, das weiß ich schon“, antwortete Max grimmig. „Wo genau im Spiel bist du?“

„Hä?“ Die Frage meines Freundes überraschte mich, aber das hieß noch lange nichts. „Ich bin in einem neuen Gebiet, das ist schwer zu erklären... Warum fragst du?“

Hör zu“, überging er meine Frage völlig. „Benutzername Tauriel, Dunkelelf-Druide. Im Moment ist sie auf Level 21. Hast du das verstanden?“

„Ja, aber was bedeutet das...“, begann ich, aber dann fiel es mir ein. „Alyona?! Aber sie spielt doch gar nicht!“, schrie ich in den Hörer.

„Anscheinend doch, Roman“, seufzte Max und fuhr dann mit Eile und Sorge in der Stimme fort. „Sie hat gestern Nachmittag angerufen und gesagt, dass sie sich nicht aus dem Spiel ausloggen kann. Also hat Sergei, mein Freund, der Bulle, du erinnerst dich an ihn, die Tür eingetreten und... Und sie ruft wieder an. Ein Krankenwagen ist da, Ärzte wuseln herum. Ich nehme ab und sie fragt mich, was los ist. In dem Moment muss ich wohl graue Haare bekommen haben. Dann habe ich mich eingeloggt... Es sind bereits über dreißig Millionen Menschen aus der ganzen Welt! Es ist unfassbar! Immer mehr Leute verschwinden, um dann anzurufen und zu sagen, dass alles in Ordnung ist. Und Sage – der Kristall oder was auch immer – ist spurlos verschwunden. Das habe ich in den Nachrichten gesehen.“

„Warte mal!“, brüllte ich ins Telefon und unterbrach damit den Redeschwall meines sonst so wortkargen Freundes. „Was genau hat sie gesagt?“

„Dass es ihr gut geht. Sie war zuerst ziemlich bestürzt, das ist klar... Aber sie hat sich damit getröstet, dass sie jetzt größere Brüste hat. Verrückt, oder? Sie hat mich gebeten, dir zu sagen, dass es ihr gut geht, dass sie versucht hat, dich zu erreichen, aber es nicht geschafft hat. Ich war so geistesgegenwärtig, mir ihren Benutzernamen zu merken und so weiter. Oh, und noch etwas. Deine Tante Tanya war hier. Sie ist die einzige lebende Verwandte, die du hast, richtig? Was soll ich ihr sagen?“

„Sag ihr die Wahrheit.“

„Verrate mir deinen Benutzernamen und wie ich dich finden kann“, Max’ Stimme wurde seltsam flach.

„Krian, und ich stecke in den Dämonengründen fest. Diese Ebene ist noch nicht freigeschaltet worden, was bedeutet, dass mich niemand erreichen kann, bis ich hier rauskomme. Alyona kennt meinen Benutzernamen, aber es ist schwierig, mich hier zu erreichen“, erklärte ich.

„Es geht nicht um sie, sondern um mich“, stellte Max klar. „Unsere Firma ist pleite gegangen, ich bin jetzt seit einem halben Jahr arbeitslos. Mascha hat mich verlassen. Jetzt bin ich ganz allein, so wie ihr... Also habe ich eine Entscheidung getroffen.“

„Du?! Aber du hast doch noch nie...“ Ich konnte meinen Gedanken nicht einmal zu Ende führen.

„Na und? Wer soll euch denn sonst aus der Patsche helfen, wenn nicht ich?“, grunzte mein Klassenkamerad. „Ich habe vor drei Monaten eine Kapsel gekauft. Ohne Job und ohne Aufgabe... Da steht sie jetzt“, sagte er, als ob ich sie sehen könnte. „Nun, Roman. Bis zum nächsten Leben.“

„Warte! Wer bist du dann? Wie kann ich dich finden?“

„Oh, du wirst mich schon finden! Während du wie immer Unfug treibst, muss sich jemand um deine Schwester kümmern! Das schränkt meine Möglichkeiten auf eine Rasse ein – Dunkelelfen. Ich habe ein bisschen Angst, klar... Was, wenn etwas schief geht? Aber ich sehe keinen anderen Weg. Pass auf dich auf, Roman. Ich informiere deine Tante Tanya, und dann...“

„Pass auf dich auf, mein Freund“, konnte ich gerade noch sagen, bevor ich das Freizeichen hörte.

Eine Viertelstunde lang saß ich da und starrte auf einen einzigen Fleck auf dem Boden. Aljona und ich waren acht Jahre auseinander. Vor sieben Jahren, als nur noch wir beide auf der Welt gewesen waren, hatte es mich große Anstrengungen gekostet, sie wieder zur Vernunft zu bringen und sie dazu zu bewegen, die High School abzuschließen und aufs College zu gehen. Sie war klüger und umsichtiger als ich, und ich wusste, dass sie es schaffen würde. Jetzt hatte ich also ein weiteres Ziel: meine Schwester zu finden. Und dieses Ziel war wichtiger, als einem gewissen Idioten die Fresse zu polieren.

Was ist denn da in Karn los?, fragte ich mich. Dreißig Millionen Menschen zogen nach Arkon. Ich konnte mir nicht einmal vorstellen, wie es dort aussah. Na ja, jetzt musste ich mich um meine eigenen Probleme kümmern. Ich setzte mich an den Schreibtisch und stellte den Monitor auf eine angenehme Höhe ein. Ich musste etwas für meine Talente unternehmen. Da mir keine Foren zur Verfügung standen, um zu recherchieren, musste ich alles selbst herausfinden.

Talente und Fähigkeiten waren die Grundlage jedes Rollenspiels, und ihre richtige Auswahl und Verwendung entschied über die Überlebensfähigkeit des Charakters insgesamt. Ich öffnete das Talente-Menü und drehte fast durch. Als Krieger hatte ich überhaupt keine Lust gehabt, mir über dieses Zeug Gedanken zu machen. Beim Aufleveln hatte ich einfach fünf Punkte in die Werte gesteckt, die mir wichtig erschienen, die nötigen Fähigkeiten und Talente ausgewählt und weitergemacht.

Um es noch einmal zu sagen: Ich war nie ein großer Gamer gewesen. Ich hatte eine eigene Wohnung, ein schönes Auto, einen ordentlichen Verdienst und jede Menge Aufmerksamkeit von Frauen. Ich hatte nie einen Grund, die Realität mit einem virtuellen Leben zu betrügen, anders als Leute mit eingeschränkten körperlichen Fähigkeiten, Studenten mit ihrem unsteten Lebenswandel und ständigem Geldmangel und denjenigen, die in der Branche arbeiteten.

Stundenlang auf meinem Hintern zu sitzen und Zeichentrickgegner zu töten, egal wie realistisch sie dargestellt sein mochten... Danke, nein.

Für diejenigen, die sich in diesem Spiel wiedergefunden hatten, war dies allerdings die neue Wirklichkeit. Der Schmerz war echt, das Blut auch, und ich konnte nur erahnen, welche weiteren Überraschungen Sage für den Rest von uns bereithielt. Tatsache war, dass ich draußen gestorben war; dies war nun mein Leben, und ich musste meine Schwester finden und ein paar Fieslingen den Schädel einschlagen. Außerdem wollte ich ein normales Leben in dieser Welt führen, was bedeutete, dass ich stärker werden musste. Ich sah noch einmal meine Talente durch. Magier hatten Tausende davon, von der Fähigkeit, einen banalen Eispfeil zu beschwören bis hin zu mächtigen Erdbeben. Praktisch jede Fähigkeit konnte mit zusätzlichen Talentpunkten verstärkt werden, um ihre Wirkung um ein Vielfaches zu steigern.

Ich war in Gedanken versunken und suchte nach einer ganz konkreten, praktischen Lösung für mein Dilemma. Ich war gerade auf Level 67, was mir, um ehrlich zu sein, auf einem Silbertablett serviert worden war. Und natürlich hätte niemand, den ich kannte, ein solches „Geschenk“ bewusst angenommen, aber das war alles Vergangenheit. In der Gegenwart war ich auf Level 67 und hatte die Fähigkeit, schwere Rüstungen zu tragen und einen Bonus von 2 % auf schwere Rüstungen. Ich zog Altus’ Geschenke nicht in Betracht – das Spiel war voller versteckter Quests, und Boni wie 5% auf alle Zauber und 95% Resistenz gegen Mentalmagie konnte jeder Spieler erreichen, zumindest theoretisch. Andererseits war ich wahrscheinlich der einzige Magier im Spiel mit der Fähigkeit, eine Rüstung zu tragen. Ich musste nur noch herausfinden, wie ich das am besten zu meinem Vorteil nutzen konnte.

Angenommen, das Leveln würde in Zukunft nicht mehr kostenlos sein – ich würde mir jedes Level auf die altmodische Art und Weise verdienen müssen, indem ich es mir hart erarbeitete. Soweit ich mich an die Gespräche mit den Jungs aus meiner Abteilung erinnerte, bedurfte es vier bis sechs Monate fast rund um die Uhr, um Level 100 zu erreichen. Und von da an wurde es noch schwieriger. Das höchste Level, das ein Spieler erreichen konnte, war 234, und dafür musste man vier Jahre lang spielen.

Nun war es so, dass ich gerade in Zeitnot war. Andererseits befand ich mich in einem geschlossenen Gebiet, was bedeutete, dass es in absehbarer Zeit keine Schlachtzüge geben würde, und das legendäre Quest des Erzmagiers musste eine Ausnahme sein. Die Strategie war also klar: Alle Talente außer Acht lassen, die Schlachtzüge unterstützen sollten, also alle Zauber, die längere Zeit zum Wirken brauchten. Sicher, sie waren stärker, aber es bedeutete auch, dass während der Ausführung der Zauber geblockt oder unterbrochen werden konnte und der Zaubernde selbst verwundbar war. Der Aufbau von Fokus – der Fähigkeit, die es ermöglichte, trotz des eintreffenden Schadens weiter zu zaubern – war bei meinem derzeitigen Schmerzempfinden keine verlockende Möglichkeit. Auch Verstärkungen für Schlachtzüge waren nutzlos, wenn es niemanden gab, den man unterstützen konnte.

Ich wusste auch, dass das Spiel darauf ausgelegt war, die Balance zwischen den Spielern zu wahren. Das bedeutete, dass zwei Spieler, die in Bezug auf Level, Ausrüstung und Fähigkeiten ungefähr gleich stark waren, auch ziemlich gleich stark sein würden. Ich war zwar kein Experte in Sachen Theorie, aber ich hatte trotzdem eine grobe Vorstellung davon.

Ich erstellte zwei Charaktere auf dem Bildschirm – einen Krieger und einen Magier, beide auf Level 101, und gab beiden eine ähnliche Ausrüstung aus seltenen Gegenständen. Der Magier bekam ein Kleidungsset mit einem Paar Ringe und einem Amulett auf Level 100: +50 auf Konstitution und +50 auf Intellekt. Der Krieger erhielt eine Rüstung mit +50 für Konstitution und +50 für Stärke. Die die 20 Grundwerte bei der Erschaffung ließ ich außer Acht und ich nahm an, dass der Krieger für je drei Punkte einen in Stärke und einen in Konstitution und der Magier in Konstitution und Intellekt investiert hatte. Dann gab es noch die Klassenboni: +1 auf Geist und +1 auf Intellekt für den Magier, +1 auf Konstitution und +1 auf Stärke für den Krieger. Für den Krieger beschloss ich Talente zu wählen, die sich auf Zweihandwaffen konzentrierten, und der Magier sollte sich auf Wassermagie spezialisieren. Der beste Angriff des Kriegers auf Level 100 war „Heldenhafter Schlag“, der des Magiers war „Eisspeer“. Der Krieger bekam ein Zweihandschwert auf Level 100 von ungewöhnlicher Qualität und der Magier das Gegenstück, einen Stab.

In Anbetracht der Tatsache, dass die Verstärkungen für Schlachtzüge und die verschiedenen Tränke unabhängig vom Level maximal 20 % zur Aufnahme von körperlichem Schaden und 5 % zur Widerstandsfähigkeit gegen Magie hinzufügten (wobei alle Widerstandsfähigkeiten auf 95 % begrenzt waren) und dass nur ein Idiot auf Level 100 nicht schon mindestens 75 % Widerstandsfähigkeit gegen Magie durch Basistalente haben würde, kam ich zu folgendem Ergebnis.

Krieger.

900 Stärke, 9% mehr Rüstung (100 Stärke = 1%); 180% mehr körperlicher Grundschaden (5 Stärke = 1%).

900 Konstitution, das entspricht 9000 Trefferpunkten.

80% Widerstandsfähigkeit gegen Wasser, was bedeutet, dass der Krieger 20 Schaden pro 100 zugefügten Schaden erleidet. (Ich wollte mich auf die Widerstandsfähigkeit gegen Wasser konzentrieren, weil das die Spezialisierung des Magiers war).

Aufnahme von körperlichem Schaden zu 64%, also 36 Schaden pro 100 Schadenspunkten.

Schadensausstoß – ~1000 pro Sekunde.

Magier.

900 Intellekt, was 180% der Zaubermacht entspricht (5 Intellekt = 1%).

800 Konstitution, das entspricht 8000 Trefferpunkten.

Aufnahme von körperlichem Schaden zu 28%, was 72 Schaden pro 100 eingehendem Schaden entspricht.

Schadensausstoß durch Wassermagie – ~2200 pro Sekunde.

Unter Berücksichtigung aller Verteidigungswerte konnte der Magier 11.111 physischen Schaden aushalten, bevor er sterben würde; der Krieger konnte bis zu 45.000 Kälteschäden überleben. Mit anderen Worten: Der Magier hätte dreiundzwanzig Sekunden benötigt, um den Krieger zu töten, während der Krieger nur zwölf Sekunden gebraucht hätte, um den Magier zu erledigen. Zugegeben, das war eine sehr grobe Schätzung, die auf der Annahme basierte, dass beide Energie übrig hatten, vergleichbare Fähigkeiten und Schmerztoleranz besaßen, der Magier unendlich viel Mana hatte und so weiter. Am Ende waren die beiden Kämpfer ziemlich gleich stark. Der Magier würde versuchen, den Krieger mit Bannzaubern auf Distanz zu halten, während der Krieger sein Bestes geben würde, um an den schwächlichen Zauberer heranzukommen.

Aber jetzt kam der Clou! Wenn man den Magier in eine schwere Rüstung kleidete und die gleichen Werte wie bei der Verteidigung mit Kleidungsstücken verwendete, braucht man nicht 11.111 Schaden, um ihn zu töten, sondern genau doppelt so viel! Während er vorher 72% des eintreffenden physischen Schadens aushalten musste, musste er mit einer 64%igen Aufnahme von körperlichem Schaden nur noch 36% aushalten!

Ich ließ mich in meinem Stuhl zurückfallen und massierte mir die Schläfen. Der Preis eines Fehlers wäre zu hoch. Obwohl es wichtig war, die Balance in Spielen einzuhalten, hatten Zauberwirker fast immer einen leichten Vorteil gegenüber Nahkampfklassen, die wiederum einen Vorteil gegenüber Fernkämpfern und Fernkämpfer gegenüber Zauberwirkern hatten. Doch mit dem letzten Patch wurde das Gleichgewicht durch die Einführung einer maximalen Schmerzgrenze empfindlich gestört, da viele Menschen nicht bereit waren, Schmerzen zu ertragen. In dieser Hinsicht zogen die Tanks den Kürzeren. Aber ich schweife ab...

In den folgenden drei Stunden benutzte ich den Rechner, um die verschiedenen Varianten eines Magiers in einer Rüstung zu berechnen, der gegen die anderen Klassen antrat. Meine Berechnungen ergaben, dass ein solcher Magier einen Vorteil gegenüber allen Nahkämpfern und nichtmagischen Fernkämpfern hatte. Bei den anderen Zauberern waren die Chancen ziemlich gleich.

Und dann fiel es mir ein! Warum sah ich meinen Magier als den üblichen Ich-treffe-dich-aus-der-Ferne-mit-Elementarmagie-Typ an? Immerhin hatte ich ja eine Handvoll Nahkampffähigkeiten zur Verfügung! Die Entwickler hatten immer darauf bestanden, dass alle Spieler völlig frei in der Entwicklung ihres Charakters waren und eine breite Palette von aktiven und passiven Fähigkeiten nutzen konnten.

Jeder Krieger konnte einen Bogen in die Hand nehmen und Pfeile abschießen, genauso wie jeder Jäger ein Schwert nach seinen Feinden schwingen konnte, und alle Klassen hatten auch die Möglichkeit, kleine Zaubersprüche zu wirken. Nur, dass ein Krieger, der mit dem Bogen kämpfte, eine Menge Schadenspotenzial opferte und so manches Talent vergeudete, und wer würde seinen Charakter schon freiwillig einschränken wollen? In meinem Fall jedoch...

Was stand mir also bis Level 100 zur Verfügung? Nicht viel: vier Nahkampfangriffe, vier Angriffe mit einem Bogen oder einer Wurfwaffe, das Verzaubern meiner persönlichen Waffe mit Elementarmagie und... und nichts. Fernkampfangriffe waren für meine Zwecke nutzlos, aber Nahkampf... Jeder Angriff richtete ziemlich großen Schaden an, ähnlich dem eines Kriegers mit einem Zweihandschwert. Die Verzauberung würde den Schaden noch weiter erhöhen.

Voller Vorfreude rief ich den Rechner auf und gab die ersten Daten für Krieger und Magier ein. Dann wendete ich einen der vier Angriffe an, Eisklinge, mit einem einhändigen Schwert auf Level 100 (leider konnten Magier außer Stäben keine zweihändigen Waffen benutzen), verzauberte ihn und... war total enttäuscht.

Krieger.

900 Stärke; 9% auf Rüstung (100 Stärke = 1%); +180% auf körperlichen Grundschaden (5 Stärke = 1%).

900 Konstitution, was 9000 Trefferpunkten entspricht.

80% Widerstandsfähigkeit gegen Wasser, was bedeutet, dass der Krieger 20 Schaden pro 100 zugefügten Schaden erleidet.

Aufnahme von körperlichem Schaden zu 64%, d.h. 36 Schaden pro 100 Schadenspunkte.

Schadensausstoß – ~1000 pro Sekunde.

Magier in schwerer Rüstung.

900 Intellekt; +180% auf Zaubermacht (5 Intellekt = 1%).

800 Konstitution, was 8000 Trefferpunkten entspricht.

Aufnahme von physischem Schaden zu 64%, also 36 Schaden pro 100 eingehenden Schaden.

Schadensausstoß – ~580 pro Sekunde.

Der Schaden pro Sekunde war fast halb so groß wie der eines Kriegers mit nur 580...

Mit einem enttäuschten Seufzer stand ich vom Schreibtisch auf und rollte meinen steifen Nacken.

Schade, dachte ich bei mir. Es wäre großartig gewesen – mit einem hohen körperlichen Schaden und maximaler Beweglichkeit hätte ich jeden, der mich angegriffen hätte, aus dem Weg geräumt. Trotzdem bot das Tragen einer Rüstung mehr Vorteile, als man sich vorstellen konnte. Abgesehen davon konnte eine zu große Abhängigkeit von deiner Ausrüstung in Arkon eine große Gefahr darstellen.

Ich trat an das Fenster und öffnete es, um die Morgenfrische hereinzulassen. Irgendwo in der Nähe krähte ein Hahn. Ich hatte etwa fünf Stunden über den Berechnungen verbracht. Nun, es hatte keinen Sinn, mich jetzt noch weiter zu quälen – es war Zeit, die Punkte zu verteilen.

Ich setzte mich wieder an den Schreibtisch, schaute auf den Monitor und erstarrte. Was für ein IDIOT ich doch war!!! Wozu brauchte ich Intellekt, wenn ich in den Nahkampf gehen wollte?! Hastig ordnete ich die Werte neu und kam zu folgendem Ergebnis.

Magier in schwerer Rüstung.

800 Stärke, +8% auf Rüstung (100 Stärke = 1%); +160% auf physischen Grundschaden (5 Stärke = 1%).

800 Konstitution, was 8000 Trefferpunkten entspricht.

Aufnahme von körperlichem Schaden zu 64%, d.h. 36 Schaden für je 100 eingehende Schäden.

Schadensausstoß – ~1508 pro Sekunde. ENDLICH!

Ich sprang vom Stuhl auf und begann, im Raum umherzulaufen, um mich zu beruhigen. Magier setzten keine Nahkampfangriffe ein, denn dazu musste man ihre Stärke erhöhen, und egal wie stark sie waren, Magier waren lausige Nahkämpfer. Es war nicht schwer, die Zahlen für einen typischen Magier mit 28% Aufnahme von Schaden und ~1500 Nahkampf-Schlagkraft gegen einen Krieger mit ~70% Aufnahme von körperlichem Schaden und 1000 Schlagkraft durchzurechnen. Und das unter der Annahme, dass er die gleiche Anzahl an Trefferpunkten hatte, während ein anständig ausgestatteter Krieger immer mehr Lebenspunkte haben würde. Aber das galt für einen typischen Magier, und mein Fall war alles andere als typisch.

„Haltet die Klappe, ihr“, bellte ich die unsichtbaren, aber immer noch lauten Hähne an und schloss das Fenster.

Was kümmerte es mich, wenn meine Stärke immer unter der eines reinen Kriegers liegen würde? Der Klassenbonus würde nicht wegfallen, aber das war auch nicht von Bedeutung. Magier nutzten diese Talente nie, da eine Aufnahme von fast 50 % des Schadens und der Nahkampf für sie nutzlos waren, aber ich war kein Magier! Oder besser gesagt, ich war einer, aber kein richtiger. Und ich würde viel lieber 1500 körperlichen Schaden pro Sekunde im Nahkampf mit einem Schild und einer schweren Rüstung austeilen als 2000 Elementarschaden aus der Ferne in Lumpen.

Mein Schaden wäre ANDERHALBMAL größer als der eines gleichstufigen Kriegers mit einem Zweihänder! In Klamotten würde mich derselbe Krieger in Sekundenschnelle zerreißen, aber ich würde eine Plattenrüstung tragen! Unglaublich!

Und was war hiermit? Ich ersetzte das Einhandschwert durch einen Stab und verzauberte ihn. Nein, das war noch verrückter! Stäbe waren zwar beidhändig, aber ihr körperlicher Schaden war minderwertig, da die meisten Stäbe auf Zauberer zugeschnitten waren und einen Bonus auf die Zauberkraft hatten. Mit einem Schwert hingegen hatte ich die linke Hand frei, um einen Schild anzulegen, der mir zusätzliche Werte, zusätzliche Rüstung und eine größere Chance, eintreffenden Schaden zu reduzieren, verlieh.

Das war’s! Ich hatte 58 Talentpunkte zur Verfügung. Los ging’s mit dem Verzaubern.

Du hast die Fähigkeit erlangt: Persönliche Waffenverzauberung mit Elementarfeuer I.

Das Element Feuer durchdringt das Material deiner Waffe und erhöht ihren körperlichen Grundschaden um 2%.

Achtung! Wenn du mit diesem Zauber belegt bist, ist deine Waffe an dich gebunden und kann weder von anderen Spielern noch von NPCs benutzt werden.

Ich steckte vier weitere Punkte in die Fähigkeit und hatte am Ende folgendes Ergebnis:

Du hast die Fähigkeit erlangt: Persönliche Waffenverzauberung mit Elementarfeuer II.

Das Element Feuer durchdringt das Material deiner Waffe und erhöht ihren körperlichen Grundschaden um 10%.

Achtung! Wenn du mit diesem Zauber belegt bist, ist deine Waffe an dich gebunden und kann weder von anderen Spielern noch von NPCs benutzt werden.

Ich wiederholte den Vorgang mit den anderen Elementen und kam zu den gleichen Ergebnissen, nur der Text war anders. Jetzt, da alle vier Verzauberungen ausgereizt waren, schaltete ich die Fähigkeit frei, fünf Punkte in die Verzauberung mit allen Elementen zu stecken.

Du hast die Fähigkeit erlangt: Persönliche Waffenverzauberung mit der Macht der Elemente I.

Die Magie der vier Großen Elemente umhüllt deine Waffe und erhöht ihren körperlichen Grundschaden um 42%.

Achtung! Wenn du mit diesem Zauber belegt bist, ist deine Waffe an dich gebunden und kann weder von anderen Spielern noch von NPCs benutzt werden.

Ich holte das Maximum aus der Fähigkeit heraus.

Du hast die Fähigkeit erlangt: Persönliche Waffenverzauberung mit der Macht der Elemente II.

Die Magie der vier Großen Elemente umhüllt deine Waffe und erhöht ihren körperlichen Grundschaden um 50%.

Achtung! Wenn du mit diesem Zauber belegt bist, ist deine Waffe an dich gebunden und kann weder von anderen Spielern noch von NPCs benutzt werden.

Eine 50%ige Erhöhung des körperlichen Schadens auf Kosten von 25 Talentpunkten bei 33 verbleibenden. Ich rechnete im Kopf nach – alles schien zu stimmen. Und jetzt...

Du hast den Zauberspruch gelernt: Steinhaut.

Zauberzeit: 1 Sekunde.

Manakosten: 30 Punkte.

Wirkungsdauer: 2 Stunden.

Deine Haut wird mit der Kraft der Erde gehärtet und senkt den eingehenden körperlichen Schaden um 1%.

Wie bei der Verzauberung erhöhte ich Steinhaut auf Level 5 und machte dasselbe mit „Eisschild“, „Feuerschild“ und „Blitzschild“, um „Schild der Elemente“ freizuschalten, der zwar keinen zusätzlichen körperlichen Schaden absorbierte, aber die Widerstandsfähigkeit gegen Elementarschäden für jedes Level der Fähigkeit um 5% erhöhte. Natürlich schöpfte ich auch diese Fertigkeit aus.

Du hast die Fähigkeit erlangt: Schild der Elemente V.

Zauberzeit: 1 Sekunde.

Manakosten: 300 Punkte.

Wirkungsdauer: 2 Stunden.

Die Magie der Großen Elemente schützt dich und fängt einen Teil des eintreffenden körperlichen und elementaren Schadens ab. Du erhältst die Fähigkeit, 20% körperlichen Schaden, 25% Feuerschaden, 25% Wasserschaden, 25% Luftschaden und 25% Erdschaden auszugleichen.

Mit acht verbleibenden Talentpunkten ging ich zu den Angriffen über.

Windstoß I.

Energie: 10 Punkte.

Sofort.

Abklingzeit: 2 Sekunden.

Mindestlevel: 10.

Nahkampfreichweite erforderlich; Nahkampfwaffe.

Ein sofortiger Angriff, der zusätzlich zum Grundschaden der Waffe 100% Schaden verursacht.

Verlangsamt die Bewegung des Ziels für 5 Sekunden um 5%.

1% Chance, das Ziel 1 Sekunde lang zu betäuben.

Eisklinge I.

Energie: 10 Punkte.

Sofort.

Abklingzeit: 2 Sekunden.

Mindestlevel: 10.

Nahkampfreichweite erforderlich; Nahkampfwaffe.

Ein sofortiger Angriff, der zusätzlich zum Grundschaden der Waffe 100% Schaden verursacht.

Verlangsamt die Bewegung des Ziels für 5 Sekunden um 5%.

1% Chance, das Ziel 1 Sekunde lang einzufrieren.

Flammenzunge I.

Energie: 10 Punkte.

Sofort.

Abklingzeit: 2 Sekunden.

Mindestlevel: 10.

Nahkampfreichweite erforderlich; Nahkampfwaffe.

Ein sofortiger Angriff, der 100% Waffenschaden verursacht.

Übergeht 1% der körperlichen Verteidigung des Ziels.

Steinklinge I.

Energie: 10 Punkte.

Sofort.

Abklingzeit: 2 Sekunden.

Mindestlevel: 10.

Nahkampfreichweite erforderlich; Nahkampfwaffe.

Ein sofortiger Angriff, der zusätzlich zum Grundschaden der Waffe 100% Schaden verursacht.

Verlangsamt die Bewegung des Ziels für 5 Sekunden um 5%.

1% Chance, das Ziel für 1 Sekunde zu betäuben.

Acht Talentpunkte und vier Fähigkeiten. Auf keinen Fall wollte ich mir Flammenzunge entgehen lassen – die Fähigkeit war viel zu einzigartig. Und bei der zweiten tendierte ich zu „Eisklinge“, schon allein wegen meiner Vorliebe für Eis... Moment mal! Altus hatte sich im Kampf teleportiert – konnte ich so etwas auch haben? Nach fünf Minuten Suche hatte ich es gefunden! Die Fähigkeit hieß „Sprung“; man konnte sie auf Level 50 um einen Punkt erweitern, aber um den zweiten erst auf 100.

Sprung I.

Manakosten: 50 Punkte.

Sofort.

Abklingzeit: 25 Sekunden.

Mindestlevel: 50.

Teleportiert den Zaubernden zu einem bestimmten Punkt in einem Umkreis von 20 Metern. Erfordert Sichtverbindung. Entfernt alle Effekte, die Betäubung und Bewegungseinschränkungen verursachen.

So. Es war Zeit, zum Abschluss zu kommen.

Du hast den Zauberspruch gelernt: Flammenzunge V.

Sofort.

Energiekosten: 30 Punkte.

Abklingzeit: 2 Sekunden.

Du greifst den Feind mit einer Klinge an, die mit der Macht des Feuers brennt, verursachst 150% Schaden zusätzlich zum Grundschaden der Waffe und übergehst 5% körperliche Verteidigung.

Du hast den Zauberspruch gelernt: Eisklinge II.

Sofort.

Energiekosten: 20 Punkte.

Abklingzeit: 2 Sekunden.

Du greifst den Gegner mit einer Klinge aus Eis an, die zusätzlich zum Grundschaden der Waffe 120% Schaden verursacht und das Ziel 10 Sekunden lang um 10% verlangsamt, mit einer zusätzlichen Chance von 2%, das Ziel 2 Sekunden lang einzufrieren.

Du hast den Zauberspruch gelernt: Sprung I.

Sofort.

Manakosten: 50 Punkte.

Abklingzeit: 25 Sekunden.

Du teleportierst dich zu einem bestimmten Punkt in einem Umkreis von 20 Metern. Erfordert Sichtverbindung. Entfernt alle Effekte, die Betäubung und Bewegungseinschränkungen verursachen.

So, das war’s. Ob ich mit meinen Annahmen richtig lag, würde nur die Zeit zeigen. Ich steckte 39 Lebenspunkte in Kraft und 25 in Konstitution. Jetzt hatte ich genug Energie für 20 Angriffe und konnte meine Trefferpunkte mit Ausrüstungsboni aufbessern, wenn nötig. Danach kehrte ich zum erweiterten Fenster meines Charakters zurück.

Erzmagier Altus’ Lehrling, Shaartakhs Bezwinger – Krian, Level 67.

Rasse: Mensch [Dämon]

Beweglichkeit: 10

5,05% Chance, mit körperlichen Angriffen kritisch zu treffen: 5% Grundwert, 0,05% Beweglichkeitsbonus.

5,05% Chance, körperlichen Angriffen auszuweichen: 5% Grundwert, 0,05% Beweglichkeitsbonus.

1% Schadensreduktion beim Fallen.

Stärke: 100

1% Erhöhung der Rüstung.

20% Erhöhung des körperlichen Schadens.

500 Pfund Tragfähigkeit.

Konstitution: 46

460 Trefferpunkte.

Lebenskraft: 60

600 Energiepunkte.

Geist: 67

5,67 % Regeneration von Mana und Energie im Kampf: 5 % Grundwert + 0,67 % Bonus auf den Geist.

5,67 % Regeneration von Mana und Energie außerhalb des Kampfes: 5 % Grundwert + 0,67 % Bonus auf den Geist.

.67% Regeneration von GP außerhalb des Kampfes: 0% Basis + .67% Bonus auf den Geist.

Intelligenz: 67

5,34% Chance, mit Zaubern kritisch zu treffen: 5% Grundwert + 0,34% Bonus auf den Intellekt.

13,4% auf die Zaubermacht.

670 Manapunkte.

Rüstung: 20

Fähigkeiten und Fertigkeiten:

Persönliche Waffe Verzauberung mit der Macht der Elemente V

Schild der Elemente V

Flammenzunge V

Eisklinge II

Sprung I

Passive Fähigkeiten und Erfolge:

Shaartakhs Bezwinger

Erzmagier Altus’ Lehrling

Zähigkeit: 33%.

Bonus auf Schaden mit Schwertern: +2%.

Bonus auf schwere Rüstung: +2%.

Widerstandskraft gegen Magie:

Wassermagie: 0% (25% mit Schild der Elemente).

Luftmagie: 0% (25% mit Schild der Elemente).

Erdmagie: 0% (25% mit Schild der Elemente).

Feuermagie: 0% (25% mit Schild der Elemente).

Mentalmagie: 95%.

Dunkle Magie: 67%.

Naturmagie: keine.

Lichtmagie: 67%.

Beziehungen zu anderen Völkern: Menschen-feindlich, Elfen-feindlich, Orks-feindlich, Dunkelelfen-feindlich, Zwerge-feindlich, Drows-feindlich, Dämonen-unfreundlich, neutral im Herrschaftsgebiet Ashtar.

Ich ging in die Einstellungen und entfernte Shaartakhs Bezwinger aus meinem Namensbalken. Das Monster war im Grunde eine Einzelfähigkeit für den Erzmagier, und ich profitierte bereits von den Boni der Errungenschaft. Dann übertrug ich alle meine Fähigkeiten außer der Verzauberung auf meine Aktionsleiste. Ich hatte noch vier Felder übrig.

Es war an der Zeit, meine Trophäen durchzusehen. Es hatte mich schon lange gereizt, einen Blick in meine Tasche zu werfen, aber ich hatte mir vorgenommen, zu warten, bis ich mit den Talenten fertig war. Jetzt war die Zeit gekommen, also begann ich mit den Rüstungen und Waffen.

Von den sechzehn Gegenständen, die Shaartakh fallen hatte lassen, waren zu diesem Zeitpunkt nur zwei von Wert. Aber es war die Art von Wert, die mir Kopfzerbrechen bereitete!

Mondlichtgewand.

Brustpanzer: Leder.

Widerstandsfähigkeit: 2789/3000.

Legendär skalierbar. Ein Gegenstand aus dem Mondlicht-Set.

Kein Mindestlevel.

Auf Level 10:

Rüstung: 25.

+15 auf Intellekt,

+10 auf Geist,

+15 auf Lebenskraft,

+5% auf Zauberkraft.

Gewicht: 2 Pfund.

Aus dem Rüstungsset des Elfenkönigs Nakilon der Trennende.

Ausrüstung.

Schwert: Zweihändig.

Widerstandsfähigkeit: 2489/3000.

Legendär skalierbar.

Kein Mindestlevel.

Auf Level 10:

Schaden: 46-71,

+15 auf Stärke,

+5 auf Lebenskraft,

+10 auf Konstitution,

+.5% für die Chance auf einen kritischen Treffer mit einem körperlichen Angriff.

Gewicht: 15 Pfund.

Geschmiedet von Zwergen in den feurigen Kammern von Kuad Dor für Ertadyon.

Irgendwann musste mir das Glück ja mal ausgehen! Zwei skalierbare legendäre Gegenstände, und ich konnte keinen davon benutzen, da meine Klasse weder Lederrüstungen noch Zweihandschwerter ausrüsten konnte. Ich seufzte enttäuscht. Skalierbare Gegenstände stiegen mit dem Level und der Macht ihres Besitzers, und ich konnte mir nicht vorstellen, was sie wert waren. Wenn man bedachte, dass sie von einem einzigartigen Endgegner auf Level 473 fallen gelassen worden waren, konnte man für jeden von ihnen wahrscheinlich einen Luxussportwagen kaufen.

In der Regel ließen einzigartige Endgegner Gegenstände mit erhöhten Werten fallen – je höher das Level des Endgegners, desto besser die Werte. Ich verstaute beide Gegenstände im Lager, um mich später darum zu kümmern. Die restlichen vierzehn Gegenstände – acht seltene und sechs legendäre Gegenstände – folgten bald. Man stelle sich einen Neandertaler vor, der über eine atomare Landmine stolpert. Die Analogie war mehr als treffend, denn die Gegenstände waren alle über Level 400 und ich konnte sie nicht einmal an irgendwen verkaufen. Theoretisch konnte ich sie verkaufen, aber ich hätte nicht einmal annähernd ihren tatsächlichen Wert zurückbekommen.

Was die Gefäße anging, so hatte ich zwanzig Fläschchen mit Shaartakhs Blut und sechs mit seinem Speichel – alle einzigartig, was nicht überraschte, da es nur einen Shaartakh gab. Das Blut steigerte den Wert eines jeden Berufes um einen Punkt; der Speichel fügte einer Waffe bis zu Level 450 einen zufälligen Attributspunkt hinzu, abhängig vom Level des Gegenstandes. Wahnsinn! Soweit ich wusste, war das Aufleveln von Berufen auf höheren Levels eine reine Tortur, also wären das bei weitem die einfachsten +20 für jeden Beruf. Und die +1 für eine Waffe bedurfte keiner Erklärung – zufällig, sicher, aber besser als ein Loch im Kopf!

Sieben Fläschchen mit Leberextrakten von Hellspawn – eine seltene Grundzutat für alchemistische Tränke ab Level 200. Laut Wiki war ein Beispiel dafür das Große Elixier der Widerstandsfähigkeit gegen Magie, das alle maximalen Widerstände sechs Stunden lang um 10 % erhöhte und bis zum Tod anhielt. Die Komponente war sicherlich ziemlich teuer, aber für mich im Moment nutzlos. Wer wusste schon, wann ich meine Alchemie auf 200 leveln würde, oder ob ich überhaupt mit Alchemie weitermachen würde?

Sechs Phiolen von legendärer Qualität mit einem Trank der Großen Heilung, der alle Krankheiten und Flüche sofort beseitigte und alle Trefferpunkte wiederherstellte. Toll! In Anbetracht der jüngsten Änderungen, bei denen die Levels und Werte nach dem Tod um 20 % sanken, konnte sich dies als wirklich unersetzlich erweisen.

Ein seltsames, einzigartiges goldfarbenes Fläschchen:

Shaartakhs Atem.

Einzigartiger Gegenstand. Trank.

Dauer: 30 Sekunden.

Wirkung: Der Atem des mächtigen Monsters verändert dein Wesen und gleicht deine Werte denen deines Gegners oder des stärksten Feindes im Umkreis von 20 Metern an.

Zum Benutzen brechen.

Ich zuckte mit den Schultern. Sicher, wenn man gegen Shaartakh oder jemanden dieses Kalibers antrat, wäre es cool, diese Werte für eine halbe Minute zu erhalten, aber was dann? Die Ausrüstung und die Waffe blieben unverändert. Oder doch nicht? Ich hatte nicht vor, den Trank nur einmal zu benutzen, um das herauszufinden. Zumindest sollte dieses Fläschchen mir im Notfall das Leben retten können.

Aber die restlichen fünf Fläschchen waren allesamt erfreulich!

Shaartakhs Gift.

Einzigartiger Gegenstand. Trank.

Dauer: 600 Sekunden.

Wirkung: Keine Kreatur kann dem Gift des alten Monsters widerstehen. Die Gesundheit deines Gegners schrumpft auf 1/10 seines Maximalwerts.

Wirf ihn auf deinen Gegner, um ihn zu benutzen.

Ich kannte Anführer von Schlachtzügen, die ihre Seele für fünf Phiolen wie diese verkauft hätten! Im Alleingang wäre es so gewesen, als wenn man eine Fliege mit einem Presslufthammer erschlagen hätte. Aber es war auf jeden Fall ein nettes Ass im Ärmel für den Ernstfall.

Ich füllte die letzten vier Slots an meinem Gürtel mit zwei Tränken der Großen Heilung, einem Gift für den Fall der Fälle und, nach einigem Zögern, mit Shaartakhs Atem – wenn überhaupt, war das eine weitere Chance zu überleben. Die restlichen Fläschchen und das Geld verstaute ich in meinem privaten Lager, so dass ich nur noch fünfzig Goldstücke für die Grundausgaben hatte.

Es war an der Zeit, runterzugehen, etwas zu essen und Ausrüstung zu kaufen. So lächerlich es auch klingen mochte, mein Charakter hatte mit Level 67 immer noch keine einzigen Gegner getötet.

Plötzlich erinnerte ich mich an die beiden seltsamen Gegenstände von vorhin. Ich öffnete meine Tasche und holte den Spiegel heraus. Ein wunderschönes Oval, umhüllt von verschnörkeltem Reinsilber – das an sich schon einen gewissen Wert hatte – und mit perfekt poliertem Glas. Höchstwahrscheinlich wurde er von Elfen gefertigt.

Du hast das Quest freigeschaltet: Isyliels Spiegel.

Quest-Typ: versteckt.

Bringe den Spiegel zu seinem rechtmäßigen Besitzer zurück.

Belohnung: Erfahrung, unbekannt.

Und wieder kein weiteres Wort: weder darüber, wer diese Isyliel war, noch darüber, wo man sie suchen sollte. Und dazu noch ein verstecktes Quest. Das war fast schon nicht mehr überraschend. Ich zuckte mit den Schultern und steckte den Gegenstand zurück in die Tasche, dann zog ich das Stück Stoff heraus und legte es auf dem Schreibtisch aus. Die Schnauze eines bedrohlichen Ebers grinste mich von dem braunen Hintergrund an, der eindeutig eine Art Banner darstellte. Der Stoff war an den Seiten zerrissen und hatte in der Mitte zwei Löcher, und er war mit etwas Rötlichem befleckt, vermutlich mit Blut.
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„Was grinst du so?“ Drang warf Scitti einen stirnrunzelnden, säuerlichen Blick zu. „Du bist jetzt erwachsen und hast einen eigenen Sohn, aber du bist noch genauso aufgedreht wie vor dreißig Jahren. Kein Wunder, dass du immer noch bei Gorin in der Lehre bist. Ein richtiger Zwerg sollte gleichmütig und würdevoll sein, so wie ich“, sagte er und stieß sich mit dem Daumen in die Brust.

„Ja, ja. Wenn du das Bier weiterhin eimerweise runterspülst, wirst du noch viel bösere Gesichter machen“, schnauzte Scitti zurück. „Gorin ist immer noch sauer, dass Darna mich ausgewählt hat – er wollte unbedingt Scovr als Schwiegersohn haben. Aber das ist schon in Ordnung, er liebt seinen Enkel trotzdem. Eines Tages wird er es endlich gut sein lassen.“

„Und wer kann es ihm verdenken? Du bist nicht halb so ein Zwerg wie Scovr, der Bannerträger der Legion und seit sieben Jahren Juniormeister.“ Drang wies auf die hohen Offiziere, die etwa fünfzig Meter von der Gruppe entfernt standen. Zu ihrer Rechten hielt ein großer, breitschultriger Zwerg einen langen Fahnenmast, an dessen Spitze das Banner der Legion im Wind flatterte. „Was starrst du da drüben die ganze Zeit an?“

„Dunkelelfen, und Kirana ist auch dabei!“ Scitti zeigte auf die Gruppe von Magiern aus dem Großen Wald. „Haben sie etwas vergessen?“

„Sie decken ihre Bogenschützen“, meinte der Zwerg und verzog das Gesicht zu einer weiteren Grimasse, eindeutig von einem Kater geplagt. „Du solltest froh sein. Wenn sie nicht wären, gäbe es nicht mehr viele von uns in den Wolfswüsten. Wir haben bereits ein Drittel unseres Volkes begraben“, fügte er hinzu, und sein Stirnrunzeln verstärkte sich. „Unser Grimnir ist mit den anderen an der Front, während wir hier Däumchen drehen, aus Gründen, die ich nicht nachvollziehen kann.“

Seit zwei Stunden standen sie hier auf einer kleinen Anhöhe, etwa zweihundert Meter hinter den Windsprechern, und warteten darauf, dass die Schlacht begann, und es juckte ihnen in den Fingern, loszumarschieren und die Bogenschützen und Magier zu beschützen, die der Höllenbrut hilflos ausgeliefert waren.

In der folgenschweren Schlacht in den Wolfswüsten, als ihre Sechste Legion die Hauptlast des Angriffs von Velials Hauptheer getragen hatte, hatten sie sich mit der Unterstützung von Dunkelelfenmagiern gerade so über Wasser gehalten, während die anderen Legionen, angeführt von der erantischen Kavallerie, die brüllenden Monster flankiert hatten.

Heute waren sie in Deckung gegangen. Zwei Tage lang hatten die Truppen ein hohes Tempo vorgelegt, in der Hoffnung, eine vorteilhafte Position in der Saakum-Schlucht einzunehmen, die auf beiden Seiten von Bergen geschützt war. Jetzt standen alle bereit: Erantianische Kavalleriekohorten auf der linken Flanke, sechs Legionen des Bergkönigreichs in der Mitte mit jahrhundertealten Bogenschützen der Dunkelelfen und Lichtelfen, die sie vor Luftangriffen der geflügelten Dämonen schützten.

Die Magier, deren Hauptaufgabe es war, die Armee zu schützen, nahmen die rechte Flanke direkt vor ihnen ein. Sicher hinter den Legionen befand sich die angeschlagene, aber gefeierte Sechste Legion, deren Mithrilklingen der Piken und Hellebarden in der Morgensonne schimmerten.

„Wie gesagt, es ist alles gut“, grinste Scitti breit, strich sich den Schnurrbart glatt und zwinkerte seinem Freund zu. „Ihre Frauen sind in Ordnung, wenn auch ein bisschen dürr. Aber da, wo es darauf ankommt, sind sie gar nicht so übel“, er stützte sich auf seine Pike und machte eine Geste, die auf genau die Eigenschaft der Elfenfrauen anspielte, die er für passabel hielt. „Und Kirana... das Mädchen ist wirklich süß...“

„Halt die Klappe, du Idiot!“, zischte Drang ihn an. „Sie ist eine Göttin, was, wenn sie uns belauscht?! Hast du gesehen, wie sie ihr Schwert schwingt? Sie wird Dutzende wie dich in zwei Hälften spalten und nicht einmal merken, dass ihr alle Mithril tragt... Sieh mal, ich glaube, es geht los!“

Die Geräusche magischer Explosionen drangen bis in ihre Reihen, als die magischen Schilde über den Reihen der Legionen zum Einsatz kamen. Die Kohorten der Bogenschützen begannen auf die Schlachtrufe ihrer Befehlshaber hin in schnellem Tempo zu marschieren.

„Bleibt auf eurem Posten! Seid leise und konzentriert euch!“ Aracus’ Stimme erreichte sie, verstärkt durch Magie. Unerschütterlich wie immer, warf der Legat nicht einmal einen Blick in die Richtung der Schlacht.

In den nächsten fünfzehn Minuten geschahen keine nennenswerten Ereignisse; erst als die beiden Heerscharen aufeinander trafen, schien die Saakum-Schlucht unter dem Aufprall zu erzittern.

„Hey, schau mal“, stieß Scitti seinen Kameraden mit dem Ellbogen in die Seite und deutete auf die nahe gelegene Klippe, die die Schlucht umgab. „Was ist da drüben los? Alarm! Alarm!“, brüllte er.

Alle Köpfe drehten sich gleichzeitig herum. Der magische Schleier fiel und die Zwerge sahen eine ganze Armee auf sich zukommen, die weniger als zweihundert Meter entfernt war und immer näher kam.

„Erste Kohorte, geradeaus vorrücken, links voraus! Zweite, dritte und vierte Kohorte, links voraus, zwei Reihen, zehn Mann tief, nacheinander!“ Die Befehle des Legaten dröhnten über die Signalhörner, die Alarm schlugen, und wurden sofort von den Tribunen aufgegriffen. Kriegstrommeln erklangen, Banner wurden in den Himmel gehisst und die Sechste Legion wandte sich mit Höchstgeschwindigkeit dem herannahenden Feind zu.

Die rechte Seite des Heeres wurde von der dritten Legion gehalten und gab den Blick frei auf drei riesige Trupps vorrückender Dämonen von schwindelerregender Vielfalt und vier riesige Monster, die das Schlusslicht bildeten.

„Aus welchem Rattenloch sind die denn gekrochen?!“, knurrte Drang und starrte sie mit bitterem Hass an.

„Feldmarschall Bagerts Legionen“, erklärte der grauhaarige Davrin, der in Drangs Reihe links von ihm stand. „Die Generäle sind Gaunil, Grohn und Shaartakh.“ Mit der anderen Hand hielt er seine Waffe fest und zeigte auf drei der vier hoch aufragenden Gestalten. „Und der Schwarze hinter ihnen ist der Kommandant selbst.“

„Wie konnten sie an uns vorbeikommen? Es sind fünfmal so viele! Wir haben die Magier und Kirana, und irgendwie sind sie ihnen entgangen?!“

„Das muss das Werk von Syrat sein, diesem Idioten. Er und sein Bruder sind zu Velial übergelaufen, und nur Dunkelmagie kann Dunkelelfen täuschen. Es sei denn, ich übersehe etwas...“

„Hört auf zu quasseln und nehmt Formation an!“, bellte Zenturio Gerkan von vorne und etwas rechts von ihnen und blickte besorgt auf die vorrückende Lawine der Höllenbrut, die keine fünfhundert Meter entfernt war.

„Schildknechte, schließt eure Reihen! Reihen drei und sechs, Piken nach vorne! Die hinteren Reihen unterstützen die vorderen Reihen!“, donnerten die Stimmen der Zenturien durch die Luft. Scitti senkte seine Pike auf die Schultern der vor ihm stehenden Kameraden, konzentrierte sich und bereitete sich auf den Angriff vor.

Vier gewaltige Feuerbälle schlugen in die Schilde der Dunkelelfenmagier ein, die sich offenbar rechtzeitig erholt hatten. Der fünfte durchbrach die Verteidigung und schlug in die Reihen der kampfbereiten Vierhundert ein. Schmerzensschreie von bei lebendigem Leib brennenden Zwergen erfüllten die Luft.

„Legionäre!“, dröhnte die Stimme des Legaten. „Diese Bestien und ihr verfluchter Gott wollen die Flanke unserer Armee treffen! Wenn wir die Linie nicht halten, werden sie zu den Magiern durchbrechen, die Bogenschützen niedertrampeln und unseren Brüdern in den Rücken fallen! Zeigen wir diesen Unholden, was die Bronzerücken im Kampf wert sind!“

Seine Antwort war das ohrenbetäubende Gebrüll von viertausend aufgeputschten Kriegerinnen und Kriegern.

Kirana und die Magier reagierten fast augenblicklich, als fast ein Drittel der vorrückenden Truppen unter einem Hagel von Eisspeeren begraben wurde. Eines der Monster – eine riesige Spinne mit offensichtlich drei abgerissenen Beinen – kippte auf die Seite und wälzte sich auf dem Boden, wobei es furchtbar heulte und von den Angreifern zermalmt wurde.

Der Angriff der Dämonen war schrecklich. Als die beiden Armeen aufeinander prallten, schien sich ein Donnergrollen über der Schlucht zu erheben, das von blutrünstigen Schreien und Schmerzenslauten unterbrochen wurde. Hier und da zuckten die Körper der Dämonen und sackten zusammen, durchbohrt von den Spießen. Die Schildknappen setzten ihre Äxte ein und schlugen die Dämonen nieder, die die Wand aus Piken durchbrochen hatten.

Scittis Pike wurde ihm entrissen, und er konnte kaum noch das Gleichgewicht halten. Er schnappte sich den Schild von seinem Rücken, zog die Axt aus seiner Seite und hackte einer abscheulichen Kreatur, die über die Reihen der Zwerge gesprungen war, sofort ein Bein ab. Einen Moment später vergrub sein Nachbar seine Axt tief in den chitinbeschlagenen Hals des unglücklichen Monsters.

„Haltet die Stellung!“, brüllte die Stimme des Hauptmanns aus der Ferne. Und das taten sie auch, außer dass viele Angreifer die Fähigkeit besaßen, über die Schildmauer zu springen und sich auf die Köpfe der Soldaten in den hinteren Reihen zu stürzen.

Ein humanoider Dämon mit einem abgetrennten Unterschenkel stürzte sich direkt auf Scitti und schlug mit seinen scharfkantigen Pranken um sich. Angewidert biss er die Zähne zusammen, stieß die Kreatur mit seinem Schild beiseite und erledigte sie mit seiner Axt. Hinter ihm hörte er ein Stöhnen, begleitet von dumpfen Geräuschen – die Hellebardiere hatten sich dem Kampf angeschlossen.

Scitti schlitzte links und rechts die Schädel und die verwundbaren Bäuche der Unholde auf, die die Linie durchbrachen. Der Boden unter seinen Füßen schwamm in Blut und Eingeweiden. Er war von Drang getrennt worden und der Zwerg hoffte verzweifelt, dass sein Freund noch am Leben war. Er hörte noch immer die gelegentlichen Befehle ihres Hauptmanns und sah eine Art Blitzlichtgewitter um sich herum. Dann beobachtete er, wie sich ein zwei Meter großer, krötenähnlicher Dämon auf einen Schildknappen stürzte, der sich nur mit Mühe behaupten konnte. Scitti stürzte sich auf die Bestie und hackte von der Seite auf sie ein, bis sie vor Schmerzen keuchend zu Boden sank.

Ein unerträgliches Heulen drang an seine Ohren und der Zwerg drehte sich um und sah eine riesige, graue Masse, die wie eine gigantische Höhlenkugel aussah und Legionäre nach links und rechts schleuderte, während sie auf die Dunkelelfenmagier zustürmte, die sie mit Zaubern belegten. Etwas abseits hatte sich die Göttin Kirana mit Bagert angelegt und die Erde loderte um die beiden Kontrahenten. Nicht einmal der gewaltige Hammer des ältesten Dämons der Unterwelt konnte den Schild der Göttin durchbrechen, aber ihre Zaubersprüche prallten ebenfalls an seiner Verteidigung ab. Nach kurzem Überlegen warf Scitti seinen Schild beiseite, riss eine Hellebarde aus dem Griff eines toten Soldaten und stieß sie mit voller Wucht in einen der Tentakel des Monsters. Die Klinge durchschlug die graue Haut und aus der Wunde sprudelte eine Fontäne aus grünem Geifer. Der Zwerg musste sich wegen des Gestanks fast übergeben, aber er riss sich so lange zusammen, um einen weiteren Treffer zu landen, bevor er von dem Gegenangriff des Ungeheuers zurückgeschlagen wurde.

Scitti öffnete seine Augen. Er wusste nicht, wie viel Zeit vergangen war; er wusste nur, dass er noch lebte und dass er in etwas Warmes eingewickelt war. Mit dröhnenden Ohren rappelte sich der Zwerg wieder auf, als er ein Loch in der Mitte seines Brustpanzers sah, das von einem der Stacheln der Tentakel des Monsters verursacht worden war. Warum war er dann noch am Leben? Oder war er bereits in den Hallen der Bergkönige? Nein, es gab einen Grund: Das Banner seiner Legion, das jetzt mit seinem Blut befleckt war, war einfach auf ihn gestürzt. Jetzt war es klar – das Relikt hatte ihm das Leben gerettet. Das Banner war ein mächtiges Artefakt, das den Kriegern, die mit ihm in die Schlacht gezogen waren, Kraft verlieh; es war vor feindlicher Magie und Angriffen geschützt.

„Jetzt bin ich an der Reihe, es zu tragen, Bruder“, mit diesen Worten entwand der Zwerg Scovr das Banner aus seinen leblosen Händen. Schwer auf den Fahnenmast gestützt, richtete er seine Schultern auf und grinste. Nun, Meister Gorin, dein Wunsch hat sich erfüllt – deine Tochter ist die Frau eines Bannerträgers!, dachte er bei sich, während er seine Umgebung in Augenschein nahm.

Die Sechste Legion hatte ihre letzte Aufgabe erfüllt und den Magiern und Bogenschützen Zeit verschafft, sich neu zu formieren. Nicht mehr als ein Drittel der angreifenden Höllenbrut war durchgebrochen und war von der schweren Kavallerie der Prinzen erledigt worden. Aber die Legion gab es nicht mehr. Das Schlachtfeld war ein regelrechtes Leichenmeer, das nach Fäulnis, Blut und verbranntem Fleisch stank. Und erst der unerträgliche Gestank, den die Kadaver der Dämonen verströmten. Nein, die Sechste ist noch am Leben, korrigierte er sich und streichelte zärtlich über den warmen Fahnenmast. In diesem Moment streifte ein Windstoß das Banner, und es lächelte Scitti mit seiner finsteren Eberschnauze an.

Die Schlacht war allerdings noch lange nicht vorbei.

Allein gelassen, konnte Kirana die Angriffe des Schwarzen Dämons kaum abwehren. Außerdem hielt sich die scheußliche Bestie, die ihn fast das Leben gekostet hatte, nicht weit entfernt auf und beäugte die Göttin. Kirana würde nicht mehr lange durchhalten. Aus den Augen des Dämons quollen Nebelschwaden, die die Frau einhüllten, sie schwächten und ihre Bewegungen verlangsamten. Und sie konnte nichts dagegen tun, solange sie vom Feldmarschall der Armee der Unterwelt besetzt war.

Es war kein Ritter oder Magier in Sicht, der ihr rechtzeitig würde helfen können, und während Scitti über seine Möglichkeiten nachdachte, blickte Kirana sich verzweifelt um. Der Anblick von ihr im Kampf war in diesem Moment erschreckend.

Und er spornte ihn an, eine Entscheidung zu treffen. Das Ungeheuer, das die Göttin in seiner Gewalt hatte, war vielleicht 30 Meter entfernt und hatte seinen Körper so ausgerichtet, dass seine Augen zwei Meter in die Luft ragten. Scitti senkte den Fahnenmast wie eine Pike, sprintete auf das Ziel zu und rammte die Spitze mit voller Wucht in eines der Augen des Monsters. Der Einschlag war so stark, dass die Fahne vollständig in der Augenhöhle verschwand, die daraufhin zersprang und eine stinkende Flüssigkeit ausstieß. Der markerschütternde Schrei der verwundeten Bestie übertönte alle anderen Geräusche in der Umgebung. Das Monster stampfte den Angreifer mit zwei mächtigen Schlägen buchstäblich in den Boden, wirbelte herum und verschwand in einem Portal.

Von den magischen Fesseln befreit, ließ die Göttin eine Reihe mächtiger Angriffe auf den ahnungslosen Schwarzen Dämon los. Einer der Angriffe durchbrach eine Lücke, und Velials Feldmarschall brach mit durchbohrter Speiseröhre auf dem Boden der Saakum-Schlucht zusammen.

Als Prinz Daars Vorhut von Rittern den Ort des Untergangs der Sechsten Legion erreichte, bot sich ihnen ein schauerlicher Anblick. In der Mitte eines mit Leichen übersäten Feldes saß eine junge Frau in sauberer Kleidung und mit mitternachtsschwarzem Haar auf dem Boden und starrte wortlos in die leblosen Augen eines Legionärs.

Einer der Ritter wollte gerade etwas sagen, aber der Kommandant riss seine Hand nach oben und bat um Ruhe.

In der Zwischenzeit schloss die schwarzhaarige Schönheit die Augen des toten Zwerges, schnappte sich ein gewaltiges Schwert vom Boden und verschwand im Nichts, ohne den Rittern auch nur einen Blick zuzuwerfen.
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Als ich zu mir kam, saß ich auf dem Bett.

Was zum Teufel war das denn?! Wenn jedes Quest, das ich gestellt bekam, einen solchen Auftakt hatte, würde es nicht mehr lange dauern, bis ich den Verstand verlieren würde. Der Lärm der Schlacht hallte noch immer in meinen Ohren und meine Augen tränten von den stechenden Ausdünstungen.

Du hast das Quest freigeschaltet: Die Rückgabe der Reliquie.

Quest-Typ: legendär.

Überbringe das Banner der Sechsten Legion der Zwerge an das Oberhaupt des Bronzerücken-Clans.

Belohnung: Erfahrung, unbekannt.

Sorgfältig faltete ich den Stoff zusammen und verstaute ihn in der Tasche.

Der Speisesaal war leer, und zwar völlig leer. Nicht nur, dass keine Gäste da waren, es war nicht einmal irgendjemand an der Bar. Der Gastwirt musste sich irgendwohin verzogen haben. Ich fragte mich, wie der Bartresen in einem Gasthaus wohl genannt wurde. Schließlich war es ja keine richtige Bar.

Ich erinnerte mich an die Unterschiede zwischen den Gaststätten in San Francisco und Moskau. Sicher, vierzig Jahre blühender Kapitalismus hatten ihre Spuren hinterlassen, aber die Angestellten russischer Kneipen unterschieden sich doch deutlich von ihren westlichen Pendants, und das nicht gerade im positiven Sinne. Ob es einem gefiel oder nicht, historisch gesehen wurde das russische Volk immer vom Staat zusammengehalten. In einem Land, das offiziell einen Krieg gegen den Alkoholkonsum führte, florierten alle Arten von Spelunken, Kneipen und ähnlichen Etablissements, in denen sich niemand einen Dreck um irgendeine Trinkkultur scherte. Alles, was zählte, war die getrunkene Menge. Die Angestellten dieser Lokale mussten keine Experten im Mixen von Getränken sein und auch keine Musterbeispiele für den Service. Deshalb waren sie den amerikanischen Barkeepern schlichtweg unterlegen, so traurig das auch war.

Unterdessen öffnete sich die Tür zu den Wohnräumen im ersten Stock und der Wirt trat zusammen mit einem gebrechlich aussehenden Dämon in einem Magiergewand heraus.

„Es tut mir leid, dass ich dir nicht helfen kann“, erklärte der Magier. „Mirana ist auch keine Heilerin, aber wir haben sowieso keine Zeit. Wenn sie die Bestie finden könnte, wäre vielleicht alles anders, aber das bräuchte Zeit“, seufzte er, „Zeit, die wir nicht haben.“ Der Magier warf mir einen Blick zu und sein Gesichtsausdruck veränderte sich kaum, als hätte er eine Haftnotiz auf meiner Stirn gesehen. Doch einen Moment später hatte er mich schon wieder vergessen.

„Ich verstehe, Alsuil“, nickte der Gastwirt grimmig. „Danke trotzdem, dass du vorbeigekommen bist.“ Er klopfte dem Magier auf die Schulter, und als dieser das Lokal verließ, wandte er sich mir zu.

„Ich bin nicht im Dienst“, irgendetwas war mit dem Mann passiert, aber er riss sich zusammen. „Der Koch kommt nach dem Mittagessen“, fügte er hinzu und steuerte auf die Tür zu.

„Vielleicht kann ich dir ja helfen, Kort?“, fragte ich ihn.

Der Gastwirt blieb stehen, legte den Kopf schief und drehte sich langsam um.

„Du siehst eher aus wie ein Landstreicher als ein Suchender oder ein Großer Heiler, Kleiner“, erklärte er langsam und bedächtig.

„Ich habe dein Gespräch mit dem Herrn mitbekommen und es hat so geklungen, als ob jemand Heilung bräuchte“, sagte ich achselzuckend. „Wenn das so ist, dann ist das wirklich kein Problem.“

In den Augen des Dämons war ein Hoffnungsschimmer zu sehen.

Du hast das Quest freigeschaltet: Kranke heilen.

Quest-Typ: einzigartig.

Heile Treis, die kranke Frau von Kort, dem Gastwirt Des Vornehmen Legionärs, oder beseitige die Ursache der Krankheit, solange Treis noch lebt.

Belohnung: Erfahrung, einzigartige Fähigkeit.

Strafe für Versagen: Vermindertes Ansehen bei Kort, dem Wirt der Gaststätte Der Vornehme Legionär.

„Meine Frau hat nur noch wenige Stunden zu leben, Kleiner“, erklärte er mir und sah mir in die Augen. „Nur ein Wunder kann sie noch retten; meine einzige andere Möglichkeit ist, etwa zwanzig Seelen zu beerdigen, und das noch rechtzeitig.“

Ich zog einen Trank der Großen Heilung aus meinem Gürtel und bot ihn ihm an. Die Hand des Dämons zuckte nach dem Fläschchen, hielt aber auf halbem Weg inne. Kort blickte auf und sah mir in die Augen.

„Weißt du überhaupt, wie viel das wert ist?“

„Weniger als das Leben deiner Frau, schätze ich“, sagte ich und drückte ihm das Fläschchen in die ausgestreckte Hand.

Er nickte und drückte die Phiole so fest an sich, dass ich fast befürchtete, er würde sie zerbrechen.

„Warte hier auf mich“, nickte er und eilte zur Tür. Einen Moment später ertönte seine Stimme hinter der Tür: „Irsa! Steh auf, du Faultier! Hol unserem Gast etwas zu essen und eine Flasche Rivaner Wein. Los, mach schon!“

Es ist leicht, großzügig und edel zu sein, wenn es einen nichts kostet, dachte ich bei mir. Sicher, der geschenkte Trank war wahrscheinlich unerschwinglich teuer, aber ich hatte mich in den letzten Tagen so sehr an diese Welt gewöhnt, dass ich die Menschen um mich herum nicht mehr als bloße Programme wahrnahm. Und selbst wenn sie es gewesen wären, war ich mir nicht sicher, ob sie es auch bleiben würden. Außerdem war ich in meiner jetzigen Gestalt genau wie sie. Warum also nicht einem Mitmenschen in seiner Stunde der Not helfen? Ich korrigiere, einem Mitdämon... Nicht, dass sie sich sehr von den Menschen unterschieden hätten. Ich hatte nicht einmal daran gedacht, dass ich dafür ein Quest oder eine geheimnisvolle Fähigkeit als Belohnung bekommen konnte.

Normalerweise war es ziemlich einfach, einen Questgeber von anderen NPCs durch das halbtransparente Ausrufezeichen über seinem Kopf zu unterscheiden. Aber selbst, wenn es in Lamorna regelmäßige Quests gab, waren sie zu schwer für mich oder ich konnte sie auf meinem aktuellen Level einfach nicht sehen. Es gab jedoch einige Ausnahmen von der Regel, und zwar in Form von sozialen Quests oder solchen, die ich gerade erhalten hatte – einzigartige Quests.

Einzigartige Quests wurden in Abhängigkeit von der Spielsituation und bestimmten Aktionen bestimmter NPCs in Echtzeit generiert.

Inzwischen lugte die Kellnerin hinter der Tür hervor – wachsam wie eine Maus unter einem Besen und sichtlich verängstigt. Nachdem sie sich vergewissert hatte, dass ich der Einzige im Saal war, schlüpfte sie durch die Tür, stellte einen Teller mit Essen und eine Flasche Wein auf den Tisch und flitzte buchstäblich zurück. Ich schob mir ein Stück Schinken in den Mund und begann es langsam zu kauen. Dann beschloss ich, den Wein nicht anzurühren, bis der Wirt zurückgekommen sein würde.

Dein Ansehen ist gestiegen. Der Gastwirt Kort und seine Frau Treis betrachten dich als Freund.

Es hatte geklappt! Die ganze Zeit war ich noch besorgt, dass der Trank bei Dämonen nicht wirken könnte oder vielleicht eine andere Wirkung haben könnte? Aber alles ging gut, also widmete ich mich wieder meinem Essen. Fünf Minuten später erschien der Gastwirt – lächelnd und mit einer Art Bündel in der Hand.

„Danke, Krian“, rief der Dämon und schüttelte mir herzlich die Hand. „Hier“, er drückte mir das Bündel in die Hand, „zieh das an. Treis macht sich noch frisch, aber sie wollte, dass du es sofort bekommst.“

Ich entfaltete das Bündel, das ein besticktes rotes Hemd, eine braune Hose und Stiefel aus hellbraunem Leder enthielt. Fragend sah ich zu Kort auf.

„Du kannst deine Sachen einfach hierlassen. Vorausgesetzt, es besteht keine emotionale Bindung“, meinte er und deutete auf den Boden. „Irsa! Wo bist du?! Pack die Sachen dieses Mannes ein und verbrenne sie.“

Ich ließ mich nicht zweimal bitten und zog mir schnell die neuen Klamotten an, aber nicht bevor ich die restlichen drei Fläschchen aus dem alten Gürtel gezogen hatte. Die neue Kleidung bot keine Vorteile. Es war keine Kampfausrüstung, aber wenigstens sah ich damit anständig aus. Ich warf meine Lumpen auf den Boden und setzte mich dem Wirt gegenüber, der unsere Becher bereits mit Wein gefüllt hatte. Wir tranken und dann führte mich der Wirt hinaus in den Hinterhof.

„Keine Sorge, du kommst bald wieder zu deinem Essen“, brummte er, als er meinen wehmütigen Blick in Richtung des Tellers bemerkte.

Der Hinterhof war größtenteils leer: ein Stapel Baumstämme, ein paar unscheinbare Schuppen und eine Schubkarre in der Mitte.

„Entspann dich...“ Kort nahm mich an den Schultern und drehte mich zu sich, dann legte er seine Handfläche auf meine Stirn. Eine Gänsehaut überkam mich.

Du hast das Quest abgeschlossen: Kranke heilen.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 68.

Du hast eine einzigartige Fähigkeit erlernt: Schritt durch die Dunkelheit.

Du hast 1 Talentpunkt zu vergeben.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 3 Statuspunkte zu vergeben.

Du hast den Zauberspruch gelernt: Schritt durch die Dunkelheit I.

Sofortige Wirkung.

Manakosten: 100 Punkte.

Abklingzeit: 25 Sekunden.

Du verschwindest aus dem Blickfeld und teleportierst dich an einen bestimmten Punkt in einem Umkreis von 20 Metern. Wenn du durch die Dunkelheit schreitest, werden alle Effekte, die dich betäuben oder deine Bewegungsfreiheit einschränken, aufgehoben.

Ähnlich wie der Sprung, aber etwas cooler. Beim Springen blieb ich sichtbar und der Zauber erforderte Sichtkontakt. Schurken hatten eine ähnliche Fertigkeit namens Schritt durch den Schatten, die ebenfalls Sichtkontakt erforderte. Bei diesem Zauber war das nicht der Fall, solange es einen Platz gab, an den ich mich teleportieren konnte.

Ich könnte sogar in die königliche Schatzkammer gelangen, dachte ich schmunzelnd. Das war natürlich nicht ernst gemeint – jede anständige Schatzkammer wäre gegen solche Tricks gut geschützt. Außerdem war Diebstahl nicht mein Stil. Schnell brachte ich meine Eisklinge auf Level drei und investierte drei Punkte in die Konstitution.

„Ich war nicht immer Gastwirt, sondern bin es erst seit drei Jahren geworden, nachdem ich mich zur Ruhe gesetzt hatte. Davor war ich ein halbes Jahrzehnt lang Vollstrecker und habe für Tiranus gearbeitet. Hör auf zu grinsen – zeig mir, dass du mich verstehst.“ Er deutete auf das andere Ende des Hofes. „Begib dich dorthin.“

Ich fügte die Fähigkeit zu meiner Aktionsleiste hinzu, schaute dorthin, wohin Kort zeigte, und aktivierte die Fähigkeit. Für einen Moment wurde mir kalt, dann stand ich an der hinteren Mauer.

„Das reicht“, sagte der Gastwirt. „Jetzt spring zurück und lass uns reden. Du brauchst nicht zu sehen, wohin du springst – das hier ist nicht wie deine Zaubertricks. Bestimme einfach die Richtung und die Entfernung in deinem Kopf. Solange dort, wo du hinwillst, freier Raum ist, klappt das schon. Mit der Zeit wirst du lernen, jederzeit instinktiv zu spüren, wohin du springen kannst.“

Ich wartete darauf, dass die Fähigkeit wieder aufgeladen wurde und trat zurück. Zum Üben wäre später noch genügend Zeit. Leider bemerkte ich auch, dass Schritt und Sprung die gleiche Abklingzeit hatten, also konnte ich nicht beides direkt nacheinander einsetzen.

Als wir zurückkamen, waren etwa ein Dutzend Leute im Saal: dieselbe Gruppe von Bauern, die an demselben Tisch saßen, derselbe Händler mit seinen Wachen und ein paar Soldaten am Ecktisch. An der Bar saß eine hübsche Dämonin mit kleinen Hörnern, die schelmisch aus ihrem rabenschwarzen, mit einem Lederband zusammengebundenen Haar herausragten. Mit einem freundlichen Lächeln trat sie hinter der Theke hervor und reichte mir die Hand.

„Treis“, nickte sie, als ich leicht ihre Finger drückte. „Danke, für uns beide“, rieb sie sich den Bauch und schenkte mir ein weiteres, ungewöhnliches Lächeln.

„Und danke für diese schönen Klamotten“, erwiderte ich.

„Setz dich, ich habe dir etwas zu essen gemacht. Du solltest nicht mit leerem Magen trinken“, sagte sie, gab ihrem Mann einen Kuss auf die Wange und ging zurück an die Bar.

Mit „etwas zu essen“ war offenbar ein königliches Festmahl gemeint. Wo nahmen die alle nur die Zeit her?! Während ich aß, musterte mich Kort nachdenklich; er rührte sein Essen nicht einmal an.

„Wie bist du hierher gekommen, Krian?“, fragte er, als er sah, dass ich keinen einzigen Bissen mehr herunterbrachte. „Ich habe gehört, dass Lichtvölker ab und zu hierher kommen, aber deine Rasse habe ich noch nie selbst gesehen.“

„Du hast es also doch bemerkt! Und der Magier, mit dem du zusammen warst, schien es auch bemerkt zu haben. Aber warum ist das sonst niemandem aufgefallen?“ Ich beantwortete seine Frage mit einer Gegenfrage; das war zwar unhöflich, aber ich wollte die Situation verstehen, bevor ich unser Gespräch fortsetzte.

„Meister Alsuil ist ein Magier, und ich habe eine spezielle Ausbildung durchlaufen“, meinte Kort achselzuckend. „Und woher kommst du?“

„Um ehrlich zu sein, erinnere ich mich an nichts außer der Tatsache, dass ich ein Mensch bin. Ich bin in diesen Lumpen in der Nähe von Lamorna angekommen. Unweit von hier habe ich einem alten Mann geholfen, ein großes, böses Monster zu besiegen. Dann bin ich hierher gekommen. Ich habe Briefe in meinen Taschen, die ich nach Nittal bringen soll“, erwiderte ich achselzuckend. „Danach würde ich gerne in das Land der Menschen zurückkehren. Ich habe dort eine Schwester und einige Schulden zu begleichen.“

„Welcher alte Mann und welches Monster?“ Kort warf mir einen prüfenden Blick zu, und sein Gesicht nahm einen Ausdruck völligen Entsetzens an. „Du hast Shaartakh getötet!“, stieß er ungläubig hervor. „Aber wie?! Nicht einmal Ahrimans beste Fährtenleser waren in der Lage, die Bestie zu finden! Und, verzeih mir, wenn ich es sage, aber du kommst mir nicht wie ein großer Zauberer vor. Shaartakh zu erlegen... ich kann mir nur wenige Fürsten vorstellen, die dieser Aufgabe gewachsen wären.“

„Der alte Mann war der große Zauberer, ich habe nur am Rande mitgewirkt“, antwortete ich bescheiden. „Aber ich möchte lieber nicht über ihn sprechen.“

„Nun gut, ich frage nicht weiter. Die Karawane nach Nittal trifft erst morgen früh ein. Was hast du für den Tag vor?“

„Ich werde beim hiesigen Schmied und Alchemisten vorbeischauen, wenn du mir den Weg zeigst. Ich habe zwar Geld, aber weder Ausrüstung noch Waffen. Danach habe ich keine Pläne mehr. Hast du irgendwelche Vorschläge?“

„Ja, und ich denke, du kannst das schaffen“, meinte Kort und zog die Stirn in Falten. „Du musst wissen, dass Treis’ Krankheit kein Zufall war. Eine Karriga hat sich in unserem Dorf niedergelassen.“ Als er meinen fragenden Gesichtsausdruck sah, erklärte er mir das Ganze. „Eine Karriga ist eine leblose Kreatur, die vom Gott Syrat hervorgebracht worden ist und sich von der Lebenskraft von Frauen und Kindern ernährt. Schwangere Frauen sind ihre süßeste Beute, und meine Treis war zufällig schwanger“, erklärte er mit einem Blick auf seine Frau, die an der Bar arbeitete. „Es reicht, wenn der Unhold ein Lebewesen anstarrt, und es beginnt zu verkümmern. Und je stärker die Karriga ist, desto schneller verläuft das Ganze“, seufzte Kort schwer und fuhr fort. „Zurzeit befinden sich etwa zwanzig Leute im Dorf, die nicht von hier sind: drei Kaufleute mit Wachen und Dienern, die ebenfalls darauf warten, sich der Karawane anzuschließen, weil sie Schutz in der Menge suchen, und weitere zehn aus Vellakhs Truppe als Verstärkung.“

Ich bemerkte beiläufig, dass Kort „zwanzig Leute“ sagte, als ob er von Menschen sprechen würde. In der Tat schienen sich die Einheimischen als Menschen zu betrachten, obwohl sie sich ihrer Unterschiede zu echten Menschen sehr wohl bewusst waren.

„Die Bestie muss getötet werden, damit ihr Zauber aufgehoben werden kann. Aber es ist extrem schwierig, sie zu finden, da sie sich sehr gut tarnt. Meistens kann nur ein erfahrener Geisterbeschwörer das Wesen von einer lebenden Kreatur unterscheiden. Hier kommst du ins Spiel.“

„Aber ich bin doch gar kein Geisterbeschwörer“, wandte ich erstaunt ein.

„Das weiß ich!“ Kort machte eine abweisende Handbewegung. „In der Nähe wohnt eine alte Frau namens Mirana. In ihrer Jugend hat sie sich mit allen möglichen... Methoden herumgeschlagen. Ich wette, sie hat ein Heilmittel, aber sie ist solch eine fiese Hexe, dass man ihr am liebsten die Fresse einschlagen würde. Ich fühle mich unwohl, wenn ich sie anspreche“, meinte Kort stirnrunzelnd und erinnerte sich an eine Begebenheit seiner komplizierten Beziehung zu der einheimischen Hexe. „Aber du solltest sie überzeugen können. Als Zeichen meiner Dankbarkeit schenke ich dir mein Schwert. Es sollte perfekt zu dir passen. Ich habe es für meinen Sohn aufgehoben, also hoffe ich, dass du diese Geste zu schätzen weißt.“

Du hast das Quest freigeschaltet: Falle für eine Karriga I.

Quest-Typ: normal, Serie.

Besorge dir von Mirana, der Hexe, ein Mittel zum Aufspüren einer Karriga.

Belohnung: Erfahrung; Korts Lichtschwert.

„Sie wird mir also genau das geben, was wir brauchen?“, fragte ich Kort, nachdem ich das Quest angenommen hatte.

„Ich bezweifle, dass es so einfach sein wird“, schüttelte er den Kopf. „Aber ich denke, dass der Mann, der Shaartakh besiegt hat, die nötigen Argumente findet, um die alte Hexe zu überzeugen.“

„Welche Argumente sollen das sein?“, wollte ich wissen, obwohl mir schon ein seltsamer Gedanke durch den Kopf ging.

„Ein kluger Magier wie du wird es herausfinden“, grinste Kort. „Ihr seid ziemlich gut darin, Frauen zu überreden... Vielleicht könntest du...“ Er hielt kurz inne, warf mir einen zweifelnden Blick zu und schüttelte dann den Kopf. „Vergiss es, in unserem ganzen Dorf gibt es nicht genug Fusel, außerdem würdest du die Lautstärke nicht aushalten. Geh nach Gefühl vor – das ist mein Rat. Aber wenn du es aus ihr herausprügelst, dann schlag nicht zu hart zu, okay? Sie erweist sich gelegentlich als überaus hilfreich – allerdings sehr selten“, lachte der Gastwirt.

„Wo wohnt sie überhaupt? Und wo finde ich den hiesigen Schmied und Alchemisten?“, fragte ich.

„Gib mir deine Karte, dann trage ich dir ihre Standorte ein.“

Während Kort auf der Karte herumzeichnete und einen Zettel für den Schmied schrieb, lief ich in mein Zimmer, um fünfzig Goldstücke und ein weiteres Fläschchen zu holen.

„Hier, gib das Snorri. Sonst wird dich dieses schlaue Frettchen um alles prellen, was du hast.“

Ich nahm den Zettel entgegen.

„Mirana ist die beste Alchemistin in der Gegend, und sie hat eine Menge guter Sachen zu verkaufen. Ich werde auch einen Brief an meinen alten Kommandanten in der Stadt schreiben; er wird dir mit einigen Ratschlägen helfen, wenn du dorthin zurückkehrst“, sagte er und deutete mit dem Daumen nach hinten, wo er offenbar Erantia meinte.

„Kort, erzähl mir doch mal kurz von diesen Ländern“, bat ich ihn, denn mir war klar, dass ich wohl eine ganze Weile keine Gelegenheit mehr bekommen würde, zu erfahren, wo ich war.

Laut Kort waren die Dämonengründe fast identisch mit jedem anderen Volk in Arkon, nur etwa doppelt so groß. Die Nation Alcmehn bestand aus siebzehn Herrschaftsgebieten, von denen sechzehn dem zentralen und (nach allgemeiner Meinung) einzigen zivilisierten in Balliose unterstellt waren. Die Hauptstadt war Iskhart, die von den Entwicklern als Startpunkt entworfen worden war, und wurde von Ahriman dem Obersten regiert. Die gemeinsame Macht von Balliose war etwa zehnmal so groß wie die stärkste der unterworfenen Herrschaften. In Balliose befand sich auch der versiegelte Durchgang zur Unterwelt, auch wenn seine genaue Lage der breiten Masse unbekannt war.

An der Spitze eines jeden Herrschaftsgebiets stand ein Fürst, dem alle Prinzen – die Herren der Provinzen – die Treue schworen. Satrapen – eine andere Art von erblichem Adel – waren sowohl dem Herrn als auch den Fürsten treu ergeben, je nachdem, auf wessen Land ihr Landbesitz lag.

Im Süden grenzte der Dämonenstaat an barbarische Länder. Die Barbaren waren Dämonen, die keine zentrale Regierung hatten; angeführt von kleinen Ältestenräten überquerten sie gelegentlich die Grenze nach Alcmehn, um zu plündern und zu brandschatzen. Manchmal reagierten die Herrscher in gleicher Weise. Aber die meiste Zeit führten die Fürsten und die Barbaren einen endlosen Krieg.

Die Provinz Jarus, in der ich gelandet war, wurde von Prinz Ar-Iraz regiert. Das Dorf Lamorna lag praktisch an der Grenze zur Zentralprovinz des Herrschaftsgebiets Ashtar und diente als Durchgangsort. Hier trafen mehrere Handelsrouten zusammen, über die Karawanen nach Nittal und in andere Städte in den Nachbarprovinzen und wieder zurück reisten. Aus diesem Grund waren hier dauerhaft fünfzig Legionäre stationiert. Obwohl Ashtar seine südliche Grenze mit Barbaren teilte, wurde die Herrschaft von diesen fast nie behelligt. Die meiste Gefahr ging von den angespannten Beziehungen zu den benachbarten Herrschaftsgebieten Rualt und Lakia aus, die alle zehn bis zwanzig Jahre in einen bewaffneten Konflikt ausarteten. Manchmal handelte es sich nur um kleinere Grenzscharmützel, manchmal gingen ganze Provinzen von einem Herrschaftsgebiet an das andere über.

Ich hatte das Gefühl, dass ich alles erfahren hatte, was ich wissen musste, bis auf eine letzte Frage, die geklärt werden musste.

„Hör zu, Kort, die Soldaten an den Toren haben mich zu Vellakh, dem Ältesten, geschickt. Aber als ich ihn so angesprochen habe, hat er mir einen säuerlichen Blick zugeworfen und gesagt, er sei kein Ältester. Was entgeht mir hier?“

Kort gluckste.

„Beim Gerstenfest im letzten Jahr hat er ein paar zu viel gehabt – oder vielleicht auch mehr als ein paar –, hat sich die Tochter des Ältesten geschnappt und die beiden habe eine heiße Nacht miteinander verbracht. Das Mädchen war überglücklich – es war ihr erstes Mal und sie war nicht gerade eine Schönheitskönigin. Da hat einer seiner Legionäre herumerzählt: ‚Sieh mal einer an, unser Kommandant hat es wohl auf den Posten eines Ältesten abgesehen!‘ Und von da an ist es los gegangen...“

Die Schmiede befand sich in der Nähe des westlichen Tors, durch das ich bald das Dorf verlassen musste, um zu Miranas Hütte zu gelangen. Die Wachen am Tor waren wenig begeistert von ihrem Nachbarn, aber ihre Meinung zählte nicht viel. Snorri, der Schmied – ein stämmiger, breitschultriger Dämon, der wie ein bartloser Zwerg aussah – bearbeitete gerade einen Rohling auf einem Amboss, den ein anderer Dämon, offenbar sein Lehrling, mit einer Zange festhielt.

Ich wartete ein paar Augenblicke, um ihre Aufmerksamkeit zu erregen. Als das nicht passierte, trat ich näher heran und rief, um mir über das Klirren des Metalls hinweg Gehör zu verschaffen.

„Bist du Meister Snorri?“

Ich musste noch etwa eine Minute warten, bis der Schmied den Hammer beiseite legte und aus dem Zelt zu mir kam.

„Warum schreist du so und erschreckst meinen Lehrling?“, fragte er mürrisch und warf mir einen fragenden Blick zu. Zwergischer ging’s wohl nicht mehr! Der strenge Blick machte mich unruhig, aber ich kämpfte gegen das Unbehagen an.

„Kort hat mich geschickt. Er hat gesagt, du bist der beste Schmied in der Gegend.“ Ich reichte ihm den Zettel.

„Und was willst du?“, blaffte der Schmied und missachtete meinen Versuch der Schmeichelei völlig. Er überflog den Zettel und steckte ihn in die Tasche seiner Schürze.

„Eine Rüstung. Eine komplette. Für mich.“, antwortete ich.

„Wann?“

„Entweder jetzt oder später, aber irgendwann heute“, antwortete ich achselzuckend. „Ich breche morgen mit der Karawane nach Nittal auf.“

„Soll ich dir einen Djerngir schmieden, wenn ich schon dabei bin? Ich brauche nur fünf Minuten“, erklärte Snorri und sah mich an, als war ich entweder verrückt oder ein Idiot.

„Nein, kein Djerngir nötig“, sagte ich, obwohl ich keine Ahnung hatte, was das überhaupt war. „Nur eine Rüstung, und zwar eine achtteilige“, erwiderte ich mit genau demselben Blick. „Und du brauchst nichts zu schmieden, ich will sie kaufen. Kort hat gesagt, dass du viele Waren zum Verkauf hast.“

„Als ob der eine Ahnung hätte“, schimpfte der Meister. „Momentan habe ich nichts. „Das letzte Set habe ich diesem Händler versprochen, Torius.“ Er deutete auf den Amboss hinter sich, „ich mache gerade die Beinschienen fertig“.

„Und wenn ich seinen Preis überbiete?“ Ich war nicht begeistert von der Aussicht, ohne Rüstung zu reisen. Niemand wusste, was uns auf der Straße erwarten würde, und ich bezweifelte, dass wir durch Gebiete reisen würden, in denen ich auch nur ein einziges Monster alleine besiegen konnte. Wenn überhaupt, erhöhte eine Rüstung meine Überlebenschancen.

„Nein“, murmelte der Zwerg, ähm, Dämon. „Ich habe, was auch immer...“, er fuchtelte mit dem Zeigefinger in der Luft herum, „Berufsethos, richtig. Der geschätzte Torius hat mir fünfunddreißig ‘Gelbe’ versprochen“, Snorri sah mich fragend an, um meine Reaktion abzuschätzen. „Glaubst du, dass ich ihn enttäuschen werde?“

Seufzend zählte ich fünfzig Münzen ab und wog sie in meiner Hand.

„Hier sind fünfzig“, sagte ich achselzuckend. „Aber wenn es dir dein Berufsethos verbietet, sie anzunehmen, habe ich keine andere Wahl als...“

„Wir bringen das Zeug in zwei Stunden ins Gasthaus“, unterbrach mich der Schmied und reichte mir die Hand. „Was den, äh, Berufsethos angeht“, Snorri zog die Stirn in Falten, als er sich an den schwierigen Begriff erinnerte, „finde ich den Begriff eher zweideutig. Und jetzt geh und komm mir nicht in die Quere“, scheuchte er mich weg, um sich wieder seinem wartenden Lehrling zuzuwenden.

Miranas Haus lag eine halbe Stunde Fußmarsch von Lamorna entfernt in einem kleinen Wäldchen am Straßenrand, und ich schaffte es ohne Probleme dorthin. Die Schwierigkeiten begannen eigentlich erst, als ich mich dem Haus näherte. Es sah ganz normal aus – nichts Unheimliches oder Gruseliges wie Eulen, Skelette, schwarze Katzen oder blutsaugende Fledermäuse. Es war eine typische Blockhütte mit einem grünen Dach und einer Schlange als Wetterfahne. Der Ärger kam in Form eines riesigen Dobermanns – oder einer Kreatur von der Größe eines Ponys, die einem Dobermann ähnelte – der wie aus dem Nichts auftauchte und mich anknurrte, als ich vor Angst erstarrte, und sich dann direkt gegenüber von mir niederließ. Seine schwarze Zunge hing aus dem Maul und ein dünner Sabberfaden lief an der Schnauze herunter.

Im Allgemeinen mochte ich Hunde, aber wenn man einem Hund gegenübersteht, der auf 180 ist und einen mit hungrigen Augen anstarrt, fühlt man sich einfach unwohl. So ging es dann weiter: Ich stand da, traute mich nicht auszuatmen und versuchte, etwas Beschwichtigendes zu murmeln, und der Dobermann, der verdächtig nach den Bestien aussah, die den Boten in Stücke gerissen hatten, sabberte, während er mich begutachtete. Dem Hund riss zuerst der Geduldsfaden, als er auf alle Viere sprang und bellte. Daraufhin knarrte die Tür der Hütte und eine alte Dämonin in einem schlichten Kleid schlich auf einen Gehstock gestützt heraus. Sie blinzelte kurz in die Sonne und krächzte dann:

„Wer ist denn da?“, und fuhr dann ungläubig fort. „Eine Lichtgestalt? Aus welchem Loch bist du denn rausgekrochen? Verschwinde und komm mir nicht in die Quere, Khron“, der letzte Teil galt dem Hund, der sofort kehrtmachte und hinter der Hütte verschwand.

„Bist du vor Angst taub geworden?“, wandte sich die alte Frau wieder an mich. „Sprich, was dein Begehr ist.“

Interessante Hörner, dachte ich. Anders als bei anderen ragten sie nicht nach außen, sondern liefen wie neben dem Schädel her.

„Warum bittest du mich nicht erst herein, stillst meinen Hunger und löschst meinen Durst, bevor du mich mit Fragen überschüttest?“, konterte ich.

„Soll ich dir auch ein Bad einlassen und ein Bett für die Nacht beziehen? Das würde mir gefallen!“ Die Frau leckte sich anzüglich über die faltigen Lippen, was mich erschaudern ließ.

„Deswegen bin ich nicht hier“, schoss ich hastig zurück. „Und so hungrig bin ich wirklich nicht.“

Mirana kicherte und wies auf das Haus.

„Wenn du schon mal hier bist, kannst du auch gleich reinkommen“, erklärte sie und ging voraus.

Ich folgte ihr und schaute mich um. Das Innere des Hauses war typisch: Sträuße mit Kräutern und getrockneten Pilzen hingen von der Decke, Gefäße mit gelblicher Substanz standen auf der Fensterbank. Es gab auch eine schwarze Katze, die auf der Bank schlief und sich nicht einmal rührte, als ich hereinkam.

„Nun, du Lichtgestalt, sprich“, die alte Frau saß an einem Tisch und schaute mich aufmerksam an.

„Ich muss eine Karriga aufspüren, also bin ich gekommen, um...“ Ich erzählte ihr, was im Dorf passiert war.

„Eine Karriga, ja“, murmelte die alte Frau. „Ein abscheuliches Biest ist das. Ich helfe dir. Aber es wird dich etwas kosten. Tu mir einen Gefallen, und du bekommst, was du brauchst.“

„Welchen Gefallen?“, erkundigte ich mich misstrauisch.

„Bring mir Kräuter aus einer nahe gelegenen Höhle. Und den Schleim einer gefleckten Kröte – die leben hier in der Nähe. Komm wieder, wenn du damit fertig bist, und ich zeige dir, wie du die Bestie hervorlocken kannst.“

Du hast das Quest freigeschaltet: Zutaten für Mirana.

Quest-Typ: normal.

Bringe Mirana 10 Büschel Winterbeere und 5 Fläschchen gesprenkelten Krötenschleim.

Belohnung: Erfahrung, Trank der zwei Monde.

Ich zögerte jedoch, das Quest anzunehmen. Das Gebiet war mindestens Level 170, was bedeutete, dass auch die Kröten auf diesem Level waren. Auch wenn die Kräuter direkt am Wegesrand wuchsen, bezweifelte ich, dass die gesprenkelten Kröten meine Versuche, den Schleim von ihnen herunterzukratzen, begrüßen würden. Außerdem hatte ich keine Gefäße, was bedeutete, dass die Kröten getötet werden mussten. Und nur ein absoluter Anfänger würde versuchen, ein Monster zu töten, das hundert Levels höher war als er. Diese Kröten würden mich im Handumdrehen vernichten. Selbst wenn ich ein komplettes legendäres Set getragen hätte, hätte ich nicht länger als drei Minuten gegen ein Monster auf Level 170 überlebt. Der Unterschied zwischen den Levels war einfach zu groß.

Ein anständig ausgerüsteter Spieler konnte vielleicht mit einem Gegner fertig werden, der nicht mehr als zehn Levels über ihm stand. Mit hervorragender Ausrüstung sogar bis zu dreißig Levels. Und selbst dann mussten viele Dinge richtig laufen.

Meine Chancen gegen die Kröten waren also gleich null. Ich konnte jederzeit zu Kort zurückkehren, aber ich würde nur ungern seinen Respekt verlieren. Der Bezwinger von Shaartakh, der sich vor einem Kampf mit Kröten drückte? Nein, das würde nicht klappen. Ich lehnte das Quest ab.

„Madam, ich bin in Eile. Außerdem trete ich für eine ethisch korrekte Behandlung von Tieren ein“, begann ich eine herzergreifende Rede. „Gibt es eine andere Möglichkeit, mich bei dir zu revanchieren?“

„Du bist wirklich schamlos“, schnalzte die Hexe ungläubig mit der Zunge. „Meine Urgroßmutter hat immer gesagt, dass die Hellen jedem Rock hinterherlaufen, aber ich habe ihr nicht geglaubt. Oh, wenn deine Schutzschilde nicht wären, würdest du mich so sehen, wie ich vor fünfzig Jahren ausgesehen habe. Ich weiß nicht, wer die aufgestellt hat, aber offensichtlich war es ein großer Meister.“

„Warte, Mirana!“ Ich hob hastig die Hände. „Ich habe zufällig etwas, das diese fünfzig Jahre sofort wieder rückgängig machen kann!“ Ich stellte die Flasche mit dem Leberextrakt der Bestie der Unterwelt auf den Tisch. Der Leberextrakt war eine der Hauptzutaten für einen Verjüngungstrank. Schon im Gasthaus dachte ich, dass keine Frau ihn ablehnen würde. Und ich hatte Recht.

Mirana starrte eine Weile auf das Fläschchen, dann richtete sie ihren Blick auf mich.

„In dir steckt mehr, als man auf den ersten Blick sieht, Lichtgestalt, oh ja!“ Die Hexe schüttelte den Kopf. „Willst du das gegen das Mittel zum Aufspüren einer Karriga eintauschen?“

„Wenn du ein paar Tränke für Heilung und Ausdauer dazu gibst, werde ich sicher nicht widersprechen.“

Dein Ansehen ist gestiegen. Mirana verhält sich dir gegenüber mit Respekt.

Die Dämonin nickte und stand auf, öffnete einen nahe gelegenen Schrank und legte elf Flaschen vor mir auf den Tisch. Fünf davon waren rosa Heiltränke, die in zehn Sekunden zweitausend Trefferpunkte wiederherstellten. Fünf waren hellgrüne mittlere Krafttränke, die sofort fünfhundert Energiepunkte wiederherstellten. Und eine Flasche mit einer violetten Mischung – der Trank der zwei Monde.

„Nimm das“, sie zeigte mit einem gelben Finger auf das violette Fläschchen, „schütte es auf ein Stück Fleisch und schmeiß es auf den Boden, am besten bei Nacht. Der Wirkungsradius beträgt zweihundert Meter, wenn das Biest also in der Nähe ist, wird es nicht lange auf sich warten lassen. Der Trank wird bei der Anwendung aufgebraucht, und die Wirkung lässt nach einer Stunde nach. Jetzt geh. Ich muss nachdenken.“

Als ich schon draußen war und mich auf den Weg zurück zur Straße gemacht hatte, rief Mirana mir nach.

„Komm in einer Woche wieder, du Lichtgestalt, und du wirst mich nicht wiedererkennen. Wer weiß, was dann passieren könnte. Ich kann nicht behaupten, dass ich nicht neugierig auf deine Sorte wäre“, zwinkerte sie mir zu.

Ich lächelte und winkte zum Abschied, wobei ich mir dachte, dass ich in einer Woche weit weg sein würde, und wünschte mir, dass sie jemand anderen finden würde, um ihre Neugier zu befriedigen.

Im Speisesaal waren mehrere Dutzend Leute, und es war laut. Ich ging auf die Bar zu, lächelte Treis an und nickte Kort zu.

„Hast du es bekommen?“

„Hier ist es“, zeigte ich ihm den Trank. „Gieß das auf ein Stück Fleisch und wirf das Fleisch bei Nacht auf den Boden.“

Kort nickte, zog ein Schwert aus der Scheide hinter der Theke und reichte es mir.

Du hast das Quest abgeschlossen: Falle für eine Karriga I.

Du hast erhalten: Korts Lichtschwert.

Diesmal erreichte ich kein neues Level, aber hey, man konnte ja nicht immer gewinnen. Ich zog das Schwert aus der Scheide und betrachtete es. Eine zweischneidige Stahlklinge, etwa einen halben Meter lang.

Korts Lichtschwert.

Schwert: Einhändige Waffe.

Widerstandsfähigkeit: 500/500.

Selten.

Mindestlevel: 65.

Schaden: 120-160.

+100 Stärke.

+3% auf die Wahrscheinlichkeit eines kritischen Treffers mit einem körperlichen Angriff.

Gewicht: 7 Pfund.

„Pass gut darauf auf“, meinte Kort, „und es wird dir gute Dienste leisten.“

„Es ist ein schönes Schwert. Ich danke dir!“

Und was jetzt?

Du hast das Quest freigeschaltet: Falle für eine Karriga II.

Quest-Typ: normal, Serie.

Hilf Kort, die Karriga zu fangen und zu töten.

Belohnung: Erfahrung, Korts Umhang.

„Komm gegen Mitternacht in den Speisesaal. Ich werde ein paar Leute versammeln, um sicherzustellen, dass die Bestie nicht entkommt. Und noch etwas“, Kort reichte mir einen Beutel, „Snorri ist mit einer Rüstung und einem Schild vorbei gekommen. Er hat gesagt, der Schild sei ein Geschenk. Mich schaudert es, wenn ich daran denke, wie viel du ihm wohl bezahlt hast“, spottete er.

Als ich auf mein Zimmer kam, zog ich mir eilig die Rüstung an und rüstete das Schwert aus. Das Rüstungsset hieß „Leichte Rüstung des Legionärs“ und bestand aus acht Teilen, die alle von ungewöhnlicher Qualität waren: Helm, Schulterpolster, Brustpanzer, Beinschienen, Stulpen, Gürtel, Gamaschen und Stiefel. Jedes Teil erhöhte die Stärke um 35 und die Konstitution um 30 Punkte. Der Set-Bonus waren zusätzliche 50 Trefferpunkte. Der Schild war dreieckig und wehrte 60 % Schaden ab (jeder Angriff, der vom Schild abgewehrt wurde, richtete nur 40 % Schaden an), erhöhte die Stärke um 10 und die Konstitution um 55. Alle Gegenstände hatten ein Mindestlevel von 65, was bedeutete, dass ich sie problemlos bis Level 80-85 oder so tragen konnte. Ich schaute mir meine neuen Werte an. Nicht schlecht: 590 Stärke und 394 Konstitution bedeuteten fast 120% mehr Schaden und 4000 mehr Gesundheit.

Und jetzt die Verzauberung. Ich setzte die Fähigkeit auf die Aktionsleiste und wählte das Schwert aus.

Achtung! Wenn du die Verzauberung der persönlichen Waffe mit der Macht der Elemente V auf Korts Lichtschwert anwendest, wird der Gegenstand an dich gebunden. Bist du sicher, dass du fortfahren willst?

Ein Schauer lief mir über den Rücken, als ein kleiner, durchsichtiger Klumpen Macht von meiner Hand ausging. Einen Moment lang leuchtete das Schwert wie ein Regenbogen. Als der Zauber endete, stellte ich zu meiner Überraschung fest, dass das Schwert in meiner Hand nun einen ganz anderen Namen trug:

Krians Lichtschwert.

Schwert: Einhändige Waffe.

Widerstandsfähigkeit: 500/500.

Gebundener Gegenstand.

Selten.

Mindestlevel: 65.

Schaden: 183-244.

+100 Stärke.

+3% auf die Wahrscheinlichkeit eines kritischen Treffers mit einem körperlichen Angriff.

Gewicht: 7 Pfund.

Irgendetwas passte nicht zusammen. Der durchschnittliche Schaden hätte um 50% erhöht werden müssen, aber er war auf 52,5% gestiegen. Oh, richtig, ich war Altus’ Lehrling! Ich inspizierte meinen Schadensausstoß. Mein stärkster Angriff war „Flammenzunge“ mit durchschnittlich 1200 Schaden pro Sekunde gegen einen Gegner ohne Rüstung, wenn man meinen Rassenbonus auf Schwerter und die Verstärkung für die Tötung von Shaartakh in Betracht zog. Und meine eigene Rüstung, die durch den Schild der Elemente gestärkt wurde, fing 62 % des körperlichen Schadens ab. Fantastisch! Auch meine Slots am Gürtel wurden auf acht erhöht. Ich beschloss, Shaartakhs Atem und Gift zu behalten und einen weiteren Trank der Großen Heilung – nur für den Fall der Fälle. Außerdem fügte ich drei weitere Heiltränke und zwei Kräftigungstränke hinzu. Jetzt war ich bereit für den Kampf.

Die Rüstung fühlte sich so bequem an wie ein Trainingsanzug. Ich war froh, dass wenigstens das mit dem neuen Patch nicht geändert worden war. Andererseits, wenn ich scharf nachdachte, hatte ich genug Kraft, um eine Tonne Gewicht zu tragen.

Ich führte ein paar Angriffe mit der Flammenzunge aus – zum Glück war der Raum groß genug. Als das Schwert seinen Bogen machte, flammte es auf und hinterließ eine hübsche rote Spur in der Luft. Ich ging zum Spiegel und betrachtete mein Spiegelbild, wobei ich versuchte, so bedrohlich wie möglich auszusehen.

Als ich mich wieder ansah, war ich... ich. Ich hatte nicht versucht, mein Aussehen bei der Charaktererstellung zu verändern. Keine perfekt symmetrische Visage im Hollywoodstil, keine brutal aussehenden Züge. 1,80 m groß, sportliche Statur, kurzes, dunkles Haar, graue Augen. Ich trug eine Plattenrüstung mit einem offenen Visier. Meine Versuche, mich kriegerisch zu verhalten, sahen plötzlich so albern aus, dass ich lächeln musste.

„Möchtegern-Magier-Ritter!“

Nachdem ich alle Zahlen durchgerechnet, die Ausrüstung erworben und sogar Level 68 erreicht hatte, fiel mir ein, dass ich das Spiel noch immer nicht wirklich gespielt hatte. Bis jetzt war alles nur Theorie gewesen. Und wahrscheinlich würde ich auch heute Abend nicht viel tun. Andererseits hatte ich es nicht eilig – es war besser, auf Gegner zu warten, die genauso stark waren wie ich.

Mit diesen Gedanken stellte ich mir den Wecker auf halb zwölf. Ohne meine Rüstung auszuziehen, legte ich mich ins Bett, das entrüstet knarrte, und schlief ein.

Die Nächte im Reich von Arkon waren unglaublich verlockend. Das war auch in dieser Nacht nicht anders – ruhig und friedlich. Irgendwo an der Seite gackerten die Hühner und das müde Vieh kam schläfrig aus der Scheune. Die Straße war durch das Mondlicht bestens erleuchtet. Ich verspürte keinerlei Angst vor dem bevorstehenden Ereignis, und das nicht nur, weil ich endlich Ausrüstung und eine Waffe besorgt hatte. Meine Zuversicht beruhte auf der Tatsache, dass außer mir und Kort noch eine Gruppe von Legionären unter der Führung von Vellakh und dem örtlichen Magier mit dem ungewöhnlichen Namen Alsuil an der nächtlichen Jagd auf den mysteriösen Unhold teilnehmen würden.

So kurz vor Mitternacht war der Speisesaal des Vornehmen Legionärs zu etwa zwei Dritteln gefüllt. Es war rauchig und stickig – in der Luft lag der Geruch von gebratenem Fleisch, gedünstetem Kohl und billigem Bier. Treis arbeitete an der Bar und füllte die Becher der Bauern und Legionäre auf, die immer wieder hereinströmten.

Das Seltsame war, dass ich keinen einzigen Streit oder eine Schlägerei hörte, die man in so einer Atmosphäre erwarten würde. Alles war ruhig und friedlich, so als wären wir bei einem Gottesdienst oder einer Beerdigung.

Ich schaute mich nach Kort um.

„Krian“, winkte mir Treis von hinter der Theke zu. „Kort und die Jungs sind hinten.“ Sie reichte mir einen riesigen Sandwich. „Weißt du, wie du dorthin kommst?“

Ich nickte, bedankte mich für das Essen und machte mich auf den Weg zur Hintertür.

„Und da kommt Krian“, verkündete Kort laut, als ich in den Garten ging und auf dem Sandwich kaute, das alle meine Werte um zehn zu erhöhen schien. Insgesamt waren es vierzehn Mann, mich eingeschlossen. Zehn Legionäre mit mindestens Level 200, Krian, Vellakh und der Magier, den ich vorhin mit dem Gastwirt hatte reden sehen.

„Sei gegrüßt, Lichtgestalt“, sagte er und reichte mir die Hand zur Begrüßung. „Danke für Treis und auch für die Jagd heute Abend. Ich bezweifle, dass ich die alte Schachtel dazu gebracht hätte, mir den Trank der zwei Monde zu überlassen.“ Er gluckste bitterlich. „Selbst normale Weiber werden unerträglich, wenn sie alt werden – Hexen erst recht. Wie hast du das nur hingekriegt?“

„Du kannst davon ausgehen, dass sich ihre Laune bessern wird“, grunzte ich. „Ich habe ihr eine Zutat für eine Verjüngungskur gegeben.“

„Das Leberextrakt?“ Der Magier warf mir einen überraschten Blick zu. „Aber woher hast du... Oh, richtig, Kort hat es mir erzählt. Du bist also hingegangen und...“ Und Alsuil brach in schallendes Gelächter aus.

Alle blickten in unsere Richtung. Ich zuckte nur mit den Schultern, ohne zu wissen, was los war. Als der Magier endlich mit dem Gelächter fertig war, zeigte er auf mich und erklärte.

„Diese Person hat Mirana einen Verjüngungstrank zugesteckt, oder besser gesagt, die Hauptzutat für einen solchen. Da sie sich mit Alchemie auskennt, wird sie ihn gut gebrauchen können“, zwinkerte er mir zu. „Es ist gut, dass du morgen früh nach Nittal aufbrichst, denn alle Frauen hier werden dich bald hassen.“

Ich schaute fassungslos auf den grinsenden Kort, dann auf die Legionäre und ihr verträumtes Lächeln, dann wandte ich mich wieder an den Magier.

„Miranas Urgroßvater war ein Inkubus. Ein Achtel des Blutes, das durch ihre Adern fließt, ist das eines Verführungsdämons. Nur wenige können dem Charme eines reinrassigen Sukkubus widerstehen, aber selbst ein Achtel reicht aus, damit den Bauern in der Umgebung und diesen Soldaten“, er nickte den Legionären zu, „schon bei ihrem Anblick das Wasser im Munde zusammenläuft. Und welche Frau mag es schon, wenn ihr Mann einer anderen Frau hinterhergafft? Wenn also herauskommt, wer hinter ihrer Verwandlung steckt, erwarte nicht, dass man dich wegen deiner anderen Verdienste freundlich behandelt.“

„In Ordnung, Männer, auf geht’s. Jeder weiß, was er zu tun hat“, erklärte Kort und vertrieb das Lächeln aus den Gesichtern der anderen.

Der örtliche Gastwirt hatte wirklich mehr auf dem Kasten, als es den Anschein hatte, wenn sogar ein Heerführer seine Autorität, ohne zu hinterfragen anerkannte.

„Du gehst direkt hinter mir. Hier ist das Fleisch; leg es dahin, wo ich es dir sage, wenn ich den Befehl dazu gebe.“

Ich nahm das Stück Fleisch entgegen, das mindestens zehn Pfund gewogen haben musste.

„Die Sache ist die“, stellte Kort klar. „Weil der Radius zweihundert Meter beträgt, müssen wir sicherstellen, dass wir das Gasthaus und die Kaserne mit den Neuankömmlingen überwachen.“

Ich nickte verständnisvoll und folgte ihm.

Wir hielten in der Nähe des Gasthauses an einer Kreuzung zweier Straßen. Die Legionäre verteilten sich in der umgebenden Dunkelheit, ihre Rüstungen klirrten leise und sie ließen mich allein in der Mitte der Kreuzung zurück. Das Fläschchen knackte in meiner Hand, das Fleischstück, das ich im Visier hatte, verfärbte sich dunkel und die Luft war erfüllt vom Duft von Anisbonbons. Ich schleuderte den Köder auf den Boden und eilte zu Kort hinüber, der im Schatten der Bäume am Wegesrand auf mich wartete.

In den nächsten fünfzehn Minuten passierte nichts. Der Mond schien weiter wie zuvor und zeichnete rätselhafte Schatten auf den Boden; der Wind rauschte in den Blättern, die Kort und mir Schutz boten. Plötzlich spürte ich eine unerklärliche Beunruhigung, als mir ein Schauer über den Rücken lief. Wie ein Echo meiner Empfindungen heulte in der Nähe ein Hund. Ich schaute den Wirt an; als er meinen fragenden Blick sah, legte er einen Finger an die Lippen und wies in die Richtung der Straße, die zum Gasthaus führte.

Und dann sah ich die Karriga. Ein humanoider, haarloser Körper mit einem nasenlosen, affenartigen Gesicht – ein dunkles Loch anstelle der Mundhöhle, das mit scharfen, nadelartigen Zähnen besetzt war. Das Tier pirschte sich vorsichtig an den Köder heran, seine Bewegungen sahen völlig unmenschlich aus, fast wie die eines riesigen Spinnentiers. Die Karriga blieb in der Nähe des Köders stehen und drehte ihren unförmigen, groben Kopf hin und her, als würde sie die Umgebung begutachten. Einen Moment lang blieben ihre gelben, tiefliegenden Augen an den Bäumen hängen, die Kort und mich verbargen, und ich verkrampfte mich, presste meine Zähne zusammen und umklammerte den Griff meines Schwertes.

Das Ungeheuer sog neugierig die Luft ein und versenkte seine Zähne in dem Fleischstück auf dem Boden.

Das setzte einen wahren Sturm von Ereignissen in Gang. Ein Eisspeer traf die Karriga in die Seite, zerschmetterte ihre Rippen und verlangsamte sie, wie jeder andere wirksame Kältezauber auch. Sofort brach die Nacht mit dem Klirren von Eisen und dem blutigen Heulen der verwundeten Bestie herein. Kort stürzte sich rasch auf das Ungeheuer, während ich direkt hinter ihm blieb.

Alles geschah in Sekundenschnelle. Umgeben von Soldaten, die sich von allen Seiten auf das Monster stürzten, erkannte es sofort das schwache Glied in der Kette der Angreifer und sprang in meine Richtung. Kort war zu weit von mir entfernt, um mir zu helfen. Ich sah die gelben, unmenschlichen Augen und die rasiermesserähnlichen Zähne, der Gestank seines Atems drang in meine Nasenlöcher, aber ich schaffte es gerade noch, einen Schutzschild zu errichten, als die Klauen des Ungeheuers zuschlugen.

Ein unerträglicher Schmerz schoss durch meinen ganzen Körper; die Welt in meinen Augen färbte sich blutrot, als ich drei Meter zurückgeschleudert wurde. Mein Körper drehte sich in der Luft, und die harte Landung raubte mir den Atem, als ich zwei bis drei Meter durch den Straßenstaub schlitterte. Mit einem Blick auf meinen GP-Balken verwendete ich unwillkürlich einen Heiltrank und richtete mich durch den Schmerz hindurch wieder auf. Es war alles vorbei. Mit einem unsichtbaren Seil gefesselt, erfüllte die Karriga die Umgebung mit einem grässlichen Heulen, das von der gesamten örtlichen Tierwelt aufgegriffen wurde.

„Alles in Ordnung mit dir?“, fragte mich Kort, als ich zu den Dämonen ging, nachdem ich meinen Helm abgenommen und den Staub ausgespuckt hatte, der sich in meinem Mund festgesetzt hatte. Die verdammte Bestie hörte immer noch nicht auf zu heulen. „Halt’s Maul!“, rief er Alsuil zu, dann schwang er seinen stählernen Stiefel und rammte ihn in die widerliche Maulhöhle. Es gab ein Knacken in den Zähnen, und die Kreatur würgte an blutigem Schaum, wobei ihre Gesundheitsanzeige um etwa 10 % sank.

„Mir geht’s gut“, antwortete ich und überlegte, dass ich ohne das Sandwich seiner Frau mit Sicherheit bewusstlos geworden wäre. Ein einziger Schlag, den der Schild noch dazu abblockt hatte, hatte mich auf unter 30 % GP gebracht.

Endlich sprach der Magier einen Zauber über die Karriga, der sie zum Schweigen brachte. Das Maul mit den abgebrochenen Zähnen klaffte noch immer auf, und das Biest sah aus wie ein gestrandeter Fisch.

„Danke, mein Freund“, sagte der Dämon und klopfte mir auf die Schulter. „Hier ist etwas zur Erinnerung an uns, Treis hat es selbst genäht.“ Er reichte mir ein Bündel.

Du hast das Quest abgeschlossen: Falle für eine Karriga II.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 69.

Du hast 1 Talentpunkt zu vergeben.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 3 Statuspunkte zu vergeben.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 70.

Du hast 2 Statuspunkte zu vergeben.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 6 Statuspunkte zu vergeben.

Du hast erhalten: Korts Umhang.

Ich entfaltete den Umhang – braun mit einem beigen Muster, das an den Rändern aufgestickt war – fuhr mit meiner Handfläche über den weichen Stoff und legte ihn sofort an.

Korts Umhang.

Stoff. Widerstandsfähigkeit: 450/450.

Seltener Gegenstand.

Mindestlevel zum Anlegen: 70.

Rüstung: 80.

+70 auf Beweglichkeit.

+30 auf Konstitution.

Gewicht: 5 Pfund.

„Danke, Kort. Du hast mich mit Geschenken verwöhnt“, erwiderte ich grinsend. „Und was ist mit der hier? Ich dachte, die sollte eigentlich sterben“, deutete ich mit einem Nicken auf die Karriga, die die Legionäre gerade in Runentuch einwickelten.

„Oh, das wird sie auf jeden Fall tun“, erklärte der Gastwirt stirnrunzelnd. „Aber ihr Tod wird so lang und qualvoll sein wie nur möglich. Die Leute, die durch die Hand des Ungeheuers umgekommen sind, sollen sich in den Aschenländern erfreuen. Du kannst kommen und zusehen, wenn du willst.“

„Nein, danke“, schüttelte ich den Kopf. „Ich bin sicher, du wirst tun, was getan werden muss. Ich muss morgen wieder los, also sollte ich mich etwas ausruhen.“

„Einverstanden“, nickte Kort. „Dann bis morgen früh. Und nochmals danke.“

Ich schüttelte die Hand des Dämons, verabschiedete mich von allen und machte mich auf den Weg zum Gasthaus. Ich dachte, dass ein Held mit der richtigen Gesinnung vielleicht etwas darüber gesagt hätte, dass Folter von Natur aus schlecht sei und dass selbst der Tod eines verabscheuungswürdigen Monsters menschlich sein sollte. Offensichtlich war ich kein gewöhnlicher Held, denn wenn es notwendig gewesen wäre, hätte ich mir eine Zange geschnappt und wäre sofort auf eine Bestie losgegangen, die sich am Leben von Frauen und Kindern gütlich tat. Vielleicht waren es die Auswirkungen der jüngsten Entwicklungen, vielleicht wurde ich aber auch immer mehr zu einem richtigen Dämon.

„Wenn du nach Nittal kommst, geh zuerst zu Gerid. Danach kannst du frei entscheiden, was du tun möchtest“, erinnerte mich Kort zum x-ten Mal.

„Keine Sorge, ich weiß Bescheid. Ich werde deinen ehemaligen Kollegen besuchen, schon allein deshalb, weil ich sonst niemanden kenne. Zumindest kann er mir einen Platz zum Übernachten anbieten und vielleicht einen Rat.“

„Und vergiss nicht zu essen“, mischt sich Treis ein. „Ihr Magier müsst mehr essen.“

„Aber sicher. Wenn du mich das nächste Mal siehst, wirst du mich nicht wiedererkennen – ich werde aussehen wie der Händler da drüben“, antwortete ich und zeigte zu dem korpulenten Händler hinüber, der gerade dabei war, seine Leute – ob Wachen oder Arbeiter – beim Verladen von Kisten in einen der Wagen zu beaufsichtigen.

Das Gesamtgewicht der Vorräte, die Treis mir trotz meiner erbärmlichen Proteste aufgeladen hatte, betrug mehr als siebzig Pfund. Es war gut, dass das Essen nicht verdarb, denn die Vorräte würden mindestens einen Monat lang reichen.

„Wir brechen in einer Minute auf!“, rief Lirrak, der Anführer der Karawane, und übertönte damit alle anderen Geräusche.

„Pass gut auf dich auf“, verabschiedete sich Kort und drückte mich fest an sich. „Und vergiss dein Versprechen nicht.“

„Sobald ich gelernt habe, wie man Portale macht, bin ich wieder hier“, lächelte ich.

Treis gab mir einen Kuss auf die Wange, dann schlang sie die Arme um ihren Mann und sah zu ihm auf.

„Oh, und wir haben schon einen Namen für unser Erstgeborenes“, lächelte sie mich an. „Du solltest also deinen Namensvetter besuchen.“

Man sagt, dass man gehen sollte, ohne sich umzudrehen, aber als ich dort im Wagen der fahrenden Karawane saß, konnte ich den wehmütigen Blick nicht von dem immer kleiner werdenden Lamorna losreißen.
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In meinem früheren Leben hatte ich gerne Roadtrips gemacht, vor allem durch Amerika. Ich hatte mein Heimatland immer noch geliebt, aber nach der Hölle des Moskauer Verkehrs hatte sich San Francisco wie ein Autoparadies angefühlt. Schon in den ersten Tagen dort hatte ich eine gehörige Überraschung erlebt. Es war, als hätte jemand einen Zauberstab geschwungen und alle Kreuzungen, Ampeln und Schlaglöcher beseitigt, so dass sich Millionen von Fahrzeugen mit hoher Geschwindigkeit fortbewegen konnten und ihre Fahrer dorthin brachten, wo sie hinwollten, ohne anderen in die Quere zu kommen.

Und so hatte ich die Wochenenden oft dazu genutzt, meine Reisetasche in den Kofferraum zu packen, diese oder jene Dame mitzunehmen und mich auf den Weg zu einem unbekannten Ziel zu machen, wo ich in Motels am Straßenrand übernachtet hatte. Unterwegs zu sein hatte immer Spaß gemacht, aber der schönste Weg war immer der gewesen, der mich nach Hause geführt hatte. Wenn man ein Zuhause hat, zu dem man zurückkehren kann, dachte ich düster und blickte auf die grenzenlose Steppe, die sich am Horizont abzeichnete. In düsterer Stimmung fischte ich einen Flachmann aus meinem Inventar, nahm einen Schluck und verzog das Gesicht. Ich rutschte auf der erbärmlichen Bank, auf der ich saß, hin und her und musterte meine Umgebung weiter. Das einheimische Gesöff schmeckte ähnlich wie Tequila, nur war nicht klar, woraus es hergestellt wurde, da ich noch keine Kakteen gesehen hatte.

Der Alkohol tat seine Wirkung und meine Laune begann sich zu bessern. Die so genannte Karawane zog nun schon seit drei Tagen durch die Zentralprovinz des Herrschaftsgebiets. Fünf Stunden nach dem Aufbruch von Lamorna hatten wir die Grenze erreicht, und die mächtigen Yaks zogen die halbleeren Wagen mit einem Tempo von etwa sechzig Kilometern pro Tag weiter. Wäre dies in der realen Welt geschehen, hätte ich bezweifelt, dass wir auch nur ein Drittel dieser Strecke zurückgelegt hätten.

Aber hier war alles anders. Die Tiere wurden nicht müde, die Wagen blieben nicht liegen und die Straße war praktisch flach. Ich freute mich auch, dass die Levels der Gebiete immer weiter abnahmen, je weiter wir kamen. Nach meinen Berechnungen sollte ich mich in einem Gebiet befinden, das für meine Weiterentwicklung besser geeignet wäre, sobald wir Nittal erreichen würden.

Die Routen der Karawanen in Arkon waren eingeführt worden, um den Spielern zu helfen, neue Gebiete zu erkunden. Unabhängig davon konnte ein Spieler nur von seiner Heimatstadt zur Heimatstadt eines befreundeten Volkes reisen; außerdem konnte ein Spieler nur ein Portal zu einem Ort erstellen, an dem er schon einmal gewesen war. Um schnell von einem Ort zum anderen zu reisen, musste ein Spieler also entweder in der Lage sein, Portale zu einem Ort zu erstellen, den er persönlich besucht hatte, oder er musste sich mit jemandem zusammenschließen, der diese Voraussetzungen erfüllte.

Das Spiel enthielt außerdem eine große Anzahl von Quests verschiedener NPCs, die einen dazu zwangen, diese neuen Orte zu erkunden, um diese Quests zu erfüllen.

Die übrigen Transportmittel waren entweder die eigenen zwei Füße oder ein Reittier, was ein Luxus war, den sich nur wenige leisten konnten.

Und so wurden Karawanen eingeführt, die die Hauptstädte jedes Volkes mit den Hauptstädten der einzelnen Fraktionen verbanden und sich nach einem festen Fahrplan fortbewegten. Der Spieler musste nur für die Überfahrt bezahlen und fünf Stunden am Tag eingeloggt sein – so lange dauerte die Reise.

Lirraks Karawane bestand aus drei offenen Wagen mit Zelten, die nur im Falle von Regen über sie gezogen wurden. Die Karawane wurde von zehn bewaffneten, berittenen Dämonen bewacht, die im Durchschnitt etwa 210 Mann stark waren. Außerdem gab es zwei Kutscher pro Wagen, die sich bei Gefahr in Fernkämpfer verwandelten.

Mit der Karawane reiste auch ein Magier namens Dar Ylsan – ein drahtiger Dämon mit feinen, symmetrischen Zügen in einer blauen Robe. Sein langes, pechschwarzes Haar war zu einem Pferdeschwanz zusammengebunden; auf seinen Hörnern, die farblich zu seinem Haar passten, waren silberne Glyphen abgebildet. Oh, und er hatte auch einen Schwanz! Der war etwa einen Meter lang, dunkelgrau und endete in einem knöchernen Dreieck.

„Hast du noch nie einen Tifling gesehen, du Lichtgestalt?“, fragte er mich bei einer Rast, als er meinen ungläubigen Blick bemerkte.

„Nein, Dar Ylsan, ich bin neu hier“, erwiderte ich und schickte mich an, die Fabel über mein Erscheinen in Alcmehn zu erzählen.

„Es gibt keinen Grund für Titel, wir sind hier alle gleich. Einfach nur Ylsan reicht.“

Wie unser anschließendes Gespräch zeigte, war der Magier von adliger Herkunft oder ein „Tifling“. Der Titel „Dar“ war ungefähr dasselbe wie der eines Ritters im Mittelalter – der niedrigste Adelstitel, der entweder vererbt oder von den Machthabern für bestimmte Leistungen verliehen wurde. Wie ich erfuhr, war Ylsan nicht der Erstgeborene seiner Familie, was bedeutete, dass eine Vererbung nicht in Frage kam. Deshalb hatte er sich für eine militärische Laufbahn entschieden. Und Karawanen galten in Arkon als militärische Einheiten, eine Art mobile Truppe.

Ein Schwanz an einem Dämon kennzeichnete den Adel. Wie eine dritte Hand verwandelte er sich in eine mächtige Waffe, wenn er im Kampfmodus aktiviert wurde. Um ehrlich zu sein, war ich mir immer noch nicht sicher, wie genau man einen Schwanz bekommen konnte, wenn man in diese höhere Gesellschaftsschicht aufstieg, aber ich beschloss, mir darüber keine Gedanken zu machen – die Administration des Spiels bewegte sich auf mysteriösen Wegen. Ylsan war nach Lirrak als Heilkundiger Level 225 der zweite Mann in der Karawane.

An diesem Morgen stiegen alle Mitreisenden außer mir in der Nähe einer kleinen Stadt aus, in der, wie ich erfahren hatte, gerade ein Volksfest stattfand. Niemand sonst stieg ein, so dass ich ohne Reisegefährten zurückblieb. Ich schaute mir die Landschaft an und langweilte mich.

In meine eigenen Gedanken vertieft, warf ich noch einen Blick auf die Kutscher, die sich gerade unterhielten, und mir wurde plötzlich klar, dass ich überhaupt keinen Plan hatte. Sicher, es war toll, dass ich Korts Brief an seinen alten Kumpel hatte, aber der war zu diesem Zeitpunkt wahrscheinlich zu überfragt, um mir etwas Nützliches zu raten. Ich brauchte einen Plan: Was sollte ich tun, und in welcher Reihenfolge?

Vor allem musste ich meine Schwester und Max finden – die beiden Menschen, die mir am nächsten standen und die derzeit irgendwo bei den Dunkelelfen waren. Ich hatte keinen Zweifel daran, dass Max bereits mit im Spiel war – schließlich war er nie der Typ gewesen, der leichtfertig irgendwelche Aussagen gemacht hatte. Aber ich befand mich in den Dämonengründen, während sie sich in Karn aufhielten, und die Dunkelelfen waren mir gegenüber feindselig eingestellt. Ich hoffte nur, dass Alyona und Max einigermaßen in Sicherheit waren.

Es war dumm von uns gewesen, dass wir nicht für eine Art von Kommunikation gesorgt hatten. Wir hätten uns über einen Dritten Nachrichten schicken können, jemanden wie meine Tante. Aber ich hatte zu sehr unter Schock gestanden, als ich mit Max gesprochen hatte, und hatte nicht daran gedacht; Max seinerseits war wahrscheinlich ein Nervenbündel gewesen, weil er Angst gehabt hatte, ins Spiel zu wechseln. Ich konnte mir nur vorstellen, was er gefühlt hatte, nachdem er gesehen hatte, was mit meiner Schwester passiert war. Wie ich Max kannte, hatte er wahrscheinlich die ganze Nacht nicht geschlafen, weil er über die Entscheidung gebrütet hatte, und als sie endlich getroffen war, waren seine Gedanken nur noch bei der Ausführung gewesen. Ich seufzte schwer. Ich hatte meine Tante bestimmt ein Dutzend Mal angerufen, aber sie hatte nie abgenommen. Da sie religiös war, konnte es sein, dass sie die Nummer aus Angst vor Anrufen „von der anderen Seite“ abgestellt hatte, Gott behüte. Nun, ich würde weiter versuchen, sie zu erreichen. Ich wettete, dass Max unseren gemeinsamen Fehler bereits erkannt hatte und ebenfalls versuchen würde, sich mit ihr in Verbindung zu setzen.

Nachdenklich blickte ich auf eine Herde antilopenartiger Tiere, die etwa zwanzig Meter von der Straße entfernt grasten, und nahm einen weiteren Schluck aus meinem Flachmann. Genug davon, tadelte ich mich selbst, Alkohol ist nicht gut für das Denkvermögen.

In der Zwischenzeit hatte sich die Straße in Richtung eines schmalen Durchgangs zwischen zwei kleinen Hügeln gewunden, die wie aus dem Nichts aufgetaucht zu sein schienen. Auf Lirraks Befehl trennten sich zwei Reiter von der Karawane, um den Weg zu erkunden. Ich konnte mir nicht vorstellen, was eineinhalb Dutzend Humanoide ab Level 200 in einem Gebiet um Level 120 bedrohen konnte, aber was ging mich das an? Von mir aus konnten sie alle auf Erkundungstour gehen!

Also, wo war ich? Oh ja, der erste Schritt, um meine Leute zu finden, war, von hier zu verschwinden; zweitens musste ich meinen Ruf bei den Dunkelelfen verbessern. Bis ich einen Weg nach draußen gefunden hatte, würden Menschen wahrscheinlich schon eine Route nach Ellorian ausarbeiten, und ich konnte einfach ein Portal benutzen, um dorthin zu gelangen. Moment mal, warum war ich automatisch davon ausgegangen, dass ich in menschlichem Gebiet landen würde? Nicht, dass es jetzt wichtig wäre – zuerst musste ich einen Weg finden, alles andere kam danach.

Und dann war da noch Cheney. Dieser Scheißkerl sollte für all den Schmerz, die Angst und die Demütigungen bezahlen, die ich erlitten hatte. Jemand hatte einmal gesagt, dass Hass und Rachegelüste schlechte Eigenschaften waren und dass jemand, der Rache plante, gleich zwei Gräber schaufeln sollte, aber das traf in meinem Fall nicht zu. Diese Gefühle trugen mich durch alle Entbehrungen. Ich wollte diesen Mistkerl finden und ihn vernichten, kostete es, was es wollte. Und ja, ich war mir bewusst, wie lächerlich diese Gedanken in meiner aktuellen Situation waren. Aber ich hatte eine Menge Zeit zur Verfügung und ein großes Verlangen, das mich antrieb. Was wusste ich schon? Irgendwo auf Arkon gab es ein Gebiet, das irgendwie von RP-17 isoliert war. Ich hatte dieses Gebiet selbst entworfen und konnte mir ungefähr vorstellen, wo es sich befand, plus/minus siebenhundert Kilometer oder so. Aber ich wusste nichts über die Methoden, mit denen es abgeschottet wurde, und auch nicht darüber, was mich dort erwarten würde.

Anzunehmen war, dass Cheney und seine Crew sich auf mindestens Level 300 eingerichtet hatten. Außerdem verfügten sie über eine riesige Zitadelle und ich konnte nur vermuten, wie viele Wachen sie hatten. Ich kannte die Schwachstellen der Festung, da ich sie selbst gezeichnet hatte; schließlich war die Zitadelle eher als Dekoration gedacht. Ja, es bestand durchaus die Möglichkeit, dass sie angesichts der letzten Veränderungen verstärkt worden war, aber es gab immer noch Löcher, die einfach nicht geflickt werden konnten. Kurz gesagt, ich musste einen Weg nach Karn finden, dieses Gebiet ausfindig machen und genügend Verbündete sammeln, die mir bei der Lösung dieses Problems helfen konnten. Von hier aus klang das alles sehr unwirklich, aber selbst eine legendäre Reise über tausend Kilometer hinweg begann mit dem ersten Schritt. Und ich hatte den ersten Schritt bereits getan, indem ich überlebt hatte, was bedeutete, dass ich stark genug war, es bis zum Ende durchzuziehen.

Und schließlich war da noch das Quest des Erzmagiers, das mich aus der Dämonenwelt in das Land der Menschen führen konnte. Ich bezweifelte, dass hundert Füchse und Magier für immer hier bleiben wollten. Das Problem war, dass ich nicht wusste, wo ich nach dem Schloss suchen sollte, in dessen Gewölbe all diese Menschen in einem Zustand magischer Betäubung gehalten wurden. Ich wusste nur, dass es irgendwo in der Nähe war und dass seit diesen Ereignissen zweihundertachtzig Jahre vergangen waren.

Es musste irgendwelche Aufzeichnungen oder Chroniken geben – irgendeine Art von Hinweisen. Der einfachste Weg war wahrscheinlich, vor dem Herrscher aufzutauchen und zu fragen. Ich musste bei dem Gedanken sogar lächeln, was Rioh, der jüngere der beiden Kutscher, mit einem misstrauischen Blick in meine Richtung beantwortete. Ich konnte es ihm nicht verübeln, denn seit drei Tagen war er mit diesem seltsamen, schweigsamen Kerl zusammen, der ziemlich viel getrunken hatte und jetzt plötzlich zu lächeln begann.

Nein, ich war noch nicht mutig genug, um nach Ahriman zu ziehen. Stattdessen würde ich nach Nittal aufbrechen, Korts Freund aufsuchen und ihn nach den Ereignissen von vor zweihundertachtzig Jahren fragen. Selbst wenn er es nicht wusste, konnte er mich vielleicht zu einer Bibliothek oder einer anderen Informationsquelle in Nittal führen. Währenddessen würde ich jede Gelegenheit nutzen, um mein eigenes attraktives Ich zu verbessern.

Apropos! Ich öffnete das Einstellungsmenü und steckte meine zwei verfügbaren Talentpunkte in Eisklinge, um das Maximum zu erreichen. Die Statuspunkte gingen in die Konstitution. Also, wo war ich? Richtig, Zeit, mich mit allen verfügbaren Quests einzudecken und zu grinden, grinden, grinden wie ein koreanischer Bauer. Denn mein Level 70 sah ziemlich schwach aus für meine grandiosen Pläne, mich an den Schwergewichten des Spiels zu rächen. Ich hatte die Weltkarte noch nicht in die Finger bekommen, aber aus irgendeinem Grund vermutete ich, dass sich die Dämonengründe unter dem Festland von Arkon erstreckten.

Ich hatte auch zwei Briefe an Nittal dabei, von denen einer an Janam, die zweite Frau des Oberherrn, gerichtet war. Vielleicht konnte ich ihr ja meine Fragen stellen? Ich bezweifelte, dass sie bereit war, mit einem gewöhnlichen Boten zu sprechen. Aber egal. Zuerst musste ich Altus’ Leute retten, und dann würde ich weitermachen.

Wie immer, wenn ich eine klare Entscheidung getroffen hatte, fühlte ich mich plötzlich viel besser.

In der Zwischenzeit hatte die Karawane die enge Passage passiert und rollte wieder durch die weite Landschaft. Diese änderte sich jedoch drastisch, was manchmal passierte, wenn man die Grenze zwischen zwei Zonen überschritt. Die bewaldete Steppe wurde zu einer felsigen Halbwüste – ein meist ebenes, mit Felsen aller Formen und Größen übersätes Flachland. Etwa hundert Meter von der Straße entfernt ragten fünf riesige Steinfiguren auf – vielleicht einheimische Götzen? Es gab Spuren eines riesigen Lagerfeuers und überall lagen haufenweise große Tierknochen verstreut. Ein Stück weiter entdeckte ich eine riesige Katze, die sich auf einem Felsen ausstreckte und sich sonnte – auf Level 110 stellte sie keine Gefahr für uns dar. Sie kümmerte sich auch nicht sonderlich um uns, denn es gab eine Vielzahl einzelner und kleiner Gruppen von kamelähnlichen Kreaturen, die überall herumliefen. Ich konnte von hier aus nicht sehen, was sie kauten, nur, dass sie an etwas kauten, so wie sie ihre Köpfe auf den Boden gesenkt hielten. Ein paar Kilometer von der Straße entfernt befand sich eine Schlucht mit einem ziemlich großen Fluss, an dessen Ufern üppige Vegetation wuchs, so dass der Wasserlauf wie eine riesige grüne Schlange aussah.

„Wie gesagt, sie bringen uns näher an die Hauptstadt heran, du wirst schon sehen“, erklärte der kräftige schwarzhaarige Kerl auf dem Kutschbock. Er befestigte seinen Lederriemen und stieß einen so schweren Seufzer aus, dass die Spitzen seines langen Schnurrbarts wie ein Pendel schaukelten. „Frag Peotius, wenn du mir nicht glaubst.“

Der andere Kutscher, der mir gegenüber auf der Bank saß – ein dürrer Junge mit kleinen Hörnern und abstehenden Knochen unter der Haut – antwortete und kratzte sich am Kopf. „Die scheren sich einen Dreck darum, um uns irgendwo hinzubringen. Und dein Peotius ist zu sehr mit seinen Schriftrollen und Ritualen beschäftigt, um zu erkennen, was sich vor seiner Nase abspielt. Pass auf, sobald sie mit den nördlichen Provinzen fertig sind, schicken sie ein paar Legionäre, um hier aufzuräumen.“

„Geht es dir gut, mein Sohn? Hast du einen Sonnenstich?“, lächelte der ältere Dämon nachsichtig.

„Was ist daran so lustig?“ Rioh war beleidigt. „Das hat mir Vren erzählt, und er ist Lehrling bei Meister Anrad. Er hat einen Freund in der Zweiten Legion. Die Auskunft kommt von seinem Freund: erst der Norden, dann alles andere.“

„Pass auf, was du sagst, wenn du mit deinem Vater diskutierst!“ Der Älteste runzelte die Stirn; wenn ich mich richtig erinnerte, hieß er Harn. „Die jungen Leute heutzutage! Woher soll ein einfacher Legionär irgendetwas über irgendetwas wissen? Glaubst du, der Legat berichtet deinem Freund von seinen Plänen? Immerhin haben die Vollstrecker ihre Leute geschickt, um die Ungeheuer in Schach zu halten.“

„Richtig, dieselben Vollstrecker, die im Dorf aufgeräumt haben, sich aber nicht in so kleiner Zahl nach draußen wagen. Sicher, sie verteidigen das Dorf, haben einen Außenposten errichtet und zahlen sogar Silber für Schwänze, aber was soll das bringen? Wo sollen wir denn unser Vieh weiden lassen? Im Umkreis von mehreren Kilometern gibt es nicht einen einzigen Magier. Nehmen wir dich, Krian, als Beispiel“, bemerkte der Junge, als er sah, dass ich ihr Gespräch mitgehört hatte, und wandte sich an mich. „Wärst du bereit, eine gute Tat zu vollbringen? Gegen eine Gebühr natürlich.“

„Worüber reden wir eigentlich?“, mischte ich mich in das Gespräch ein.

„Zu Hause in Urcahnta kriechen Untote aus den Ghorazm-Ruinen und richten allerlei Unheil an“, erzählte Rioh. „Jahrelang war alles ruhig und friedlich gewesen, aber plötzlich war die Hölle los. Sie machen Jagd auf alles Lebendige: Vieh, Menschen... Die Dorfbewohner haben Angst, einen Schritt außerhalb der Palisade zu machen. Felder und Weiden sind verwaist – niemand traut sich, sie zu bestellen. Es scheint, als wäre nur die Straße nach Nittal noch frei. Wie sollen wir den Winter überstehen? Es gibt keine Vorräte, kein Feuerholz...“

„Moment mal!“ Ich hob beide Hände und versuchte verzweifelt, den Redeschwall zu stoppen. „Ganz von vorne. Was ist Urcahnta und wo liegt es?“

„Sei still, du Schwätzer“, fauchte Harn und schlug mit seiner Peitsche auf die Seite des Wagens. „Wie oft habe ich dir beigebracht, erst zu denken, bevor du sprichst, und dann Klartext zu reden“, sagte er mit einem schweren Seufzer. „Der geschätzte Magier war nicht ein einziges Mal in Nittal – das hat er schon gesagt, als er zugestiegen ist. Woher soll er wissen, was für ein Loch unsere Stadt ist? Nimm’s ihm nicht übel, er ist noch jung und ahnungslos. Er wird es schon noch lernen, wenn ich ihn verheiratet habe.“

„Heiraten, hm, hm“, murmelte Rioh und lehnte sich zurück. „Ich kann es kaum erwarten. Siehst du nicht, wie begeistert ich bin?“

„Da muss ich wohl noch einiges an Überzeugungsarbeit leisten!“ schnauzte Harn seinen Sohn an. „Meister Kern wird einen Heiratsantrag mit deinem lausigen Ruf auf keinen Fall annehmen. Und was ist denn so schlimm an Karissa als Ehefrau? Besser sie, als Geld im Klo runterzuspülen und den ganzen Tag Sukkubi anzustarren.“

„Wenigstens sind alle ihre weiblichen Teile da, wo sie sein sollten“, höhnte der Junge und wandte sich mürrisch ab.

„Und? Wirst du auch einen Sukkubus heiraten? Willst du, dass deine Frau vor dem ganzen verdammten Dorf ihren Rock hochschiebt? Idiot!“, fuhr der Vater fort. „Hör zu, niemand sagt, dass du nicht gelegentlich... du weißt schon“, er wirbelte mit seiner Peitsche in der Luft. „Aber denk nicht einmal daran, mit einem zu leben!“

„Meine Herren“, unterbrach ich diesen Widerstreit zwischen Vater und Sohn. „Bitte, erzählt mir von eurem Dorf.“

„Verzeiht, Meistermagier, es ist nur so, dass ich nur das Beste für ihn will. Er ist schließlich mein Sohn“, sagte Harn mit Blick auf den schmollenden Rioh. „Bist du auch verheiratet?“

„Nein“, antwortete ich, und als ich merkte, dass sich das Gespräch nun auf die Verantwortungslosigkeit der Jugend verlagern könnte, korrigierte ich mich schnell: „Aber ich bin verlobt. Sie wartet darauf, dass ich meine Ausbildung beende. Da, wo ich herkomme, ist es streng – keine Ehe, bevor man eine Ausbildung hat.“

„Siehst du! Krian ist ein verantwortungsbewusster Mensch, er versteht, dass man eine Familie haben muss“, sagte der Dämon und führte mich als Beispiel an. „Wie auch immer, wir werden dieses Gespräch fortsetzen, wenn wir zu Hause sind. Also, wo war ich...“, er sah mich wieder an. „Unser Dorf liegt in der Nähe von Nittal, etwa sechs Kilometer vor den nördlichen Toren. Aber das ist über Ackerland – wenn du die Straße nimmst, sind es eher zwölf. Sobald du die Brücke überquerst, bist du da. Und ein paar Kilometer weiter nordwestlich gibt es alte Ruinen. Unser Dorfmagier Peotius, ein sehr gebildeter Mann, sagt, dass die Ruinen von Ghorazm noch an den Exoduskrieg erinnern. Aber eigentlich ist dort nie etwas passiert; meine Freunde und ich haben uns immer in der Nähe herum getrieben, und es waren ganz normale Ruinen.

„Und dann, vor drei Monaten, ist etwas geschehen, und alle Arten von Untoten sind heraus geströmt. Die meisten sehen aus wie Schweine, nur mit richtig gruseligen Visagen. Unser Magier Peotius meint, dass es das Werk eines der Verfluchten sein muss. Wir sind sofort in die Stadt geeilt, um uns zu beschweren. Aber die haben andere Sorgen, weil zwei nördliche Provinzen revoltieren. Die Stadt hat zwar zehn Vollstrecker geschickt, die das Gebiet in der Nähe des Dorfes von den Dunklen säubern, aber mit den Ruinen wollen sie es gar nicht erst versuchen. Sie sagen, es sei sinnlos, weil es so wenige sind“, seufzte Harn erneut.

Der steinige Weg lag nun hinter uns, als die Karawane in die Schlucht einfuhr. Der Fluss verströmte eine angenehme Frische. Die Straße schlängelte sich an einer steilen Felswand entlang, die mit verschlungenen Bäumchen übersät war und uns vor der untergehenden Sonne schützte.

„Es sind nicht nur Schweine“, runzelte Rioh die Stirn und ließ seinem Ärger freien Lauf. „Meine Kameraden und ich haben es fast bis zu den Ruinen geschafft. Es wimmelt nur so von lebenden Toten. Nicht weit entfernt hat es einen Friedhof gegeben – irgendetwas muss ihre Ruhe gestört haben.“

„Mit wem bist du losgezogen? Mit Sart und seinem Taugenichts?“ Harn explodierte. „Habe ich dir nicht gesagt, dass du dich von ihnen fernhalten sollst? Wie oft haben die beiden dich schon in Schwierigkeiten gebracht? Na? Ich habe schon aufgehört zu zählen!“

„Die Vollstrecker zahlen einen halben Silberling für jeden Schweineschwanz. Und die machen keinen Ärger – manchmal braucht man nur einen guten Schuss“, winkte sein Sohn abfällig ab. „Wir sind keine Idioten, verstehst du? Wir bleiben draußen, fernab der wirklichen Gefahr.“

„Um dich kümmere ich mich noch“, rief Harn seinem Sohn zu und schaute dann zu mir. „Nun, Meistermagier, wärst du bereit, unserem Dorf zu helfen? Unten in der Stadt wird demjenigen, der die untote Plage ausrottet, eine hohe Belohnung in Aussicht gestellt.“

Ich zuckte mit den Schultern. Nach der Logik der realen Welt sollten die beiden Jäger mit einem Level von 20+ in der Lage sein, alle Untoten mit wenig Aufwand auszurotten, da ihr Dorf wahrscheinlich in einem Gebiet unter Level 80 lag. Aber die Gesetze des Spiels hatten Vorrang vor der Logik der realen Welt. Die Entwickler mussten das Quest so gestaltet haben, dass die örtlichen NPCs nicht in der Lage waren, es selbst zu erledigen.

„Ich werde es versuchen“, nickte ich. „Ich muss mich erst in der Stadt zurechtfinden, dann komme ich euch in Urcahnta besuchen.“

Du hast das Quest freigeschaltet: Ärger in Urcahnta I.

Quest-Typ: normal, Serie.

Finde Gilim den Ältesten in Urcahnta und höre dir seine Bitte an.

Belohnung: Erfahrung.

Harn und sein Sohn stießen einen gemeinsamen Seufzer der Erleichterung aus.

„Für einen erfahrenen Magier wird das ein Kinderspiel sein.“ Der ältere Dämon fischte eine voluminöse Flasche aus seiner Tasche und bot sie mir an. „Probier doch mal unseren Apfelwein. Ich habe ihn selbst gemacht – die Apfelernte war dieses Jahr wirklich gut.“

Ich nickte höflich, nahm die Flasche entgegen und trank ein paar Schlucke von dem Apfelwein, der eher wie Saft schmeckte, dann gab ich sie zurück.

„Übrigens, du hast etwas über Succubi erwähnt?“ Diese Frage interessierte mich. „Gibt es viele von ihnen in Nittal?“ Früher oder später würde ich die Frage nach den Beziehungen zwischen Männern und Frauen in dieser Welt ansprechen müssen, warum also nicht gleich ein wenig recherchieren?

Harn lachte als Antwort.

„Wusstest du das nicht? Was wir Sukkubi nennen, sind die Frauen, die nur einen Teil des Blutes der wahren Dämonen der Täuschung und Verführung in sich tragen. In der Unterwelt“, Harn streckte seinen rechten Daumen nach unten, „gibt es gar nicht so viele echte. Ein reinblütiger Sukkubus kann nur von einem Ältesten Dämon der Unterwelt gezeugt werden, und auch nur dann, wenn dieser Dämon beschlossen hat, ein Kind mit einem wahren Dämon der Verführung zu zeugen. Dort unten sind Sukkubi weiblich und Inkubi männlich.“ Harn rückte seinen Gürtel zurecht und fuhr fort. „Also, ja, in unserem Land werden eigentlich keine Inkubi geboren, sondern nur die Weibchen. Und das passiert in der Regel so: Wenn ein männliches Halbblut in der Gegend auftaucht, grast es meist mehrere Dörfer in kurzer Zeit ab. Und die einheimischen Weiber können ihm nicht widerstehen“, schüttelte er verbittert den Kopf. „So bekommen wir Mädchen, die zu einem Viertel oder einem Achtel ein Sukkubus sind. Man sagt, dass echte Sukkubi manchmal auch aus der Unterwelt an die Oberfläche kommen, aber ich glaube, das sind nur Gerüchte. Ich habe selbst nie einen gesehen und danke Hart dafür.“

„Ja...“, antwortete Rioh verträumt und schien eine schöne Erinnerung wachzurufen. „Die Mädchen sind gar nicht so schlecht. Klar, sie machen rum, das heißt, sie sind ziemlich verdorben, aber was alles andere angeht...“, er seufzte wieder entrückt.

„Was weißt du denn schon?“ Harn runzelte die Stirn. „Das liegt an ihrem Blut. Für uns scheinen sie freizügig zu sein – und das sind sie bei weitem nicht alle – aber sie brauchen es wie Luft zum Atmen. Das sagt Peotius, und der weiß, wovon er redet. Und Hart bewahre einen Mann davor, jemals eine Reinblütige zu treffen. Das ist der sichere Tod für unsere Art, wenn auch ein angenehmer“, hüstelte er in seine Faust. „Nicht einmal Tiflinge könnten dem widerstehen, geschweige denn wir einfachen Leute!“

„Meister Ylsan scheint über etwas besorgt zu sein“, erklärte Rioh und deutete auf den Wagen vor uns, auf dem der Magier der Karawane saß, der sich anscheinend nicht zu Pferde fortbewegen wollte. Da drin schien sich etwas zu bewegen. „Ich habe ein schlechtes Gefühl dabei“, sagte der jüngere Dämon und sah seinen Vater besorgt an.

Plötzlich verdunkelte sich der Himmel, und alles um uns herum veränderte sich. Eben noch waren wir im Schatten der Schluchtwand gefahren und hatten die frische Brise des Flusses genossen, aber jetzt waren sowohl der Fluss als auch die Schlucht verschwunden. Zu unserer Linken erstreckte sich eine endlose Steppe mit hohem Gras, das sich sanft wiegte und vom Wind umspielt wurde, bis hin zu den eisbedeckten Bergen am Horizont. Etwa 150 Meter weiter rechts ragte ein uralter Wald auf, groß und düster. Unter den Kronen der mächtigen Bäume, deren Stämme von undurchdringlichem Nebel verdeckt wurden, herrschte ewige Dämmerung. Die untergehende Sonne war durch eine riesige Mondsichel ersetzt worden, deren scharfe Kanten den Nachthimmel aufspießten.

„Was zum Teufel...“, platzte es aus mir heraus, als ich mich ungläubig umsah, bis mein Blick auf Harns verdunkeltes Gesicht fiel.

„Zieht eure Rüstungen und Helme an! Stellt euch in Verteidigungsformation auf!“, rief der Kommandant und riss alle aus ihrer Benommenheit. „Bewegt euch weiter vorwärts. Am Straßenrand gibt es ein großes Gebäude. Dort halten wir an.“

„Das wird mir keiner glauben“, murmelte Rioh erstaunt. „Das ist der Nebelriss, verdammt noch mal! Ich habe nicht geglaubt, dass es ihn wirklich gibt. Paps, ist das nicht die Kreuzung, an der der Schatz der Alten vergraben war? Man sagt, es gibt dort unermessliche Reichtümer...“

„Hast du nicht Meister Lirrak gehört? Vergiss den Schatz und kümmere dich stattdessen um deinen Helm und deine Rüstung!“ bellte Harn ihn an. „Wenn du das hier überleben willst.“

„Beeilt euch!“, sagte einer der Legionäre, die hinter uns geritten waren, und sprang auf unseren Wagen. „Wir haben noch etwas mehr als drei Kilometer vor uns“, fügte er hinzu und band sein Pferd an der Seite fest. Zwei seiner Kameraden ritten nun auf beiden Seiten des Wagens und deckten beide Flanken ab.

Das Level des Gebiets war in der Zwischenzeit auf 180 angestiegen. Gott, ich war so ein Trottel! Warum hatte ich mich nicht irgendwo neu gebunden? Wenn ich hier starb, würde ich nicht nur wie üblich mein Level verlieren, sondern auch auf dem Friedhof außerhalb von Lamorna wieder auftauchen. Hoffnung gab mir die Tatsache, dass die Karawanenmitglieder alle weit über Level 180 waren.

„Wo sind wir?“ Ich wandte mich an den Legionär, der sich gerade niedergelassen hatte.

„Das weiß niemand so genau“, erklärte er und blickte grimmig in Richtung des Waldes. „Die Alten sagen, dass so etwas manchmal passiert. Man reitet und reitet, und plötzlich verändert sich die Umgebung. Entweder man wartet ab oder man reitet weiter. Diejenigen, die den Riss durchquert haben, erzählen alle möglichen Geschichten. Für einige ist die Reise ohne Zwischenfälle verlaufen. Andere sind nur knapp mit dem Leben davongekommen. Es ist alles eine Frage des Glücks“, sagte er achselzuckend. „Und noch etwas: Kein Riss ist wie der andere, jeder ist einzigartig.“

„Die Geschichten über Schätze sind auch wahr“, warf der Legionär zu unserer Linken ein. „Vor hundert Jahren hat der rebellische Prinz Vallan sein Khaveng in einem solchen Riss bekommen. Es ist ein Schwert, ein vergiftetes Schwert“, erklärte er auf meinen fragenden Blick hin, streichelte dann die Mähne seines Pferdes und fuhr fort. „Ohne dieses Schwert wäre er kein Prinz geblieben. Und er hätte auch nicht die Länder seiner Nachbarn erobert.“

„Kinnlade rauf“, knurrte Harn seinen Sohn an, der an jedem Wort der Legionäre hing.

„Niemand weiß, wie viele Menschen in diesen Rissen umgekommen sind.“

„Vorsicht hier“, sagte Lirrak und ritt auf uns zu. Wenn ich nicht gewusst hätte, wo ich mich befand, hätte ich den knapp zwei Meter großen, gepanzerten Dämon für einen Ork gehalten, selbst wenn das geschlossene Visier die Wildheit seiner Gesichtszüge und die kleinen Reißzähne, die aus seiner Unterlippe ragten, verbarg. Er war der Einzige, der auf einer Eidechse ritt – der gleichen Art wie in Altus’ Erinnerungen. Das Kettenhemd, das den Körper des Reptils bedeckte, war dasselbe, das auch die Pferde der gewöhnlichen Legionäre bedeckte, bis auf den Schnitt.

Das Reittier blickte mit starren Augen in meine Richtung, und aus seinem Maul, das mit Reihen vergilbter, sechs Zentimeter langer Zähne gefüllt war, tropfte Geifer. Es war ein beeindruckender Anblick.

„Wir bewegen uns auf dieses Gebäude zu“, deutete der Dämon auf das Ziel, das vor uns lag. „Wenn es sicher ist, werden wir uns dort verstecken und warten, bis das verfluchte Ding vorbei ist. Gerüchten zufolge sollte es nicht länger als einen Tag dauern und wir haben genug Vorräte, um durchzuhalten... Macht euch bereit für den Kampf!“, brüllte er plötzlich und verwandelte sich buchstäblich vor unseren Augen: Sein ohnehin schon gewaltiger Körper blähte sich auf fast die doppelte Größe auf, und die Metallrüstung wuchs parallel zu seinem Besitzer. An seinen Knien und Ellbogen bildeten sich braune, 15 Zentimeter lange Stacheln, und seine Augen leuchteten gelb hinter den Schlitzen seines Visiers.

Ich folgte seinem Blick. Leider gab es keine Möglichkeit, dem Begrüßungskomitee auszuweichen.

Etwa dreißig humanoide Kreaturen mit Wolfsgesichtern kamen aus dem Wald heraus und näherten sich uns mit kurzen, schnellen Sprüngen. Worgen, so nannte man sie im Bestiarium. Ihre mageren, drahtigen Körper waren mit Lederrüstungen überzogen; ihre gelben Augen leuchteten bedrohlich in der Dämmerung. Die Halbwölfe bewegten sich auf allen Vieren und in völliger Stille. An der Spitze stand der Rudelführer – ein riesiger Wolf auf Level 240 mit blutroten Schlitzen als Augen, die in der Dunkelheit leuchteten. Ein ziemlich unheimlicher Anblick, musste ich mir eingestehen.

Zu meiner Zeit hatte ich viele Fantasy-Bücher gelesen – wie sonst hätte ich das Hobby entdeckt, fantasievolle Landschaften zu zeichnen? Fantasy-Autoren beklagen sich oft darüber, dass die Leser, die mit Horrorfilmen aufgewachsen sind, zu abgestumpft sind, um beeindruckt zu sein, wenn ihr Protagonist in seinem erfundenen Paralleluniversum einem noch nie dagewesenen Monster begegnet. Aber aus meiner Sicht hätte ich gerne mit jedem dieser Autoren den Platz getauscht. Oder mit allen auf einmal – sollten sie doch so mutig sein, wie sie wollten. Es war eine Sache, in einem gemütlichen Sessel zu sitzen, auf einen Bildschirm zu starren und dabei Popcorn zu mampfen; aber es war etwas ganz anderes, in einem hölzernen Trog zu sitzen, während ein Rudel gelbäugiger Freaks, angeführt von einem zwei Meter großen Wolf, einen völlig lautlosen Angriff auf deine Karawane durchführte. Zum Glück hatte das Spiel noch nicht die Möglichkeit eingeführt, sich selbst zu erleichtern, denn in diesem Moment hätte ich mir selbst nicht getraut.

Mein Verstand sagte mir, dass unser Trupp voll ausgerüstet war, um mit zweieinhalb Dutzend Halbwölfen fertig zu werden. Zehn Legionäre, ein Kommandant, ein Magier, sechs Kutscher, die zu Jägern wurden, und ich. Wenn ich es mir recht überlegte, sollte ich gar nicht mitgezählt werden, weil ich für diese Gruppe keinen Nutzen hatte. Trotzdem, achtzehn NPCs mit mindestens Level 200 und Lirrak, dessen Level nur zehn Punkte unter dem des Rudelführers lag. Aber mein Hirn war mein Hirn, während meine Augen beim Anblick des niedlichen Hündchens, das sich uns näherte, verzweifelt aufschrien.

Aber wie man so schön sagt: Mut ist nicht das Fehlen von Angst, sondern die Fähigkeit, sie zu überwinden. Das kostete mich einige Sekunden. Es ist nicht so, dass ich ein besonders mutiger Mensch wäre, aber es war mir wirklich scheißegal. Zwanzig Prozent meiner Levels zu verlieren und auf den Friedhof von Lamorna zurückzukehren, war nicht das Schlimmste, was passieren konnte. Tatsächlich hatte ich in den letzten Tagen schon Schlimmeres erlebt. Natürlich wäre es blöd gewesen, wenn ich Zeit und meine Ausrüstung verloren hätte. Es war unwahrscheinlich, dass ich diese Gegend wiederfinden würde, also konnte es ein Problem sein, alles wiederzubekommen.

Wie ein anderer weiser Mann einmal sagte: Wenn du mit dem Rücken zur Wand stehst, schlag zu, solange es noch geht! Moment... nein, das war nicht richtig. Tu, was du kannst, und lass die Würfel fallen, wie sie wollen. Ja, das war es. Das Beste, was ich tun konnte, war, mich nicht einzumischen – in Lamorna hatte die Karriga meine mangelnden Verteidigungsfähigkeiten deutlich unter Beweis gestellt, und das wollte ich nicht noch einmal erleben. Was ich tun konnte, war, den Angriff auf das bereits angegriffene Ziel zu unterstützen. Auf keinen Fall würde ich NPCs mit Level 200+ die Aufmerksamkeit stehlen können.

Die Kampfmechanik von Rollenspielen, in denen Gruppen und Schlachtzüge Dungeons und verschiedene Quests absolvierten, hatte sich in den letzten dreißig bis vierzig Jahren kaum verändert.

Jeder Raubzug bestand aus drei Rollen:

Tanks – Spieler, deren Aufgabe es war, die Aufmerksamkeit von Endgegnern oder anderen Gegnern auf sich zu lenken, mehr Aggro als die anderen Spieler anzuziehen und so den Rest der Gruppe oder des Raubzugs vor Schaden zu schützen.

Heiler – Charaktere, die die Gesundheit der Gruppe oder des Raubzugs während des Kampfes wiederherstellten und aufrechterhielten.

Und schließlich DPS (Schaden pro Sekunde) – Charaktere, deren Hauptaufgabe es war, gegnerischen Spielern, NPCs (Monstern) und Endgegnern Schaden zuzufügen.

Jeder NPC, egal ob Endgegner oder gewöhnliches Monster, griff den Spieler an, der ganz oben auf seiner Aggro-Liste stand, das hieß, denjenigen, den er am lästigsten fand. Tanks waren gut gewappnet, um mit Spezialangriffen den Hass der Gegner auf sich zu ziehen, aber auch andere Aktionen, wie das Austeilen von Schaden oder das Heilen von Verbündeten, zogen Aggro an. Jeder NPC oder Endgegner war auf ein bestimmtes Verhaltensmuster im Kampf programmiert, das in der Regel in Phasen unterteilt war und von mehreren KIs gesteuert wurde, die nach ihren eigenen Regeln agierten. Lamornas Karriga zum Beispiel wollte sich eigentlich nur aufteilen und hatte mich als schwächstes Glied automatisch angegriffen, ohne den Magier zu beachten, der einen Blitz an seiner Seite entfesselt hatte. Es gab auch gerissenere NPCs. Letztendlich kam es in jedem Kampf darauf an, dass der Tank die Aufmerksamkeit des Endgegners mit besonderen Kniffen auf sich lenkte, während die DPS Verwüstung anrichteten und die Heiler den Raubzug am Leben hielten.

Wenn der Tank aus irgendeinem Grund die Aggro verlor und es dem Endgegner ermöglichte, sich zu befreien und auf die schwachen Heiler und DPS einzuschlagen, war das Ergebnis in den meisten Fällen ein Wipe, bei dem der gesamte Raubzug starb.

Wenn dann die Spieler auf einem nahegelegenen Friedhof wieder auftauchten, begannen die Streitereien und Schuldzuweisungen: Der Tank verfluchte den DPS, der ihm die Aggro gestohlen hatte, der DPS beschuldigte den glücklosen Tank und die Heiler beschimpften sowohl den Tank als auch die DPS, was das Zeug hielt. Irgendwann gab dann jeder nach und das Ganze ging von vorne los.

Mit meinem lächerlich niedrigen Level war es jedoch praktisch unmöglich, den Legionären oder den Kutschern die Aggro zu stehlen, da ihr Schadensoutput mit meinem nicht vergleichbar war.

„Steigt alle ab und stellt euch in die Mitte! Ich bin der Anführer, also heile mich, Ylsan!“ Lirrak spornte seine Echse an und schlüpfte an unseren Yaks vorbei, die direkt neben dem vorderen Wagen zogen und auf Harns Rufe und seine Peitsche gehorchten. Der Dämon sprang ab, riss sich den Schild vom Rücken und entblößte sein Schwert. Die übrigen neun Legionäre zogen von allen Seiten heran und nahmen auf der Stelle ihre Kampfform an.

Bogensehnen schnappten und entluden todbringende Federn auf die Angreifer. Zwei Worgen fielen zu Boden, und dann heulte das ganze Rudel. Es war ein abscheuliches, schrilles Heulen, das jede Zelle meines Gehirns zu durchdringen schien; außerdem fiel mir die Grimasse auf Riohs Gesicht auf, als er weiter Pfeile auf die Worgen abfeuerte. Harn fluchte laut, gefolgt vom Klirren des Eisens und dem Rauschen des Stahls, der durch die Luft schnitt, als die Legionäre, die eine Art Keilformation gebildet und ihre Schilde nach vorne gerichtet hatten, die Hauptlast des Angriffs der Horde trugen. Das Gebrüll, die Kampfschreie und das Quieken der verwundeten Tiere vermischten sich zu einem schrecklichen Durcheinander. Die Kutscher – immer noch in ihrer normalen Form – hatten es geschafft, nicht mehr als vier bis fünf Pfeile auf die Halbwölfe abzufeuern, bevor die Angreifer näher kamen, und schossen nun aus kürzester Entfernung auf sie.

Vier Worgen brachen durch die Reihen und zu unserem Wagen. Einer sackte mit einem Schluchzen und zwei Pfeilen im Nacken auf dem Boden zusammen, die anderen drei versuchten, auf den Wagen zu springen, was einem von ihnen auch gelang. Harn und Rioh zogen ihre Schwerter und griffen die Bestie an, noch bevor sie landen konnte. Leider waren Jäger aus nächster Nähe nicht besonders gut, und die Gesundheitsleiste des Worgen war zu zwei Dritteln gefüllt. Mit einem Heulen versetzte das Monster ihm einen mächtigen Schlag, der Harn vom Wagen und in die Pranken seiner Verwandten schleuderte. In diesem Moment schaltete ich mich endlich in den Kampf ein.

Meine Flammenzunge versetzte dem Worgen feurige und eisige Schläge und nahm ihm etwas mehr als fünfzehnhundert GP von seinen fünfzigtausend ab. Nicht schlecht! Ich rümpfte die Nase über den Gestank, der von ihm ausging, während ich weiter Schläge austeilte, die seine Lederrüstung in Fetzen rissen. Unten hörte ich Harn schreien, der gegen zwei Feinde gleichzeitig kämpfte und dessen Gesundheitsbalken bereits ins Gelbe abfiel. Rioh erging es nicht viel besser. Schließlich hatte ich Glück, als meine eisige Klinge den Worgen von den Ohren bis zur Schwanzspitze für fünf Sekunden in eine Eisstatue verwandelte.

Rioh sprang vom Wagen und eilte seinem Vater zu Hilfe. Er zückte blitzschnell seinen Bogen und schoss aus nächster Nähe auf Harns Gegner, während ich es endlich schaffte, den angehenden Schneemann zu vernichten. Der tödliche Schlag durchschlug die Rüstung, riss durch das braune Fell und spaltete den Brustkorb auf. Und ja, der Anblick war so anschaulich und unangenehm, wie sich das anhörte.

Ich wandte mich von der Blutlache ab, die sich auf dem Boden des Wagens ausbreitete, und sah mich um. Vor der Karawane griff der rotäugige Rudelführer Lirrak an, der die Angriffe mit seinem Schild abwehrte, während er die Bestie in die Enge trieb. Mehrere Legionäre und das reptilienartige Reittier des Kommandanten griffen ihn von den Seiten an. Ylsan, der immer noch in seinem Wagen stand, hob in regelmäßigen Abständen seine Hände, von denen ein grünliches Leuchten ausging, während die anderen die wenigen überlebenden Worgen erledigten. Vor unserem Wagen krümmte sich ein Pferd, dem die Kehle aufgerissen worden war, vor Schmerzen. Etwas abseits kümmerte sich Rioh um seinen Vater, der auf dem Boden saß, und verband seine Wunden.

Mein Blut pulsierte vor Adrenalin und verlangte, dass das Spektakel weitergehen sollte. Ich teleportierte mich zum Rudelführer und half den Legionären dabei, die heulende Bestie zu erledigen. Acht Millionen GP – verdammt noch mal! Und das war nur das verbleibende Drittel seiner Gesundheitsleiste! Beinahe wäre ich auf einigen ekligen Fetzen ausgerutscht; der Geruch von Fleisch und Blut war überwältigend. Ein paar Mal, als ich nicht rechtzeitig zurücksprang, stieß mich der Wolf mit seinem Rumpf zu Boden, und einmal wurde ich fast von Lirraks eigener Echse zertrampelt.

Ich war völlig überfordert. Da ich den Bezug zur Realität verloren hatte, schlug ich weiter auf den Wolf ein, stand auf und machte weiter. Als meine Energie unweigerlich zur Neige ging, stürzte ich einen grünen Trank hinunter und setzte mein Tun fort: Flammenzunge, Eisklinge...

Als der Lebenspunktebalken des Monsters zehn Prozent erreichte, warf es den Kopf hoch und heulte. Es war die Art von Heulen, die sein bisheriges Gejammer im Vergleich zu Death Metal wie ein Kinderlied erscheinen ließ.

„Alle zurück!“, hörte ich den Befehlshaber der Karawane aus der Ferne schreien. „Bogenschützen, erledigt ihn!“

Ich sprang zwanzig Meter zur Seite und das gerade noch rechtzeitig, denn aus den Seiten des Monsters ragten riesige schwarze Stacheln heraus und es begann sich zu drehen wie ein Kobold aus einem Albtraum. Die Jäger beschossen den Endgegner weiterhin aus sicherer Entfernung, wobei jeder Pfeil mit einem üblen Knirschen im Ziel einschlug, während Ylsan Lirraks, der weiterhin als Tank fungierte, Lebenspunkte auffüllte. Die anderen Legionäre und ich standen einfach nur da und sahen zu. Lirraks Eidechse, die zu lange gebraucht hatte, um sich zu entfernen, lag ebenfalls in der Nähe, hechelte und leckte sich die Seite, die von den Stacheln aufgerissen worden war. Der Gesundheitsbalken war auf die Hälfte gesunken, aber das Reittier würde bald wieder so gut wie neu sein. Schließlich brach die Bestie, voll von Pfeilen wie ein Stachelschwein, auf dem Boden zusammen und keuchte vor Schmerzen.

Natürlich bekam ich keine Erfahrung für das Töten, da ich nicht zu einem Raubzug eingeladen worden war. Und um die Erfahrung in diesem Szenario zu bekommen, hätte ich dem Endgegner den meisten Schaden zufügen müssen. Leider! Mein erster richtiger Kampf brachte mir weder Erfahrung noch Beute ein. Aber ehrlich gesagt, war ich überhaupt nicht verärgert. Ich war sogar froh, dass ich ihn überstanden hatte. Was mich ein wenig beunruhigte, war die Tatsache, dass ich für eine Weile den Kopf verloren zu haben schien und dem Adrenalinrausch erlegen war. So etwas hatte ich noch nie erlebt.

Eine plötzliche Woge der Müdigkeit überkam mich. Warum tut mir eigentlich alles weh?! Ich verzog das Gesicht und setzte mich auf den Boden. Ich warf einen Blick auf meine GP-Anzeige – sie war zu mehr als zwei Dritteln gefüllt. Wann hat es mich denn so erwischt? Fluchend griff ich nach einem Heiltrank, aber Ylsan kam mir zuvor. Eine frische, kühle Welle überspülte mich und vertrieb den Schmerz und die Müdigkeit. Ich kam wieder auf die Beine und ergriff die angebotene Hand.

„Bist du sicher, dass du ein Magier bist, Krian?“, betrachtete mich der Heiler nachdenklich und schüttelte den Kopf. „Du siehst auch nicht wie ein Lichtmagier aus. So wie du den Schmerz verdrängt hast... Aber ich habe gelesen, dass wir nicht die einzigen sind, die das können.“

Verdrängt? Aha. Das waren meine 33% an Zähigkeit, aber das konnte ich einem NPC nicht erklären. Aber es zeigte, dass es durchaus zu ertragen war, ein Drittel seines Lebens über einen längeren Zeitraum zu verlieren. Ich hatte es im Kampf nicht einmal wirklich bemerkt. Ich fragte mich, wo die Grenze lag. Und was würde passieren, wenn diese Grenze erreicht war? Würde ich in einem Schockzustand zusammenzucken oder einfach ohnmächtig werden? Ich freute mich nicht gerade darauf – ich war noch nie ein Masochist gewesen und ich hatte keine Lust, jetzt damit zu experimentieren.

„Was meinst du mit ‘den Schmerz verdrängen’?“, fragte ich den Magier. Ich musste etwas sagen, da er eindeutig eine Antwort erwartete.

„So wie ein Hartoga, dem die Pranke gebrochen wurde. Die Kreatur isoliert die Pfote vom Rest ihres Nervensystems, während sie verheilt. Du warst nicht in unserer Gruppe, und ich habe nicht gesehen, dass du Heilung gebraucht hättest. Aber du hast dich durch den Schmerz gekämpft und es geschafft. Gut gemacht.“

Ich wusste nicht, was ein Hartoga war, aber ich verstand, was er meinte. Konnte das der Grund sein, warum ich so hingebungsvoll gekämpft hatte, und nicht meine Zähigkeit? Nein, das war unwahrscheinlich.

Ich sah mich um. Die Legionäre unterhielten sich leise, während sie ihre Beute einsteckten. Die Jäger häuteten geschickt den rotäugigen Wolf. Wer noch nie Zeuge eines solchen Spektakels war, würde nie verstehen, warum mich das fast umgehauen hatte. Ein Tierkadaver, der von Männern mit Messern und bis zu den Ellbogen tief im Blut bearbeitet wurde! Wie richtige Leute aus dem Mittelalter: Fangen, töten und häuten. Wir sollten das Wolfsfleisch doch nicht essen, oder? Wenigstens wurden die Worgen nicht gehäutet, sonst würde ich sicher mein Abendessen erbrechen. Und noch etwas war seltsam: Sich selbst zu erleichtern war nicht erlaubt, aber kotzen – klar, kotz dich ruhig aus. Ich bedankte mich bei dem Magier und machte mich auf den Weg zu meinem Wagen, weg von den Jägern und ihrem widerlichen Geruch. Ich rutschte auf den Eingeweiden von irgendjemandem aus und musste mich zum x-ten Mal fast übergeben. Dann zog ich meinen Flachmann heraus und nahm einen kräftigen Schluck. Puh, schon viel besser...

Als ich den Wagen erreicht hatte, schob ich den toten Halbwolf zur Seite und setzte mich wieder auf meinen Platz, wobei ich versuchte, das Blut auf dem Boden zu umgehen, das schon fast getrocknet war. Zum Glück gab es hier keine Spiegel – ich konnte mir nur vorstellen, wie ich aussah. Egal, die Kleidung und die Rüstung würden sich in acht Stunden selbst reinigen.

Das hatte ich aus Erfahrung gelernt, nachdem ich am ersten Tag unserer Reise aus Versehen Wein auf meinen Hemdsärmel verschüttet hatte. Am nächsten Morgen war der Fleck weg und das Hemd so gut wie neu gewesen. Das musste irgendwie mit dem Verschwinden von weggeworfenen Gegenständen zusammenhängen. Irgendwann war dieses Prinzip eingeführt worden, um die Vermüllung im Spiel in Schach zu halten.

Die Kutscher kamen zehn Minuten später zurück und waren in eine lebhafte Diskussion verwickelt. Hätten sie ihre Aufgabe in der realen Welt erledigen müssen, hätten sie wahrscheinlich den halben Tag dafür gebraucht. Aber sie waren auch so ein beeindruckender Anblick.

„Wo sonst kann ich zwanzig Gold für eine halbe Stunde Arbeit verdienen?“ Rioh beugte sich über den Worgenkadaver, den ich aus dem Wagen geworfen hatte. „Noch ein Silberstück!“, er warf eine Münze in die Luft und fing sie auf.

„Du bist noch jung“, Harn wischte sich die Hände, die noch immer mit dem Blut des Rudelführers befleckt waren, an seiner Hose ab und sah sich nach seiner Peitsche um. „Es war ein Wunder, dass sie uns nicht in Stücke gerissen haben. Wer braucht schon Gold, wenn die Eingeweide aus dir heraussprudeln?“ Als er endlich seine Peitsche gefunden hatte, rief er den Yaks zu, sie sollten zurückweichen und dem vorderen Wagen Platz machen.

„Wozu brauchst du die Haut von dem hier?“ Ich zeigte auf den gehäuteten Kadaver.

„Die lässt sich für etwa fünfzig Münzen verkaufen – entweder an einen Händler oder an Meister Rius, einen der Magier am Hof. Ob sie eine Vogelscheuche daraus machen oder was auch immer, weiß ich nicht und es geht uns auch nichts an. Aber sie bezahlen dafür.“

Auf Lirraks Befehl hin lenkte Harn den Wagen in die Mitte der Straße.

Der Anführer der Karawane kam auf seinem zweibeinigen Krokodil auf uns zu und überreichte mir etwas Gold.

„Einundzwanzig Münzen“, sagte er zu mir, „dein Anteil an der Beute. Danke für deine Hilfe.“

Ich nickte und nahm das Geld an. Das erste Gold, das ich tatsächlich verdient hatte, konnte ich ja wohl kaum ablehnen, oder?!

„Was ist das für ein Gebäude, zu dem wir gehen?“

„Ein Gasthaus, so wie es aussieht. Ein Gasthaus, wie es oft an Straßen steht. Wir werden es genau wissen, wenn wir näher dran sind“, erklärte er und lenkte seine Echse in Richtung des Hauptwagens.

Einer der Legionäre kam zu uns – derjenige, dessen Pferd am Ende in Stücke gerissen wurde.

„Sir, wie viel bekommst du pro Dienstvertrag?“, fragte Rioh ihn ohne Umschweife.

„Mein Name ist Zaran“, sagte er und klopfte dem Jungen auf die Schulter. „Ein Silber pro Tag, wenn ich unterwegs bin, und fünfundzwanzig Kupfer zwischen den Aufträgen. Alles in allem also fast zwei Gold pro Monat. Dazu kommt dein Anteil an der Beute. Wie viel haben du und dein Vater heute verdient? Dachte ich mir!“, lächelte er.

„Abmarsch!“ rief Lirrak, und die Wagen nahmen Fahrt auf, stöhnend und ächzend fuhren sie auf das einsame Gebäude vor ihnen zu.

„Was hast du vor, mein Sohn?“, fragte Harn streng, ohne sich umzudrehen.

„Komm schon, Papa, wie viel haben wir im letzten Jahr verdient? Vor allem, wenn man bedenkt, dass in letzter Zeit so viele Untote im Dorf herumkriechen?“

„Und wenn dir eine Bestie den Kopf vom Körper trennt, was nützt dir dann das ganze Gold?“

„Ich bin seit fünfzehn Jahren bei Lirrak, und so etwas wie heute ist uns noch nie begegnet“, ergriff der Legionär für den Jungen das Wort. „Unsere Truppe hat in all den Jahren nicht einen Mann verloren. Der Mann, für den du einspringst, ist in den Westen zu seiner Familie gezogen. Er arbeitet jetzt als Verwalter von Prinz Shiren.“

„Das soll er seiner Mutter erzählen“, winkte Harn seinem Sohn abfällig zu und drehte sich um.

Wir brauchten eine Stunde, um zu dem Gebäude zu gelangen, das von einer drei Meter hohen Palisade umzäunt war. Als die Späher zurückkamen und meldeten, dass das Gasthaus leer war, zog die Karawane langsam durch das Tor. Ich sprang vom Wagen, während die Soldaten und Kutscher die Pferde und Yaks absattelten und ihnen Säcke mit Getreide umhängten. Hinter der Palisade befanden sich geräumige Ställe, zwei Brunnen und eine Schmiede, die etwa 15 Meter von den Hauptgebäuden entfernt war, offensichtlich aus Sicherheitsgründen. Entlang der Umzäunung verlief ein Graben, der mit abgestandenem Wasser gefüllt und mit rötlich-braunem Seegras bewachsen war. An der Innenseite der Mauer befanden sich mehrere hölzerne Podeste für Bogenschützen. Das Hauptgebäude war baufällig und ungefähr so groß wie Korts Gasthaus.

„Wo kommt das alles her?“, fragte ich den Magier, während er eines der Tore genau untersuchte.

„Frag mich etwas Einfacheres“, sagte er achselzuckend. „Ich bin das erste Mal in einem Riss.“

„Was ist das?“ Lirrak kam auf uns zu, nachdem er von seiner Echse abgestiegen war.

„Ich weiß nicht. Die Türen sind intakt, aber jemand hat offensichtlich versucht, einzubrechen“, erklärte der Magier und deutete auf die tiefen Furchen im Holz. „Und es war auch nicht unser Freund“, fügte er hinzu und spielte damit offensichtlich auf den getöteten Rudelführer an, „sondern jemand Größeres. Ich kann nicht sagen, wann es passiert ist, es gibt hier einen seltsamen magischen Schleier“, er legte den Kopf schief und sah mich an. Ich zuckte mit den Schultern und spürte keinerlei Magie. Vereinzelte Energiefäden hier und da, aber mehr nicht. „Das Tor ist nicht kaputt, aber es wird schwierig werden, es zu reparieren. Die Türen sind alle schief und die Beschläge sind entfernt worden“, sagte er schließlich.

„Damit werden wir uns nicht befassen. Wir haben genug Leute, um uns zu verteidigen, wenn es sein muss“, wies der Kommandant die Idee zurück. „Wir schlafen im Hauptraum; ich bezweifle, dass es da noch mehr Ärger geben wird.“

Die Eingangstür quietschte und ich folgte Ylsan ins Haus. Die aufgewirbelten Staubwolken verursachten sofort ein Kratzen in meinem Hals. Der Magier fluchte leise und sagte etwas, woraufhin die Staubwolken sofort von einem Windstoß aus dem Fenster geblasen wurden. Jetzt konnte man wieder atmen.

Ich sah mich im Inneren um. Das Haus war völlig verwaist, mit klapprigen und scheinbar wertlosen Möbeln. Mehrere Tische waren umgestürzt, die Treppe zum zweiten Stock verfallen, die Theke aus hellbraunem Holz mit etwas Schwarzem befleckt. An der Wand hing ein ländliches Gemälde schief von einem einzigen Nagel herab.

Wie von den Spähern berichtet, gab es hier keine lebenden Menschen. Und zum Glück auch keine Toten. Die Legionäre, die vor uns hierher gekommen waren, schleppten eilig die Tische und die Überreste der Treppe in die Ecken des Saals. Einer der Kutscher war dabei, den Kamin mit all den Trümmern anzuheizen.

„Zaran, Ghejt, seht oben nach. Ylsan, gib ihnen Deckung, nur für den Fall“, sagte Lirrak, der als Letzter hereinkam. „Ihr“, er zeigte mit dem Finger auf die Kutscher, „verrammelt die Fenster.“

„Hier gibt es einen Keller“, sagte ein Soldat, der in der Tür zur Küche stand und hinter sich deutete.

„Sehen wir uns den mal an“, nickte der Kommandant.

Ich konnte den üblen Staubgeschmack in meinem Mund immer noch nicht abschütteln. Da ich mich völlig nutzlos fühlte, ging ich an Zaran vorbei, der ein Seil an der Decke befestigen wollte, und bewegte mich tiefer in den Speisesaal. Alles schien in Ordnung zu sein, abgesehen von dem seltsamen mandelartigen Geruch, der ein Gefühl des Unbehagens auslöste.

Seltsamerweise hatte es niemand eilig zu schlafen. Die Soldaten breiteten ihr Bettzeug ohne Aufhebens auf dem Boden aus. Als er mit einem kleinen Fass aus dem Keller zurückkam, teilte Lirrak die Nachtschichten ein und kündigte das Abendessen an. Ylsan tauchte oben auf und um sich das Herunterklettern am Seil zu ersparen, teleportierte er sich einfach herunter und meldete, dass im zweiten Stock alles klar war.

„Was befindet sich im Keller?“, fragte er den Kommandanten.

„Er ist leer. Ein paar aufgerissene Fässer und ein Haufen vergammeltes Gemüse. Das“, der Dämon klopfte auf das Fass, das er trug, „ist alles, was übrig ist.“

„Verstanden. Ich werde draußen ein paar Signalfallen aufstellen“, erklärte er. „Lasst mir etwas von dem guten Zeug übrig.“

„Dann beeil dich lieber“, grinste Lirrak. „Sonst verpasst du die Party.“

„Kann ich mitkommen?“, fragte ich den Magier.

Er blickte den Kommandanten an, und erst als dieser nickte, zuckte er mit den Schultern.

„Wie du willst.“

Das Wetter hatte sich verschlechtert, die Mondsichel war hinter den Wolken versteckt und ein heftiger, böiger Wind wehte aus Richtung des Waldes. Der vom Wind zerzauste Wald, der durch die Öffnung im Tor zu sehen war, glich einem uralten Ungeheuer. Fröstelnd folgte ich dem Magier, der, als er das Gebäude umrundet hatte, vor jedem mit Brettern vernagelten Fenster kurz innehielt und etwas flüsterte, wobei sich seine Hände leicht bewegten und unregelmäßige Kreise zogen, die auf dem Boden grün aufblitzten und wieder verblassten. Mehr sah ich nicht, aber es war klar, dass wir jetzt unter einer Art Schutz standen.

Als ich wieder ins Haus kam, aß ich mit allen zu Abend und bezog dann einen Platz an der Wand, die am weitesten von den Fenstern entfernt war, nur für den Fall, dass doch noch etwas hindurchkrabbeln würde. Die Legionäre würden es schon schaffen, während ich vielleicht nur einen Schlag abbekommen würde. Auf diese Weise hätte ich immer noch eine Chance. Da ich kein eigenes Bettzeug hatte, wickelte ich mich in Korts Umhang ein und versuchte, einzuschlafen.

In den Büchern, die ich gelesen hatte, hatten viele Protagonisten versucht, die in einer magischen oder parallelen Welt gelandet gewesen waren, mit wahnsinniger Hartnäckigkeit, nach Hause zu kommen. Man sollte meinen, dass sie alle eine Frau und Kinder gehabt hatten, die auf sie gewartet hatten, aber nein! Meistens war der Protagonist in seinem früheren Leben ein Verlierer gewesen – und trotzdem war er, nachdem er ein großer Magier, König oder dunkler Lord geworden war, oben auf seinem Thron gesessen, umgeben von treuen Mitstreitern und schönen Frauen, und hatte sich nach seiner fernen Heimat gesehnt. Mit unerklärlichem Heimweh hatte er sich auf neue Abenteuer begeben, noch härtere Feinde heraus gefordert und alles nur, um den heiligen Schlüssel zu finden, der ihm die Tür nach Hause geöffnet hatte. Den Autoren hatte eindeutig die Fantasie gefehlt, um ihren Helden eine angemessenere Rolle zu geben. Am Ende eines solchen Buches müsste der Protagonist natürlich erkennen, dass dies sein neues Zuhause war, und es nie wieder verlassen. Nur hatte ich mir nie die Mühe gemacht, so einen Mist fertig zu lesen.

Ich fragte mich, ob ich zurückgehen wollte, und zögerte keine Sekunde mit der Antwort – nein. Ich musste hier Ziele erreichen, und der Thron und die Frauen konnten warten – ich stand nicht im Geringsten unter Zeitdruck. Ich musste zuerst aus den Dämonengründen herauskommen und mich dann um den Rest kümmern. Mit diesen Gedanken sank ich in den Schlaf.

Ich wachte von einem quälenden Schmerz in meinem linken Fuß auf. Noch bevor ich die Augen ganz öffnete, erinnerte ich mich daran, wo ich war: in einem Gasthaus in einem Nebelriss, zusammen mit der Karawane. Der Schein des Feuers und einiger magischer Laternen beleuchtete die Gestalten meiner schlafenden Gefährten. Aber was war mit den Schmerzen in meinem Bein los? Aus den Augenwinkeln sah ich eine Bewegung und erstarrte vor Schreck. Ich hätte schwören können, dass ich nicht geschlafen hatte und dass das alles wirklich passiert war. Ich sah eine junge Frau, die anderthalb Meter hoch in der Luft schwebte, die Arme weit ausgebreitet und die Handflächen nach oben gerichtet. Sie war barfuß, trug wallende Kleidung, hatte langes Haar und ein hübsches Gesicht und blickte zur Decke hinauf. Ein sanftes grünliches Leuchten umgab ihre Gestalt.

Während ich noch immer zu der schwebenden Frau hinaufschaute, bemerkte ich die beiden Wachen hinter ihr, die in unnatürlicher Haltung an der Tür standen und die seltsame Frau mit glasigem Blick anstarrten. Ihre Waffen lagen zu ihren Füßen und ihre Münder waren zu einem entrückten, schwachsinnigen Lächeln verzogen. Ich warf einen Blick auf meine Füße und erstarrte erneut, diesmal vor Schreck. Ein fieses Ding, das mit seinem Rüssel ein Loch in meine metallene Beinschiene gebohrt hatte, nagte an meinem Bein – etwa einen halben Meter groß und unförmig, wie eine Maikäferlarve. Meine GP-Leiste war bereits um ein Drittel gekürzt worden. Ein anderes Exemplar war einige Schritte von mir entfernt und wand sich lautlos neben dem schlafenden Rioh.

Das Blut schoss mir in den Kopf.

„Alarm!“, brüllte ich und sprang auf. Ich zog mein Schwert und versetzte dem Wurm zwei Hiebe – Eisklinge und Flammenzunge – und stellte gleichzeitig fest, dass der Blutsauger Level 81 war.

Obwohl ich aus einer ungünstigen Position heraus angegriffen hatte, durchschlug mein Schwert die weißliche, mit Pickeln übersäte Haut des Tieres. Grünlicher Schleim quoll aus der Verletzung und der Lebenspunktebalken der Bestie sank um ein Viertel. Der Wurm riss seinen Stachel aus meinem Fuß und rammte mir seinen schwarzen Kopf in die Brust, sodass ich wieder auf dem Rücken lag. Doch schon im nächsten Moment war ich wieder auf den Beinen, würgte vor Wut und Abscheu und schrie immer noch aus voller Kehle „Alarm!“ Ich ließ einen Hagelsturm von Schlägen auf das Monster niederprasseln, abwechselnd mit der Eisklinge und der Flammenzunge. Der achte Schlag war der letzte – nach seinem Tod sackte das Monster wie ein geplatzter Luftballon zusammen und hinterließ nur noch seine graue Haut und eine Pfütze aus stinkendem Schleim.

Du hast das Quest freigeschaltet: Die Rettung von Gefährten.

Quest-Typ: einzigartig.

Zerstöre die Skhiarta und ihre Larven, bevor sie Lirraks Dämonenkarawane verschlingen.

Belohnung: Erfahrung, Ring des tanzenden Grases.

Achtung! Wenn alle Dämonen am Leben bleiben, erhältst du einen Bonus.

Ich warf mir einen Heiltrank ein, stärkte mich mit „Schild der Elemente“ und sah mich um. Sechs weitere Würmer saugten an meinen schlafenden Begleitern. Die Frau, die in der Luft schwebte, hatte ihren Kopf unnatürlich gedreht und starrte mich mit unmenschlichen Augen an. Level 240 und zwei Millionen Trefferpunkte! Fast so viel wie der Anführer des Rudels, das uns angegriffen hatte.

Trotz meiner Rufe erhob sich kein einziger Dämon von seinen Füßen. Sie waren alle noch am Leben, aber in eine Art seltsamen Traum versunken. Warum war ich dann aufgewacht? Muss an meiner Widerstandskraft gegen Mentalmagie liegen, schoss es mir durch den Kopf, als ich eine Flammenzunge auf den Wurm losließ, der Rioh das Leben aussaugte. Die Gesundheit des Monsters sank auf die Hälfte. Eisklinge, noch eine Flammenzunge, Kopfstoß ausweichen, noch eine Klinge... Noch einer weniger!

Nachdem ich fast auf dem Schlamm ausgerutscht wäre, der sich auf dem Boden ausgebreitet hatte, stürzte ich mich auf das nächste Monster. Flammenzunge, Eisklinge – Einfrieren. Vier aufeinanderfolgende Schläge auf den gefrorenen Kadaver und der Wurm krepierte, noch bevor er den Stachel aus dem schlafenden Ylsan ziehen konnte. Ich trat gegen den Körper des Magiers, um ihn zu wecken, aber vergeblich – der Tifling bewegte sich nicht, als wäre er völlig gelähmt. Ein weiterer Teleport und eine Flammenzunge auf das vierte Mob.

Plötzlich änderte sich alles. Während ich den vierten niederschlug, lösten sich die übrigen drei von ihrem Festmahl und krochen schnell in meine Richtung. Ich erledigte meinen Gegner in aller Eile und hatte keine Zeit, mich umzudrehen, bevor mich ein kräftiger Schlag in die Seite einige Schritte zurückwarf. Ich stolperte über einen der schlafenden Körper und fiel zu Boden, wobei sich meine GP-Leiste um ein Drittel verringerte. Schnell sprang ich wieder auf und rannte nach rechts, um nicht umzingelt zu werden. Was sollte ich nur tun? Gegen drei Gegner würde ich nicht überleben...

Idiot! Ich hatte einen Schild! Ich zog ihn vom Rücken und stürzte mich auf den nächsten Feind. Das Schwert durchschlug das schwarze Chitin des grässlichen Kerls mit einem Schmatzen – ein Volltreffer! Schleim spritzte auf meine Wange und verbrannte die Haut. Das quiekende Biest antwortete mit seinem Standardangriff, den ich mit einem Schild abblockte. Nachdem ich einen weiteren Schlag ausgeführt hatte, sprang ich zur Seite, um einem anderen Wurm auszuweichen, der mich von links angriff. Ich stolperte über einen weiteren schlafenden Körper, schaffte es aber, das Gleichgewicht zu halten und sprang auf die Fenster und die aufgestapelten Tische und Bänke zu. Die Gestalt, die über dem Boden schwebte, sah nicht mehr wie eine Frau aus, es war als wäre sie ihres menschlichen Aussehens beraubt worden. Stattdessen hing jetzt eine zwei Meter große braune Raupe in der Luft, die mit durchsichtigen, libellenartigen Flügeln flatterte und mich mit riesigen Facettenaugen anstarrte. Allein ihre Erscheinung erweckte ein mulmiges Gefühl, als ob sie mit ihrem schleimigen Unterleib in mein Bewusstsein kroch. Wenigstens hing das Biest nur da; wenn es sich in den Kampf einmischen würde, würde ich keine Sekunde überleben. Das war wahrscheinlich das Schema: Die Mutter lähmte die Beute, während ihre Brut sich labte. Zumindest hoffte ich, dass das der Fall war.

Ich schlug auf dieselbe Larve ein und schleuderte dann eine Bank auf die anderen beiden, die beide bei voller Gesundheit waren, als sie auf mich zukrochen. Ihre Trefferpunkte sanken gerade noch, als ich zu meinem Hauptziel zurücksprang. Zwei weitere Schläge und es waren nur noch zwei Gegner übrig.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 71.

Du hast 1 Statuspunkt zu vergeben.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 3 Statuspunkte zu vergeben.

Ich kämpfte eine Weile mit ihnen und wartete darauf, dass sich meine GP erholten. Dann wählte ich einen der verbliebenen Würmer aus und griff ihn mit der Eisklinge an. Die Würmer schlugen fast gleichzeitig zurück. Ich wehrte beide Angriffe ab und führte zwei eigene durch. Meine Energie ging zur Neige und ich musste eine weitere grüne Flasche öffnen, um sie wiederherzustellen. Ich wich einem Angriff aus, blockte den nächsten mit meinem Schild und konterte dann schnell mit einer Zweierkombo, die bewusst auf denselben Wurm abzielte. Die Bestie brauchte nur noch ein paar weitere Treffer, aber auch meine eigene Gesundheitsleiste war unter die Hälfte gesunken – das spürte ich selbst im Kampf sehr deutlich. Meine Schläfen pochten, mein ganzer Körper schmerzte von den Qualen, die mich überfluteten.

Ich sprang zurück zu den aufgestapelten Möbeln. Ich kippte meinen letzten mittleren Heiltrank hinunter, schleuderte die Tische hinter mir auf den Boden und rannte zum anderen Ende der Halle. Noch hatte ich einen größeren Heiltrank in Reserve, aber es war zu früh, um ihn zu benutzen. Mit dem anderen in meiner Tasche rechnete ich nicht – ich hatte keine Zeit, darin herumzuwühlen.

Nachdem ich abgewartet hatte, bis die Abklingzeit abgelaufen war, machte ich einen weiteren Sprung und erledigte eine weitere Larve. Endlich stand es eins gegen eins. Zurück zur üblichen Abfolge: zwei Angriffe, Abwehren, zwei weitere Angriffe, Einfrieren – und vier weitere Schwünge mit meiner Klinge, um das letzte Biest zu erledigen.

Und schon stand ich – von Kopf bis Fuß mit grünem Schleim bedeckt – der Skhiarta gegenüber. Wollte sie jetzt abhauen oder was? Nein, die Raupe hing einfach weiter da und durchbohrte mich mit ihren Blicken. Ich hatte nur noch knapp über die Hälfte meiner Lebenspunkte, aber es hatte keinen Sinn, einen Trank der größeren Heilung zu verschwenden. Sicher, es war schmerzhaft, aber das Schmerzempfinden war irgendwie weit weg. Fluchend und mit zusammengebissenen Zähnen öffnete ich mein Inventar und trank den letzten meiner mittleren Heiltränke. Das war der Moment der Wahrheit. Wenn das alptraumhafte Insekt mit etwas anderem als Mentalmagie angriff, war ich erledigt. Plötzlich spürte ich, wie mein Blut vor Wut zu kochen begann. Was zum Teufel war diese geflügelte Abscheulichkeit eigentlich? Aus welcher Kloake war sie herausgekrochen und wie konnte sie es wagen, sich an meinem Leben zu vergreifen?! Ich griff das Monster an und führte ein paar Angriffe aus... Die Klinge hinterließ zwei Spuren auf dem Chitinpanzer, aber der Endgegner reagierte in keinster Weise. Also nur Mentalmagie. Ausgezeichnet, vielleicht überlebte ich noch einen weiteren Tag.

Ich schlug weiter auf die Raupe ein, die in der Luft erstarrt war, und wechselte wie üblich meine Spezialfähigkeiten ab. Wenn meine Energie zur Neige ging, wechselte ich zu normalen Angriffen, und wenn sich die Energieleiste wieder füllte, wechselte ich wieder zu den Spezialfähigkeiten. Es schien mir sinnlos, Shaartakhs Gift zu benutzen – ich würde dieser Libellenkreatur innerhalb von zehn Minuten keine zwei Millionen Schaden zufügen können. Also schlug ich weiter auf sie ein wie auf eine Schaufensterpuppe. Nach etwas mehr als acht Stunden knackte die Skhiarta und zerfiel zu Boden. Mit einem schweren Seufzer ließ ich mich neben ihren Überresten nieder.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 72.

Du hast 2 Talentpunkte zu vergeben.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 6 Statuspunkte zu vergeben.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 73.

Du hast 3 Talentpunkte zu vergeben.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 9 Statuspunkte zu vergeben.

Selbst nach einer so anstrengenden Tortur fühlte ich mich nicht besonders müde. Das kleine Defizit an Lebenspunkten – weniger als zehn Prozent – war schnell wieder ausgeglichen. Nachdem der Kampf vorbei war, konnte ich meine Gesundheit wieder auf natürliche Weise regenerieren, basierend auf den Eigenschaften meines Geistes, und das war nur außerhalb des Kampfes möglich. Und obwohl meine Regenerationsrate mit weniger als einem Prozent pro Zeiteinheit ziemlich niedrig war, konnte ich mich nicht beschweren.

Und nun zur Beute. Ich griff nach den Überresten des Insekts. Es klirrte wie Gold, als dreihunderteinundfünfzig Münzen in meinen Besitz übergingen. Vier Gegenstände mit Level 200+, zwanzig Fläschchen mit Skhiarta-Blut und sechs Fragmente der Augen – allesamt selten. Eine weitere Enttäuschung. Das Gold war eine schöne Beute, aber die Gegenstände brachten mir nichts. Ich holte meinen Flachmann heraus und nahm drei Schlucke. Zu jeder Larve gehörten auch ein Paar Augenfragmente und fünf Fläschchen mit Blut. Ich konnte mir nicht vorstellen, wofür all diese grässlichen Dinge verwendet werden konnten, aber das Wiki würde alle Informationen liefern. Später.

Ich fragte mich, wie lange die Karawanenmitglieder noch so schläfrig sein würden. Vielleicht sollte ich sie mit Wasser übergießen? Nachdenklich rieb ich mir die Wange – sie brannte noch immer von dem Larvenblut, das durch das offene Visier eingedrungen war. Draußen gab es zwei Brunnen, aber ich hatte keine Lust, allein dorthin zu gehen. Irgendetwas konnte immer noch da draußen sein, und ich konnte versehentlich Ylsans Fallen auslösen. Irgendwo hier musste es doch Wasser geben.

Doch dann endlich bewegte sich Lirrak. Der Kommandant stützte sich mit einer Grimasse auf seinen Ellbogen ab und sah sich um. Als er die Szenerie sah, sprang er auf, konnte aber kaum das Gleichgewicht halten und geriet ins Taumeln. Er schaute mich mit trüben Augen an, dann auf die Überreste der Skhiarta und keuchte:

„Ist es das, wofür ich es halte?“

„Ich weiß nicht, was du denkst, aber wenn es eine fliegende Raupe mit einer gefräßigen Brut ist, dann ja“, nickte ich ihm zu.

Dein Ansehen ist gestiegen. Der Karawanenkommandant Hauptmann Lirrak begegnet dir mit Respekt.

„Danke, Magier“, nickte Lirrak, während er sich in der Halle umsah. „Keine Verletzten“, verkündete er. „Wie hast du es geschafft, ihrem Zauber zu widerstehen?“

„Ich hatte gute Stärkungszauber, und als einer der Würmer anfing, sich von mir zu ernähren, bin ich aufgewacht. Weißt du, wie du die anderen wecken kannst?“

„Ich weiß, wie ich Ylsan aufwecken kann, und er wird den Rest schon herausfinden“, antwortete der Dämon, ging zu dem leblosen Tifling hinüber, beugte sich über ihn und schüttete ihm etwas in die Kehle.

Zuerst geschah nichts, aber dann zuckte der Körper des geschwänzten Dämons. Seine Augen öffneten sich, er setzte sich abrupt auf und übergab sich krampfhaft. Lirrak hatte sich rechtzeitig von ihm entfernt und beobachtete die Qualen seines Assistenten mit einer unheimlichen Genugtuung. Tja, er ist ein Dämon, lachte ich im Geiste.

„Was zum Henker ist mit mir passiert...“, stieß der Tifling aus.

„Inzwischen ist wieder alles in Ordnung“, stöhnte Lirrak, der seine Sinne wiedererlangt hatte. „Aber wir sind fast von der Brut einer Skhiarta verschlungen worden. Reiß dich zusammen, die Jungs müssen geweckt werden.“

„Einen Moment“, ein Fläschchen mit einer bläulichen Flüssigkeit erschien in Ylsans Hand. Er kippte sich das Ganze in den Mund, verzog das Gesicht und rieb sich aus irgendeinem Grund die Augen, dann sah er sich schließlich in der Halle um.

Dein Ruf ist gestiegen. Magier Raey Dar Ylsan begegnet dir mit Respekt.

„Verdammt... Ist das dein Werk, Lichtgestalt?“, er sah mich eindringlich an. „Wer hat dich so zugerichtet?! Und wie hast du überhaupt überlebt? Versteh mich nicht falsch, ich bin froh, dass du es geschafft hast... Aber es ist irgendwie schwer zu glauben!“

„Lass ihn in Ruhe. Sieh mal, er ist blass wie ein Gespenst“, gluckste Lirrak und sein freundliches Lächeln – umrahmt von hervorstehenden Reißzähnen – erinnerte mich an den finsteren Blick eines Wolfes. Ein mutiger Kerl, der spät am Tag noch spazieren ging, würde beim Anblick solcher Reißzähne nicht zögern, die Straße zu überqueren. Allen anderen war der Besuch eines Psychiaters sicher – im besten Fall. „Hier, ein Geschenk der Dankbarkeit von mir und meinem Volk“, er drückte mir einen Ring aus silbernem Metall in die Hand.

„Und das hier ist von mir persönlich“, lächelte der Magier. Zu dem Ring gehörte ein goldenes Schmuckstück in Form eines silbernen Halbmondes.

Du hast das Quest abgeschlossen: Die Rettung von Gefährten.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 74.

Du hast erhalten: Ring des tanzenden Grases.

Du hast erhalten: Ohrring der Schule der Wiederherstellung.

Du hast 4 Talentpunkte zu verteilen.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 12 Statuspunkte zu verteilen.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 75.

Du hast 5 Talentpunkte zu verteilen.

Rassenbonus: +1% Widerstand gegen dunkle Magie, +1% Widerstand gegen helle Magie.

Klassenbonus: +1 auf Intellekt; +1 auf Geist.

Du hast 15 Statuspunkte zu verteilen.

Ring des tanzenden Grases.

Zubehör; Ring.

Widerstandsfähigkeit: 470/470.

Seltener Gegenstand.

Mindestlevel zum Anlegen: 70.

+60 auf Beweglichkeit.

+40 auf Konstitution.

+1% auf die Wahrscheinlichkeit eines kritischen Treffers mit einem körperlichen Angriff.

Gewicht: 0,01 Pfund.

Ohrring der Schule der Wiederherstellung.

Ausrüstung; Ohrring.

Widerstandsfähigkeit: 450/450.

Seltener Gegenstand.

Mindestlevel zum Anlegen: 70.

+50 auf Geist.

+50 auf Intellekt.

+1% auf die Regeneration der Gesundheit.

Gewicht: 0,005 Pfund.

Da, meine ersten wirklich verdienten Level. Die Geschwindigkeit, mit der ich levelte, war einfach unglaublich! Man konnte sagen, was man wollte, aber die Zeit, die ich in den hochstufigen Zonen verbracht hatte, hatte durchaus ihren Nutzen gehabt.

Plötzlich gab es einen Blitz, und alles veränderte sich. Die Mauern des Gasthauses verschwanden, das Wasser plätscherte und wir fanden uns in einer sumpfigen Niederung wieder, am Rande derselben Schlucht, etwa vierzig Meter von der Straße entfernt. Der Sumpf knirschte unangenehm unter den Füßen, knöchelhoch an der Stelle, wo die Dämonen geschlafen hatten; die Räder der zwanzig Meter entfernt geparkten Wagen standen größtenteils unter Wasser.

Ringsherum wurde geflucht, denn der Wechsel der Umgebung brachte alle schnell wieder zur Vernunft. Ich konnte mir ein Schmunzeln nicht verkneifen, als ich sah, wie ein Legionär – und einer der beiden Nachtwächter – Wasser aus seinem Helm schüttelte und dabei den Dreck ausspuckte, der ihm in den Mund geraten war. Die Tiere reagierten weitaus erträglicher auf die veränderte Umgebung: Yaks und Pferde senkten einfach ihre Köpfe ins Wasser, und nur das landliebende Krokodil machte einen Aufstand, indem es Schlamm und Wasser um sich spritzte, als es zu seinem Besitzer eilte und ihm einen Stoß in die Seite versetzte. Lirrak streichelte die Schnauze des Tieres und gab ihm eine Art Leckerbissen. Ich fragte mich, wieso er keine Angst hatte. Ich hätte mich nicht getraut, das Risiko einzugehen – wenn man so einem Tier einen leckeren Happen gab, konnte es einem leicht den ganzen Arm abbeißen!

Ein Dutzend Legionäre, die an der Straße vorbeiritten, lachten lauthals, als sie uns sahen. Und wer konnte es ihnen verdenken? Da waren wir nun – ein Haufen schmutziger, verunsicherter Karawanenreisender, die versuchten, sich zu orientieren, während unsere Wagen fast auf dem Wasser dahintrieben. Alles deutete darauf hin, dass wir in der Nacht zuvor eine wilde Party gefeiert hatten. Lirrak rief ihnen etwas Harmloses zu und löste damit ein weiteres Mal schallendes Gelächter aus.

Es dauerte etwa eine Stunde, um die Wagen aus dem Schlamm zu ziehen. Danach aßen wir noch schnell etwas, bevor die Karawane sich wieder auf den Weg machte. Am Steuer unseres Wagens saß ein nachdenklicher und untypisch wortkarger Rioh. Harn schlief in der Ecke, wobei er gelegentlich laut ausatmete und seinen Schnurrbart auf amüsante Weise sträubte. Ylsan, der beschlossen hatte, mit uns zu fahren, saß mir gegenüber und las in einem Buch. Seine Stirn legte sich immer wieder in Falten und er murmelte ab und zu Sätze lautlos vor sich hin – wie ein echter Erstklässler, der zum ersten Mal ein Buch in die Hand genommen hat.

Ich beschloss zu warten, bis ich in meinem eigenen Zimmer war, um Statuspunkte und Talentpunkte zu verteilen. Die Landschaft interessierte mich nicht sonderlich, also vertiefte ich mich ganz in die Lektüre des Wikis.

Eine Skhiarta war eine Kreatur aus der Grauen Grenze, deren Larven ihren Opfern zuerst die Lebenskraft entzogen und dann den Leichnam verschlangen. Der Rüssel der Larve konnte selbst die dickste Rüstung durchdringen, ohne sie zu beschädigen, vorausgesetzt, die Rüstung hatte keinen besonderen Schutz. Hmm, es schien mir, als hätte der Wurm meinen Stiefel durchbohrt. Ich untersuchte meinen Stiefel – nein, nicht ein Kratzer. Ein Teil der Lebenskraft, die dem Opfer entzogen wurde, wurde auf die Mutter übertragen, und jede Larve musste mindestens fünfzig Opfer verschlingen, um sich zu einer vollwertigen Skhiarta zu entwickeln. Der Gedanke, dass wir nur ein leichter Snack für diese Ungeheuer gewesen waren, ließ mich erschaudern. Das Blut der Monster diente Schmieden, Ledermachern und Schneidern als Hilfsmittel, um die Widerstandsfähigkeit ihrer Produkte zu erhöhen. Die Augen konnten von Alchemisten verwendet werden.

Ich erfuhr nichts Neues über Nebelrisse. Kein Wort darüber, was sie waren, woher sie kamen oder wann sie auftraten. Tatsächlich waren die Informationen über die Dämonengründe insgesamt äußerst spärlich – höchstens ein paar Seiten. Die Chroniken der anderen Ebenen waren für mich unzugänglich, bis auf das Bestiarium, in dem ich das Monster nachschlug, das uns fast verspeist hatte. Fast alles andere war nutzloser Blödsinn, mit Ausnahme des Talentbaums und der Talentrechner. Von der Seite sah es so aus, als würde ich auf einer Bank lümmeln und ein Buch mit schwarzem Einband lesen. Ein kleines Symbol am unteren Rand der Seite stach mir ins Auge. Ich richtete meinen Blick auf das Zeichen unter dem Symbol: Zu Chroniken hinzufügen. Interessant. Ich tippte darauf und es erschien ein Standard-Eingabefeld: Zeit, Ort, Thema und so weiter. Darunter stand die Nachricht, dass ich für die hinzugefügten Informationen Erfahrung erhalten konnte. Ich nahm einen Federkiel heraus, der auf der Rückseite des Buches befestigt war, und begann zu schreiben. Es war ja nicht so, dass ich etwas Besseres zu tun gehabt hätte. Ich beschrieb den Nebelspalt, dann ging ich zum Bestiarium über und fügte alle Informationen über die Karriga und die Skhiarta hinzu. Die Buchstaben und Wörter erschienen in gestochen scharfer und schöner Kalligrafie ohne irgendwelche Schönheitsfehler, als ob ich sie auf einem Computer tippen würde.

So verbrachte ich die nächsten Stunden – angetrieben vom Eifer eines Pioniers, der die wichtigsten Informationen an die Nachwelt weitergeben wollte. Als ich mein Werk zum letzten Mal speicherte und Wiki schloss, bemerkte ich, dass mein Erfahrungsbalken nur leicht gestiegen war. Offenbar wurde die Kunst des Schreibens in dieser Welt nicht sehr geschätzt, aber wenigstens hatte ich es geschafft, ein wenig Zeit totzuschlagen. Was gab es sonst noch zu tun? Ah, da haben wir’s. Ich entfernte die Aktionsleiste, weil ich sie nicht brauchte: Ich spielte nicht mehr am Computer, also brauchte ich diese Knöpfe nicht mehr zu drücken.

Angenommen, ein Boxer stand im Ring und hatte Zugriff auf eine Aktionsleiste mit acht Tasten. Er würde nicht denken: „OK, als Nächstes muss ich einen rechten Aufwärtshaken ausführen, also drücke ich diese Taste...“ Seine Bewegungen würden fast automatisch ablaufen, und das wäre auch in diesem Fall so. Die Fähigkeiten, die man auf der Aktionsleiste auswählte, wurden zur zweiten Natur. Es war zwar keine Garantie dafür, dass man sie jedes Mal perfekt und rechtzeitig ausführte, aber das Aktivieren geschah automatisch, ohne dass man sich überlegen musste, welche Knöpfe man drücken musste.

Jetzt konnte ich meine GP, Energie und mein Mana aus den Augenwinkeln sehen.

Außerdem musste ich mir meine nächsten Schritte überlegen. Der erste Halt war natürlich Gerid, Korts alter Kumpel, der offenbar ein eigenes Gasthaus hatte. Es lag auf der Hand, dort zu übernachten, während ich mich zurechtfand. Von dort aus würde ich zur Händlergilde und zur zweiten Frau des Fürsten aufbrechen, wie auch immer ihr Name lautete. Schließlich musste ich herausfinden, wo sich die Geheimtür befand, hinter der die Ritter und Magier auf ihr Erwachen aus dem Schlaf warteten. Natürlich war es meine Aufgabe, die Tür selbst zu finden, aber ich wollte das Suchgebiet auf ein paar Quadratkilometer eingrenzen... Meine Idiotie war immer wieder verblüffend. Da saß eine Quelle des Wissens genau gegenüber!

Die Landschaft um uns herum hatte sich bereits verändert, denn die Straße hatte die Karawane zu einem großen See geführt, den wir gerade an einem Steilufer umrundeten. Ich konnte die Feuchtigkeit und das leicht vermodernde Unkraut riechen, das von unserer linken Seite kam. Der malerische Anblick des Sees wurde durch eine Burg aus grauem Stein, die sich am gegenüberliegenden Ufer abzeichnete, und mehrere Fischerdörfer ergänzt.

„Hör zu, Ylsan, ich benötige ein paar Informationen. Kannst du mir helfen?“

„Klar“, sagte der Magier, legte sein Buch beiseite, warf sein Haar mit einer fließenden Kopfbewegung zurück und sah mich an. „Was willst du wissen?“

„Nun, siehst du“, begann ich. „Vor dreihundert Jahren hat einer der Fürsten in einer Burg irgendwo hier in der Gegend, mehr oder weniger fünfzehnhundert Kilometer entfernt, Portale zu unseren Ländern geöffnet. Seine Schergen haben die Menschen zu Tausenden hierher getrieben und haben sie wie Vieh im Rahmen eines Rituals abgeschlachtet.“ Ich hielt einen Moment inne und überlegte, wie ich Ahriman in die Geschichte einflechten sollte. „Kurz gesagt, der König von Erantia – das ist das Reich der Menschen – hat eine Armee hierher geschickt, die den Fürsten und alle, die an dem Ritual teilgenommen haben, vernichtet haben. Dann ist Ahriman aufgetaucht und hat die Menschen angegriffen. Ich weiß nicht, wie das alles ausgegangen ist, aber ich würde gerne herausfinden, wo es passiert ist.“ Und um weiteren Fragen von Ylsan zuvorzukommen, fügte ich hinzu: „Jemand, der mir nahe steht, war an dieser Schlacht beteiligt.“ Soll er doch denken, es sei ein großer Vorfahre von mir.

Eine Zeit lang schwieg der Magier nachdenklich.

„Hat das irgendwie damit zu tun, warum du hier bist, Krian? Versteh mich nicht falsch, ich will nicht neugierig sein“, schüttelte er den Kopf, „ich versuche nur zu verstehen. Schließlich ist es alles andere als einfach, zwischen unseren Reichen zu reisen – nur Götter und die, die ihnen nahe stehen, sind zu so etwas in der Lage. Und du kommst mir auch nicht so vor. Das Gedenken an die Vorfahren ist heilig und so, aber...“ Das Gesicht des Dämons war von Zweifeln durchdrungen.

Ich seufzte und sah ihn an, wobei mir auffiel, dass mich die Hörner, die senkrechten Augenlider und die rötliche Haut nicht mehr überraschten.

„Hier geht es nicht um das Andenken an die Vorfahren. Ich bin in der Nähe dieses Tempels eingeschlafen“, ich streckte meinen Finger nach oben, „und hier aufgewacht“, wiederholte ich die Legende. „Dann habe ich eine Vision gehabt...“ Ich beglückwünschte mich im Geiste zu meinem Schwindel – war ich im Herzen wirklich ein Mönch? „Die Ereignisse, von denen ich dir erzählt habe, sind mir in dieser Vision gezeigt worden. Da ist mir klar geworden, dass es irgendwie mit meinem Vorfahren zusammenhängt und dass darin der Schlüssel für meine Heimkehr liegt.“

Obwohl ich nicht gerne log, hatte ich genug Erfahrung im Verkauf, um es ganz natürlich wirken zu lassen. Und in diesem magischen Reich voller Götter, Dämonen und einer Unterwelt war das eine ziemlich nützliche Fähigkeit.

„Das ist wirklich eine seltsame Angelegenheit. Ich würde dir gerne helfen, aber Geschichte ist nicht meine Stärke“, sagte er verlegen. „Ich habe mal einen Geschichtskurs belegt, aber damals habe ich etwas mit Itala gehabt und, na ja...“, jetzt wurde der Magier ganz kleinlaut.

„Klar, für ein Mädchen hätte ich auch Geschichte geschwänzt“, bekräftigte ich meine Unterstützung. „Aber vielleicht kennst du jemanden, der mir helfen kann?“

Der Wagen holperte über ein Schlagloch, und ich biss mir fast auf die Zunge.

„Warne uns das nächste Mal, ja?“, wandte Ylsan sich an Rioh und rieb sich eine geprellte Hüfte.

„Die Sonne blendet mich, ich kann nichts sehen“, murmelte der Kutscher entschuldigend.

Nur Harn schlief friedlich weiter, ohne sich einen Zentimeter zu bewegen – so rein war das Gewissen des Dämons.

„Mein Vater würde es bestimmt wissen, aber er ist, ähm“, Ylsan machte eine zweideutige Geste in die Luft, „einer von dieser Sorte. Er kommt nur selten aus seinem Labor herausgekrochen. Sogar sein Essen wird ihm meistens dorthin gebracht. Gelegentlich verliert meine Mutter die Geduld und zerrt ihn heraus, aber das hält nicht lange an. Höchstens eine Woche lang führt er ein normales Leben, dann verkriecht er sich wieder im Labor. Er ist ein Alchemist. Bei seinem Lebensstil ist es ein Wunder, dass er überhaupt Zeit hatte, ein Kind zu bekommen, geschweige denn drei – ich habe auch noch einen Bruder und eine Schwester“, lachte der Tifling fröhlich. „Wir kommen morgen an, warum kommst du nicht übermorgen vorbei? Ich sollte ihn wohl herauslocken können, aber die Einzige, die ihn in seinem Labor stören kann, ist Mutter. Für den Rest von uns gibt es alle möglichen Fallen, um uns draußen zu halten. Sie sind meistens harmlos, aber einmal haben mein Bruder und ich den Mut aufgebracht, uns hineinzuschleichen, um zu sehen, was er vorhatte. Und, na ja...“ Ylsan griff sich an das Ende seines Schwanzes, als ob er es vorführen wollte. „Mein Schwanz ist grün geworden. Irgendein blöder Fluch, nicht mal mein Vater hat noch gewusst, wie man ihn entfärbt. Ich habe meine Schande einen Monat lang unter einem Mantel verstecken müssen, bevor die Farbe von selbst verschwunden ist.“

„Meinst du, das hier könnte sein Interesse wecken?“, lachte ich über seine abschreckende Geschichte und fischte ein Fläschchen mit dem Auge der Skhiarta aus meiner Tasche.

„Oh!“ Die Augen des Tiflings weiteten sich. „Hast du noch mehr? Ich würde selbst ein paar kaufen... falls du sie verkaufst, meine ich. Ich muss einen komplizierten Zaubertrank brauen, um meinen Abschluss zu machen, und das ist eine der Zutaten“, sein Schwanz streifte die Seite seines Halses – eine ungewöhnliche Abwandlung einer üblichen Geste.

„Es gehört dir“, lächelte ich.

Der Magier verzichtete auf falsche Bescheidenheit, nahm die Fläschchen und hielt sie gegen das Licht. Mit einem zufriedenen Grunzen verstaute er sie in seiner Tasche.

Dein Ansehen ist gestiegen. Der Magier Raey Dar Ylsan betrachtet dich als Freund.

„Warum hast du den Ohrring nicht angelegt? Er betäubt den Schmerz, wenn du verwundet wirst.“

„Das habe ich vergessen, gib mir eine Sekunde.“

Ich kramte in meiner Tasche, öffnete das Charaktermenü und versuchte, den Ohrring in den richtigen Slot zu stecken. Aus irgendeinem Grund ließ er sich nicht ausrüsten, obwohl ich alle Anforderungen zu erfüllen schien. Ich warf einen Blick auf Ylsan und sah, wie er sich vor Lachen krümmte. Als Reaktion auf sein Lachen drehte sich Rioh um und verzog seinen Mund zu einem Grinsen.

„Nimm deinen Helm ab, Mann. Du bist kein Soldat wie Lirrak“, sagte der Tifling durch das Lachen hindurch. „Ich bin mir sicher, dass der seinen nicht einmal abnimmt, wenn er mit einer Frau zusammen ist, aber wir Magier sind eine kultivierte Rasse.“

Das war also das Problem! Im Spiel behinderte ein Helm die Sehkraft nicht, also hatte ich ihn völlig vergessen. Ich hatte sogar im Gasthaus mit ihm geschlafen. Und als ich versuchte, den Ohrring in den Slot zu stecken, vollführten meine Hände die Bewegungen, als ob ich ihn tatsächlich aufsetzen würde – ein komischer Anblick. Lachend nahm ich meinen Helm ab und legte ihn ins Inventar, dann versuchte ich erneut, den Ohrring anzulegen.

„Gib ihn her“, der Tifling griff nach dem Gegenstand, „du musst dort ein Loch machen.“ Er nahm das Accessoire und schob es geschickt durch mein linkes Ohrläppchen. Ich spürte ein leichtes Stechen. Was zum Teufel? Meinen Helm abnehmen UND ein Loch in mein Ohr stanzen? Beides war neu. Und seltsam. Wenigstens konnte ich noch auf die altmodische Weise eine Rüstung anlegen – sonst hätte ich mit einem Vollzeit-Knappen herumreisen müssen.

„Also, was ist mit den Zutaten? Ist dein Vater daran interessiert?“

„Aber sicher. Komm morgen gegen Abend vorbei. Wir wohnen in der Oberstadt. Hast du eine Karte? Gib sie her, ich zeichne den Ort ein.“
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Noch am selben Abend bemerkte ich, dass wir uns der Hauptstadt näherten. Die Zahl der Schlösser und Dörfer nahm zu und wechselte sich mit gepflügten Feldern und gepflegten Gärten ab. Und auch die Straße selbst wurde immer belebter. Ich staunte über die ausgefallene Bauweise – mittelalterlich mit einem Hauch von Magie. Als die Dämmerung hereinbrach, ritten wir an einer riesigen Festung vorbei und hielten in der Nähe eines großen Gasthauses. Wir gingen nicht hinein, sondern aßen und schliefen direkt in unseren Wagen. Ylsan erklärte uns, dass das Gasthaus wahrscheinlich keinen Platz für neunzehn Personen haben würde; außerdem wäre es mehr als töricht, zwanzig Kilometer von Nittal entfernt ein Gold pro Mann für nur sechs Stunden Schlaf zu bezahlen.

Am nächsten Morgen nahmen wir ein schnelles Frühstück zu uns und machten uns auf den Weg, um die Stadt bis zum Mittag zu erreichen. Die Straße führte zunächst bergauf zu einer Anhöhe, auf der sich eine weitere Festung erhob – ein viereckiges graues Gebäude mit sieben Meter hohen Mauern und Türmen an allen Ecken. Genau wie die andere Festung stand auch diese direkt an der Straße und versperrte den Weg. Als wir an der Festung vorbeikamen, bestaunte ich respektvoll die dicken Mauern und die unzähligen senkrechten Tore. Ylsan, der die Aufgabe übernommen hatte, mich zu führen, erklärte mir, dass in der Festung etwa zweihundert Legionäre einquartiert waren, die alle zwei Wochen ausgetauscht wurden, und dass es insgesamt sechs solcher Festungen gab – zwei an jeder Straße, die in die Stadt führte. Als ich ihm die berechtigte Frage stellte: „Wozu diese Verteidigungsanlagen, wenn das feindliche Heer die Stadt durch ein Portal angreifen kann?“, warf er mir einen ungläubigen Blick zu, erinnerte sich dann aber daran, wer ich war, und erklärte, dass der gesamte innere Raum zwischen Nittal und den genannten Wachfestungen mehr oder weniger vor dieser Art von Invasion geschützt war. Außer vielleicht die Armee des Herrschers, die durchaus in der Lage war, ein solches Manöver durchzuführen, aber kein vernünftiger Dämon würde auch nur den Gedanken hegen, sich mit ihm anzulegen. Was den Rest anging... Sicher, technisch gesehen konnte der Feind hier ein Portal errichten, aber diese Aktion würde so enorme Kraftreserven erfordern, dass die Magier der angreifenden Armee in der Schlacht nach ihrem Austritt aus dem Portal schnell zu nutzlosen Marionetten werden würden.

Das Einzige, was ich aus dieser Erklärung verstand, war, dass jede Armee, die gegen Nittal vorrücken würde, auf die altmodische Methode des Fechtens und Leiterkletterns zurückgreifen müsste, um die Festungen zu erobern.

Wir verließen die Tore und umrundeten einen kleinen Hügel, woraufhin ich in völliger Ehrfurcht erstarrte.

Von der Hügelkuppe aus hatte man einen atemberaubenden Blick auf Nittal, das sich ein paar Kilometer weiter unten ausbreitete. Felder und Gärten schienen von hier bis zur Stadt jeden Zentimeter einzunehmen. Geschützt von gewaltigen, weißen Mauern und mächtigen Türmen, grenzte Nittal im Osten an einen reißenden Fluss. In der Mitte der Stadt befand sich eine große Zitadelle aus weißem Stein, die von hohen Mauern umgeben war – die letzte Verteidigungslinie. Einige weitere große Gebäude fielen ins Auge: eine mit Marmorsäulen gesäumte Rennstrecke und der Tempel aller Götter, von dem mir Ylsan auf unseren Reisen erzählt hatte, standen auf beiden Seiten der Zitadelle. Die Hauptstadt des Herrschaftsgebiets hatte einen ungewöhnlichen Grundriss: Der Hauptplatz hatte die Form eines gleichseitigen Dreiecks, von dem aus sich unzählige Alleen nach außen verzweigten.

„Beeindruckend, nicht wahr?“, grinste der Tifling.

„Ich bin sprachlos“, sagte ich ganz ehrlich und lobte in Gedanken das Designerteam, das sich auf den Dämonengründen ausgetobt hatte.

„Unser Haus befindet sich dort“, deutete der Magier in Richtung des Tempels. „Morgen, zum Abendessen. Vergiss das nicht.“

„Ich werde da sein. Übrigens, kennst du ein Hotel namens Der Gelehrte Troll?“

Der Magier dachte einen Moment nach.

„Der Gelehrte Troll? Warte, meinst du das Die Kerze? Das liegt in der Nähe des Geschäftsviertels. Wenn du die Tore durchquert hast, halte dich in Richtung des Hafens. Dort angekommen, kannst du jede Wache fragen, und sie wird dir den Weg zeigen.“

„Ich begleite dich dorthin, Meister“, erklärte Rioh, nachdem er seine Schicht beendet hatte.

„Wie nett von dir, dass du dich freiwillig meldest!“, gluckste Harn vom Kutschbock aus und zupfte an seinem Schnurrbart. „Und ich glaube, ich weiß auch, warum!“

„Schande über dich! Meister Krian hat uns allen das Leben gerettet, wie könnte ich ihm da nicht helfen?“, schimpfte der junge Dämon.

„Hilf so viel du willst, aber lass das Geld bei mir. Behalte dir nur ein paar Goldstücke, sonst kommst du eine Woche lang nicht mehr nach Hause. Und deine Mutter wird mich zu Tode nörgeln.“ Harn drehte sich zu mir um und erklärte: „In der Nähe gibt es ein Lokal namens Die Weiße Lilie. Dort gibt es eine ganz besondere Art von Service. Wie ich sehe, weiß Meister Ylsan alles darüber“, nickte Harn dem verlegen lächelnden Tifling zu. „Kein Wunder, bei einem jungen Dämon wie ihm. Deshalb ist mein Sohn auch so erpicht darauf zu helfen.“

„Komm schon, Paps, ich bin ruckzuck wieder da, Ehrenwort“, versuchte Rioh das schlüpfrige Thema zu wechseln.

„Du meinst sicher, dass du mit ‘ruckzuck’ spätestens morgen Abend meinst. Sonst verheirate ich dich noch, pass auf. Und jetzt her mit der Kohle.“

Die sind ganz schön streng mit ihren Jungen, dachte ich mir und beobachtete, wie der stirnrunzelnde Kutscher seinem Vater sein Gold übergab.

In der Zwischenzeit hatte die Karawane die Stadttore erreicht. Es herrschte weder Aufruhr noch Verkehr, und wir konnten die Stadt problemlos betreten. Die Wachen an der Außenseite – vier Legionäre mit Level 200 – musterten uns gleichgültig. Drinnen angekommen, fuhren die Wagen in eine Art Sammelbecken rechts vom Eingang. Lirrak stieg ab und sagte etwas zu dem Hauptmann der Wache, der herüberkam. Zwei Legionäre schritten an den Wagen vorbei – Zollkontrolle. Kontrolle war vielleicht ein zu starkes Wort, aber einer von ihnen trat gegen die Felge des zweiten Wagens und schlug dem Kutscher vor, sie zu ersetzen.

„Geh rüber zu dem Schalter“, sagte Ylsan zu mir, „und melde dich an. Es dauert nicht lange. Wir sehen uns morgen“, er reichte mir seine Hand.

Ich schüttelte sie, verabschiedete mich von Harn, der mich an mein Versprechen erinnerte, sie in Urcahnta zu besuchen, nickte Rioh zu, der versprach, am Ausgang auf mich zu warten, und ging zum Anmeldeschalter, wo ich den Legionären und den Kutschern, mit denen ich die letzten vier Tage verbracht hatte, zum Abschied zunickte.

„Krian“, unterbrach mich Lirrak auf dem Weg dorthin. „Melde dich bei mir, wenn du etwas brauchst. Geh in die Kaserne der Stadtwache und frag nach der Abteilung für Karawanen. Wenn du dort bist, kennt jeder Hund meinen Namen. Ich bleibe zwei Wochen lang in der Stadt, dann bin ich wieder auf Achse. Pass auf dich auf, Kleiner“, lächelte mich der Hauptmann mit seinem typischen Ork-Lächeln an und drückte mir zum Abschied kräftig die Hand.

Die Passkontrolle befand sich direkt vor der Tür, im Schatten des Zollgebäudes. Ein junger Dämon mit einer Hakennase saß hinter dem breiten Schreibtisch auf einem Stuhl. Seinem Mantel nach zu urteilen – blau mit aufgestickten silbernen Mustern – war er ein Magier und er kaute unschlüssig auf etwas herum. An seiner Seite stand ein hochgewachsener, dürrer 300-er Tifling mit leicht abstehenden Hörnern, der mir mit vor der Brust verschränkten Armen einen säuerlichen Blick zuwarf. Er schien um die vierzig zu sein, hatte ein langes, melancholisches Gesicht, dunkles, zurückgekämmtes Haar und leicht gespitzte Ohren. Die Namen der beiden waren vor mir verborgen – seltsam, ich dachte, dass nur Spieler mit VIP-Konten diese Einstellung aktivieren konnten. Neben dem Tifling stand der Hauptmann der Wache, mit dem Lirrak vor nicht einmal fünf Minuten gesprochen hatte, und berichtete in gedämpftem Ton.

„Mir wurde gesagt, ich solle mich hier anmelden“, sagte ich.

Der mit der Nase rückte näher an den Schreibtisch heran, klappte das dicke Anmeldeprotokoll auf und nahm einen Federkiel zur Hand.

„Name?“, fragte er mit heiserer Stimme.

„Krian.“

„Zweck des Besuchs?“

„Vergnügen“, platzte ich wie üblich heraus. Als ich den verwirrten Blick des anderen sah, erklärte ich: „Ich bin auf Reisen.“

Der Magier schob mir eine merkwürdige Konstruktion zu. Es sah aus wie eine azurblaue Halbkugel, die mit der gewölbten Seite nach oben an einem schwarzen Steinständer befestigt war.

„Legt Eure Hand darauf und beantwortet meine Fragen.“

War das der hiesige Lügendetektor oder so etwas?

Ich hatte nicht wirklich etwas zu verbergen, also tat ich ohne Sorge, was von mir verlangt wurde. Meine Handfläche fühlte sich warm an und ein leichtes Stechen durchfuhr mich.

„Wart Ihr schon einmal in den Provinzen Zorn oder Alcatta?“, begann der Dämon seine Befragung.

„Nein.“

„Steht Ihr in irgendeiner Weise mit Fürst Vallan oder einem seiner Vasallen in Verbindung?“

„Nein.“

„Seid Ihr direkt oder indirekt an einem Komplott gegen die Herrscher des Herrschaftsgebiets Ashtar beteiligt?“

„Nein“, antwortete ich achselzuckend.

„Ihr könnt Eure Hand wegnehmen. Wo werdet Ihr Euch aufhalten? Und für wie lange?“

„Ich werde wahrscheinlich im „Gelehrten Troll“ bleiben. Wie lange, das weiß ich noch nicht.“

Der Dämon kritzelte eine weitere Notiz in sein Notizbuch, schloss es dann und warf einen fragenden Blick auf den Tifling. Dieser, der mich immer noch mit seinem Blick durchbohrte, sah einen Moment lang nachdenklich aus und fragte dann in einem anzüglichen Ton:

„Hat es irgendwo in unserem Gebiet einen Durchbruch der Lichtmächte gegeben? Wo kommt Ihr her, Magier?“

„Ich glaube, Euer Untergebener hat Euch gerade alle Einzelheiten berichtet“, deutete ich auf den Hauptmann der Wache. Ich konnte ihn zwar noch nie leiden, aber ich wollte keinen Streit mit ihm anfangen. Das wäre idiotisch.

Der Tifling schüttelte den Kopf, verschränkte die Arme hinter dem Rücken, neigte den Kopf leicht nach vorne und sprach:

„Ein menschlicher Magier namens Krian taucht irgendwie in der Nähe von Lamorna auf, einem Dorf in der Provinz Jarus, und besiegt den großen Unterweltdämon Shaartakh...“ Ich beobachtete, wie die Augen des Schreibers und des Hauptmanns auf die Größe von Golfbällen anschwollen. „Dann gerät er auf der Reise mit einer Karawane nach Nittal in einen Nebelriss“, nahm der Tifling die Arme von seinem Rücken und verschränkte sie noch einmal vor der Brust. „In der Nacht wird die Karawane von einer Skhiarta angegriffen – der erste berichtete Vorfall dieser Art seit mindestens fünfzig Jahren. Unser Magier hier erliegt nicht dem Charme des Monsters, sondern vernichtet es mitsamt seiner Brut. Habe ich etwas vergessen?“

„Nein, das war’s schon“, antwortete ich. „Aber sagt mal“, machte ich eine Pause und sah ihn erwartungsvoll an.

„Annat. Dar Annat, wenn Ihr darauf besteht. Ich habe es nicht so mit Dienstgraden“, stellte sich der Dämon vor.

Ich nickte und fuhr fort:

„Sagt mir, ehrwürdiger Dar Annat, ist es ein Verbrechen, Shaartakh und die Skhiarta zu töten?“

„Nein, natürlich nicht. Beides ist lobenswert für die Herrschaft, nur...“, der Tifling sah seine Untergebenen an. „Lasst uns allein“, befahl er. „Und Ihr könnt Euch hinsetzen, wenn Ihr wollt“, wies er auf den nun freien Stuhl.

„Schon gut, ich bin nicht müde“, ich blieb stehen. Es gab nur einen Stuhl, und wenn ich mich darauf gesetzt hätte, hätte ich mich von Anfang an in eine schwache Position begeben, da ich nach oben schauen hätte müssen. Nein danke.

„Einen Moment“, der Tifling breitete seine Arme aus und machte eine dezente Bewegung mit seinem rechten Handgelenk. Meine Ohren waren für einen Moment verstopft, woraufhin er zufrieden nickte und erklärte. „Schleier des Schweigens – um neugierige Ohren fernzuhalten. Also, wo waren wir? Ach ja“, Annat schaute mich wieder aufmerksam an. „Ihr seid ein Rätsel und daher möglicherweise gefährlich. Und eines der Ziele der Organisation, der ich die Ehre habe anzugehören, ist genau das – die Beseitigung jeglicher Möglichkeit, dass auf dem Territorium der Herrschaft Ärger entsteht.“

Sein schwerer Blick hatte etwas Hypnotisches an sich. Es war, als würde jeden Moment eine gespaltene Zunge aus seinem Mund gleiten, und ich würde mich wie gebannt verschlucken lassen. Ich konnte mich gerade noch gegen diese Wahnvorstellung wehren, als ich fragte:

„Geheimpolizei?“

„Nicht ganz, aber Ihr seid nicht weit davon entfernt“, wischte Annat einen nicht vorhandenen Fleck vom Ärmel seiner grauen Tunika. „Das Magistrat, dem ich die Ehre habe anzugehören, ist für die innere Sicherheit im Herrschaftsgebiet zuständig.“

„Und wie kommt es, dass ich für einen so mächtigen Sicherheitsdienst von Interesse bin?“

„Ich möchte nur, dass Ihr ein paar Fragen beantwortet“, er deutete auf die Halbkugel auf dem Schreibtisch.

„Und wenn ich mich weigere? Werdet Ihr mich dann verhaften, oder noch schlimmer?“

„Euch verhaften? Um Himmels willen, nein. Warum sollten wir? Ihr habt uns einen unschätzbaren Dienst erwiesen.“ In seinen Augen lag nicht der geringste Hauch von Sarkasmus. „Ihr werdet einfach euren Weg gehen“, sagte er achselzuckend. „Allerdings seid Ihr offensichtlich ein kluger Kopf – Ihr wisst, welche Vorteile es hat, mit einer Organisation wie der unseren zusammenzuarbeiten. Zumal Ihr bereits bestätigt habt, dass Ihr keine Verbindung zu den Rebellen habt und keine Verschwörungen gegen den Staat plant.“

„Na gut“, nickte ich zustimmend. „Stellt Eure Fragen.“

„Wie seid Ihr hierher gekommen?“

„Ich komme aus einer anderen Welt. Ich weiß nicht, wie ich hierher gekommen bin“, erwiderte ich, und meine Antwort war die reine Wahrheit. In der Tat hatte ich nicht die geringste Ahnung, wie die Spielkapsel wirklich funktionierte.

Die Halbkugel wurde unter meiner Handfläche wärmer, behielt aber ihre Farbe.

„Wer hat Euch hierher geschickt?“

„Der Befehl ist von einem der Schöpfer dieser Welt gekommen. Ich soll eine bestimmte Aufgabe erfüllen, die in keiner Weise mit der Sicherheit des Herrschaftsgebiets Ashtar oder dieser ganzen Ebene zu tun hat.“ Soweit ich mich erinnerte, war Cheney von Anfang an bei der Erschaffung des Spiels dabei. Und was hatte er zu mir gesagt? Dass ich ein Beta-Tester sein sollte? Meiner Meinung nach eine absolut angemessene Aufgabe. „Aber ich möchte das Thema nicht vertiefen.“

„Interessant. Aber das Auge der Wahrheit lügt nie. Dann soll es so sein. Außerdem, wer sind wir, dass wir die Pläne der höheren Wesen in Frage stellen?“ Wie ich vermutet hatte, nahm der Tifling meine Geschichte so auf, dass ich von einem Gott hergeschickt worden war. Das war auch gut so, denn Götter waren eine echte Macht in Arkon, mit der sich nur wenige anlegen wollten. Und wer wusste schon, wie ein Gott auf einen Sterblichen reagieren würde, der zu neugierig auf seine Pläne war?

Das unergründliche Gesicht des Tiflings verriet nichts. Dennoch konnte ich seine Gedanken mit neunundneunzigprozentiger Sicherheit erraten. Entweder Zum Teufel mit ihm! oder Schlafende Hunde am besten nicht wecken. Wenn der gehörnte Bastard nur gewusst hätte, dass ich darauf brannte, den besagten „Gott“, der mich hierher geschickt hatte, in tausend kleine Stücke zu reißen.

„Letzte Frage, und Ihr könnt Eure Hand von dem Artefakt nehmen. Nur zu meiner persönlichen Neugierde. Wie habt Ihr es geschafft, einen der älteren Dämonen zu erschlagen?“

„Das ist nicht gerade mein Verdienst. Das Phantom eines Magiers, dessen Knochen von der alten Bestie bewacht worden sind, hat mir geholfen.“

„Ihr meint, der Dämon ist abgekratzt, weil Ihr die Überreste des Magiers begraben musstet?“

„Eines der großen Magier des Altertums“, korrigierte ich ihn. „Außerdem ist es unschicklich, jemandem ein ordentliches Begräbnis vorzuenthalten, meint Ihr nicht auch?“

Annat schüttelte den Kopf und war in seine eigenen Gedanken vertieft.

„Ich hoffe, dass Ihr es unterlasst, die hiesigen Friedhöfe und Begräbnisstätten zu besuchen. Es kann nämlich sein, dass Ihr keinen anderen älteren Dämon findet, der Euch als Blitzableiter dient, wenn Ihr auf weitere verstreute Knochen stoßt.“ Das Gesicht des Tiflings verriet nicht, ob er einen Scherz machte oder nicht. Verdammter Idiot! Es gab keine weiteren Fragen – der Sicherheitsbeamte schien sich nicht für die Identität des Magiers zu interessieren oder dafür, wie wir beide Shaartakh zur Strecke gebracht hatten.

„Nehmt das“, Annat reichte mir ein rundes Stück Leder, angeblich die örtliche Meldebescheinigung. „Und noch etwas... Sobald Euch etwas zustößt, ruft mich bitte sofort an.“

„Wie kommt Ihr darauf, dass mir etwas zustoßen sollte?“, fragte ich misstrauisch.

„Ihr seid kein Narr, Krian“, warf der Tifling mir einen Seitenblick zu. „Wisst Ihr von anderen Mitgliedern einer Lichtrasse, die das Herrschaftsgebiet besuchen? Oder glaubt Ihr, dass Ihr durch die Straßen von Nittal schlendern könnt, nachdem Ihr ein uraltes Monster erschlagen habt, ohne Aufmerksamkeit auf Euch zu ziehen?“

„Was kann mir also passieren?“ Ich wusste sofort, dass die Frage dumm war.

„Woher soll ich das wissen? Wir werden es wissen, wenn es passiert. Ihr könnt mich in der Zitadelle finden. Fragt irgendjemand, wie man zum Grauen Haus kommt. Das ist alles, Ihr könnt jetzt gehen“, nickte er zum Abschied.

Nachdem ich mich höflich verabschiedet hatte, machte ich mich auf die Suche nach Rioh.

Als ich den Kontrollbereich verließ, berührte ich den großen Felsen und bestätigte meinen neuen Bindungspunkt. Es wäre besser gewesen, mich irgendwo außerhalb der Stadt zu binden – es hatte mehrere solcher grauen Felsbrocken auf dem Weg dorthin gegeben –, aber ich war zu faul gewesen. Außerdem hatte ich jetzt dank Treis’ Hilfe Kleidung, so dass ich im Falle des Todes meine Unterwäsche nicht mehr offen zur Schau stellen musste. Das war ein weiteres Element des Spiels: Persönliche Kleidungsstücke wurden in spezielle Slots gesteckt und nach dem Tod automatisch angezeigt. Angenommen, eine Gruppe von Spielern war mehrere Kilometer von ihrem Bindungspunkt entfernt. Was sollten sie nun tun, wenn sie ausgelöscht wurden und an ihrem Bindungspunkt wieder auftauchten? Splitternackt durch den Wald rennen, um sich ihr Zeug wieder zu holen? Es war vielleicht nicht überraschend, dass es viele solcher Exhibitionisten im Spiel gab, aber die Stadtwachen tolerierten Nacktheit nicht besonders.

Ich brauchte nicht weit zu gehen, um Rioh zu finden. Er unterhielt sich mit dem Kutscher einer langen Reihe von Wagen, die von den Stadtwachen am Eingang angehalten worden waren. Dem Geruch nach zu urteilen, waren die Wagen bis zum Rand mit Fisch gefüllt.

„Da bist du ja, Meistermagier!“, rief er mir aus der Ferne zu. „Ich habe meinem Freund hier gerade erzählt, wie du diese Skhiarta erledigt hast!“

Dutzende von Köpfen drehten sich auf einmal um – die Kutscher der vorderen Wagen, die Soldaten, die in der Nähe verweilten – und betrachteten mich mit großem Interesse.

„Komm, Rioh“, winkte ich ab, „wir haben nicht viel Zeit.“ Das Letzte, was ich wollte, war, zusätzliche Aufmerksamkeit auf meine Person zu lenken.

Wir überquerten den Platz – eine leere Fläche vor den Stadttoren, die mit lagerhausähnlichen Gebäuden übersät war – und machten uns auf einer der vier Straßen, die dorthin führten, auf den Weg zum Hafen. Die Straße fiel merklich ab und wurde auf beiden Seiten von hohen Zäunen – einige aus Stein, die meisten aus Holz – und grauen Häuserwänden eingerahmt. Dies war das Industriegebiet der Stadt.

„Was denkst du, Krian?“, fragte Rioh, nachdem wir eine Kreuzung überquert hatten. „Soll ich Karawanenwache werden?“

Ich seufzte – der junge Dämon konnte einfach nicht lange schweigen.

„Übertrage niemals die Verantwortung für Entscheidungen auf andere. Vor allem, wenn diese Entscheidungen dein Schicksal bestimmen.“

Ich erwartete nicht, dass er die Bedeutung meiner Worte verstehen würde, aber er schien das Wesentliche zu begreifen. Ich konnte sein Dilemma nachempfinden – es ist nicht leicht, das Alte und Vertraute aufzugeben. Zu meiner Zeit hatte ich trotz großer Aussichten und Möglichkeiten daran gezweifelt, ob ich den großen Teich überhaupt überqueren sollte. Wenn Aljona nicht gewesen wäre – ich lächelte bei dem Gedanken an meine Schwester – wäre ich vielleicht ein ganz normaler Manager in einem ganz normalen Unternehmen geblieben. Andererseits, wem wollte ich etwas vormachen? Damals hatte ich keine Sekunde an meiner Entscheidung gezweifelt – ich hatte meine Schwester einfach glauben lassen, dass sie mich überredet hatte.

„Nun, ich habe mich schon entschieden“, sagte der junge Dämon nachdenklich. „Aber ich habe immer noch ein bisschen Angst.“

„Wenn du dich schon entschieden hast, dann tu es einfach.“

Je weiter wir uns von den Toren entfernten, desto mehr wichen die Läden und Lagerhallen Wohnhäusern. Es gab keinen erkennbaren architektonischen Entwurf oder Stil: Einige Häuser hatten Fenster, die auf die Straße hinausgingen, andere waren in eingezäunten Höfen untergebracht. In diesem Teil der Stadt waren die meisten Gebäude zwei Stockwerke hoch und hatten weiße oder hellgraue Wände. Das Klirren von Metall und das Quietschen von Zahnrädern wurden von häuslichem Lärm überlagert: schreiende und quietschende Kinder, klopfende Hämmer und wiehernde Pferde. Als wir an einem Trinkbrunnen direkt an der Straße vorbeikamen, sahen wir eine Gruppe einheimischer Frauen in bunten Kleidern, die sich wild gestikulierend unterhielten. Mit einem Winken an die anderen löste sich eine von ihnen aus der Menge und schlenderte mit anmutig schwingenden Hüften in unsere Richtung. Die hübsche, dunkelhaarige Mittzwanzigerin musterte mich mit einem süffisanten Funkeln, zwinkerte mir zu und ging weiter, wobei ihr Schwingen immer stärker wurde, so dass Rioh und ich keine andere Wahl hatten, als auseinanderzugehen und sie durchzulassen.

„Was für eine Frau!“, flüsterte der Kutscher ehrfürchtig und folgte der Dämonin mit seinen Augen. „Du hast ihr gefallen, Krian“, fügte er mit einem Hauch von Neid hinzu.

„Ich freue mich für sie. Sind wir schon da?“

„Fast. Siehst du die Menschenmenge? Die verlassen gerade den Markt. Wir müssen nur um sie herumgehen“, deutete der Dämon mit einer Geste an, wie genau wir den Platz umrunden sollten. „Von dort sind es nur noch hundert Meter bis zur Weißen Lilie. Oh, ähm“, als er merkte, dass er zu viel gesagt hatte, korrigierte sich Rioh, „ich meinte noch hundertfünfzig Meter bis zu deiner Kerze.“

„Gibt es in eurem Dorf keine Möglichkeit, mit diesen pubertären Angelegenheiten umzugehen?“, brummte ich.

„Was fragst du da, Meistermagier?“ Rioh warf mir einen ehrfürchtigen Blick zu.

„Gibt es in deinem Dorf niemanden, mit dem du dich treffen kannst?“ Ich formulierte meine Frage um.

„Oh, natürlich! Keine Angst, das ist kein Problem! Wenn du uns in Urcahnta besuchen kommst, kannst du jedes ledige Mädchen haben, das du willst! Sogar ein paar Verheiratete würden...“

„Nein!“ Ich blieb mitten auf der Straße stehen und unterbrach den Monolog des Kutschers mit einem schweren Seufzer. „Ich spreche von dir! Wozu brauchst du diese Lilie? Da musst du dafür bezahlen.“

„Ohhh, das...“, der Dämon atmete tief durch. „Weißt du, in der Lilie musst du dafür bezahlen, aber in Urcahnta musst du heiraten. Ich zahle lieber. Hier in der Stadt sind die Mädchen leicht zu haben, aber zu Hause beißen sie dir den Kopf ab. Du kannst keine Mieze streicheln, ohne einen Verwandten zu treffen, auch wenn er ein entfernter Verwandter ist... Du hast es gut – du kannst kommen, dein Geschäft erledigen und wieder gehen“, dabei betonte er das Wort „Geschäft“ auf eine Weise, die mich glauben ließ, dass er gar nicht von der Bekämpfung der Untoten sprach.

„Gut, lass uns einfach gehen“, seufzte ich.

Wenn es etwas gab, das ich an den Städten in Arkon mochte, dann war es ihre Sauberkeit. Ich konnte mir nur vorstellen, was für ein Gestank in einer großen mittelalterlichen Stadt geherrscht haben musste. Natürlich gab es auch hier viele Gerüche, aber die meisten waren angenehm. Als wir uns dem Markt näherten, sahen wir immer mehr Läden und Schaufenster, meist mit den üblichen Hinweisschildern.

Die Luft war daher erfüllt von den Gerüchen von frisch gebackenem Brot, gebratenem Fleisch, Leder und irgendeiner Art von Beilagen. Obwohl diese Gerüche sicherlich in jeder echten mittelalterlichen Stadt vorhanden gewesen waren, waren sie zweifelsohne durch den scharfen Geruch von Gülle oder Jauche, die in die Gräben geschüttet worden war, übertroffen worden. Auch hier gab es Gräben, aber die dienten hauptsächlich als Rinnsale. Die Pferde und Yaks, die an den unzähligen Karren und Wagen angehängt waren, koteten nicht auf die Straße.

Am Lärm der Menschenmenge, die von dort kam, erkannte ich, dass wir uns dem Markt näherten. Wir umrundeten ihn und schlüpften in eine enge Gasse – ich hatte auf dem Markt nichts zu tun, jedenfalls nicht jetzt. Ich wollte mir die Waren später auf jeden Fall ansehen, vielleicht sogar ein paar Quests mitnehmen.

Nach etwa hundert Metern bogen wir rechts in eine ziemlich breite Lücke zwischen zwei Häusern ein, die uns zu einer Parallelstraße führte. Der junge Dämon schien sich in diesem Teil der Stadt gut auszukennen – warum auch nicht!

Ich wusste sofort, warum die Einheimischen das Hotel „Kerze“ nannten, als ich das Gebäude erblickte, nämlich den Anbau über dem dritten Stockwerk – zylinderförmig und weiß gestrichen, wie eine Art Phallussymbol, das dem Himmel zu drohen schien. Das Gebäude sah absolut lächerlich aus, aber wer war ich schon, dass ich die Feinheiten des örtlichen Marketings beurteilen konnte?!

„Wir sind da, Meister Krian!“

„Das sehe ich“, nickte ich und klopfte ihm auf die Schulter. „Danke, dass du mich begleitet hast, ohne dich hätte ich mich verlaufen.“

„Nichts zu danken, Krian“, sagte er ernst und schüttelte meine angebotene Hand.

„Ich wünsche dir viel Glück, zukünftiger Karawanenführer. Viel Spaß mit den Damen von der Waldlilie.“

„Der Weißen Lilie“, korrigierte er mich. „Die Waldlilie ist weiter in der Stadt und sehr teuer. Aber die Mädels sehen auch gut aus, wie...“, stammelte er und suchte nach dem richtigen Vergleich. „Wie die, die dir zugezwinkert hat! Willst du, dass ich dir den Weg zeige?“

„Ich finde selbst dorthin, wenn es sein muss“, unterbrach ich ihn, bevor er anfangen konnte, alle Bordelle in Nittal mit ihren Angeboten und Preisen aufzuzählen.

„Meistermagier! Darf ich eine letzte Frage stellen?“

„Schieß los.“

„Versprichst du, dass du uns besuchen wirst?“, sah er mich hoffnungsvoll an. „Zu Hause ist es sehr schlimm geworden. Meine Mutter hat Angst, meine kleine Schwester nach draußen zu lassen. Früher war es wirklich großartig im Dorf – die Leute haben gelacht und das Leben genossen. Aber es ist nicht mehr so, wie es einmal war.

„Das verspreche ich dir, Rioh!“ Als er seine Schwester erwähnte, spürte ich einen Schmerz in mir. Wie es wohl Aljona geht? Ich seufzte. Sie hält durch, hoffe ich.

„Danke“, sagte der junge Dämon mit einem breiten Lächeln. „Ich mache jetzt einen Abgang, in Ordnung?“

„Geh schon!“ Ich drängte ihn zur Eile. „Deine Eroberungen warten.“

Ich sah ihm noch eine Weile zu, wie er unbeholfen davonschlurfte, dann zuckte ich mit den Schultern und trat durch das offene Tor des Hotels.

Das Hotel war fast ein Abklatsch von Korts Gasthaus. Tatsächlich hatten alle Betriebe dieser Art mehr oder weniger den gleichen Grundriss. Der große Speisesaal, der den gesamten ersten Stock einnahm, war trotz der Tageszeit in Zwielicht getaucht. Die wenigen magischen Laternen, die im Raum verteilt waren, trugen nur wenig dazu bei, die Dunkelheit mit ihrem schwachen Licht zu vertreiben. Die am besten beleuchteten Bereiche befanden sich drüben an den Fenstern, wo die Gäste des Hotels saßen. Die Menge war klein, aber für die Tageszeit wohl angemessen: Mehrere Singles aßen allein an verschiedenen Tischen, während eine größere Gruppe in flippigen Klamotten offensichtlich feierte, der halbleeren Flasche Mondschein nach zu urteilen, die ihren Tisch zierte.

Rechts von der Eingangstür stand ein bulliger Dämon – der Türsteher, wie er aussah – und flirtete mit einer kichernden Bardame, während sie die Tische abwischte. Der Türsteher würdigte mich kaum eines Blickes, und die Kellnerin tat nicht einmal das.

Die Bar war aus Holz zusammengeschraubt, das mit der Zeit dunkel geworden zu sein schien. Vier Fässer mit jeweils vierzig bis fünfzig Litern waren direkt übereinander gestapelt. Hinter der Bar befand sich ein Glasständer mit Dutzenden verschiedener Flaschen, rechts davon starrte die Schnauze eines Ebers von der Wand auf die Gäste herab.

Ich schaute mich nach dem Besitzer oder dem Barkeeper um; da ich keinen fand, hustete ich, um auf mich aufmerksam zu machen.

Zu meiner Überraschung funktionierte es. Die Tür, die zu den inneren Räumen führte, flog auf und ein Dämon kam heraus. Er war etwa fünfzig Jahre alt und trug ein mausfarbenes Hemd, das bis zur Brust aufgeknöpft war, eine Lederweste mit schwarzem Saum und eine dünne schwarze Hose, die in Stiefeln steckte. Die Größe seines Schwertes, das er an der Hüfte trug, flößte mir Respekt ein.

Mir fiel die Kinnlade herunter, als ich sah, was der Dämon in seiner rechten Hand hielt. Heilige Mutter Gottes! Das war besser als jede legendäre Beute! In der Zwischenzeit hatte der Dämon seinen Platz hinter der Tür eingenommen; er führte eine Pfeife an seine Lippen, nahm einen tiefen Zug, atmete den Rauch aus, hob die rechte Augenbraue und fragte mit gleichmäßiger, rauer Stimme:

„Alles in Ordnung, Kleiner?“

So cool und gelassen, als ob er Dutzende von Gästen aus Karn unterhielt. Er hätte wenigstens so tun können, als wäre er überrascht, um den Schein zu wahren. Andererseits schien es Kort bei unserer ersten Begegnung auch egal gewesen zu sein, dass ich nicht von hier war. Ich schluckte einen Kloß hinunter, sog den Duft des Tabaks ein und sagte:

„Ich bin auf der Suche nach Gerid. Ich habe einen Brief für ihn von Kort aus Lamorna.“

„Er sitzt vor dir, Junge“, antwortete der Besitzer gelassen. Der Blick in seinen dunkelbraunen Augen ähnelte irgendwie dem von Annat, dem Sicherheitsbeamten. Ich reichte ihm die Schriftrolle.

„Bier? Schnaps?“ Der Dämon nahm die Schriftrolle entgegen, hatte es aber offensichtlich nicht eilig, sie zu öffnen.

„Woher hast du die?“ Ich deutete mit einem Nicken auf die Pfeife.

„Die starrst du also an“, gluckste der Dämon zum ersten Mal. „Du hast schon zu lange nicht mehr geraucht, was? Ich habe eine Ersatzpfeife zu verkaufen – ein Goldstück und sie gehört dir. Ich lege sogar noch ein paar Beutel Tabak dazu.“

Fünf Minuten später saugte ich genüsslich den Tabakrauch ein, während ich an einem der Tische an einem dunklen Bier nippte. Die Dinge fingen an, sich zu verbessern. Wenn es jetzt nur noch eine nette junge Dame gegeben hätte, die... Ich warf einen Blick auf die Bardame, die mit einem Tablett vorbeihuschte, und seufzte, als ich einen weiteren Schluck nahm. Nein, nicht jetzt. Zuerst musste ich mit Gerid sprechen und meine nächsten Schritte festlegen.

Wenn ich mich recht erinnerte, begannen die nächsten Upgrades für den Nahkampf auf Level 110, was 10 Talentpunkte bedeutete, wenn ich bis 200 zählte. Dazu kamen Sprung und Schritt durch die Dunkelheit auf 100, 150 und 200 – weitere sechs. Dann gab es noch die Portale – 10 Talentpunkte waren nötig, um das erste Level der Fertigkeit zu erlernen. Das war logisch: Wenn man schnell vorankommen wollte, musste man etwas opfern. Das erste Level war das Portal, das nur den Zaubernden teleportierte; das zweite Level, das man mit Level 150 erreichte, konnte eine Gruppe von fünf Personen einmal pro Tag teleportieren; mit Level 200 schließlich erhielt man ein normales Portal, das eine beliebige Anzahl von Personen teleportieren konnte. Allerdings hatte diese „beliebige Anzahl“ nur fünf Minuten Zeit, durch das Portal zu laufen, bevor es verschwand. Wer es nicht schaffte, musste bis zum nächsten Tag warten. Eine einfache Rechnung ergab, dass ich mit Level 200 sage und schreibe 84 Talentpunkte zur Verfügung hatte. Komisch, normalerweise beklagten sich die Spieler über ihren Mangel an Punkten, aber ich hatte mehr freie Punkte als Dreck. Es sah so aus, als hätte ich keine andere Wahl, als ein vollwertiger Magier zu werden.

Dein Ansehen ist gestiegen. Gerid, der Besitzer des Hotels „Der Gelehrte Troll“, begegnet dir mit Respekt.

Ungefähr zehn Minuten später kam der Besitzer an meinen Tisch, offenbar hatte er den Brief gelesen.

„Komm mit mir, Lichtgestalt. Ich denke, wir haben ein langes Gespräch vor uns.“ Er wurde an der Bar von einem jungen Mann abgelöst, der neugierig in meine Richtung schaute.

Gerid führte mich in einen weitläufigen Raum und deutete auf einen Sessel neben einem schwarzen Couchtisch mit verschnörkelten Beinen. Der gesamte Raum war mit Teppichboden ausgelegt, so dass ich mich fragte, ob ich meine Schuhe am Eingang ausziehen sollte. Ein Schreibtisch am Fenster; drei Kommoden, zwei davon mit Büchern gefüllt; mehrere Gemälde an den Wänden. Sind alle Gastwirte im Spiel so merkwürdige Gestalten?, dachte ich bei mir.

In der Zwischenzeit nahm der Wirt in einem Sessel gegenüber von mir Platz, holte zwei silberne Gläser hervor und füllte sie mit einer dunklen, zähflüssigen Flüssigkeit. Er deutete mit einem Nicken auf eines der Gläser und schwieg eine Weile, dann sah er mich an und sprach kurz und bündig:

„Ich danke dir, Krian. Für Treis“, und er kippte sich den Inhalt des Glases in den Mund.

Ich tat es ihm gleich. Das Getränk hatte etwa 50 % Alkoholgehalt, und der Geschmack erinnerte mich an Martell. Ich genoss die Wärme, die sich in meinem Körper ausbreitete.

„Lass uns über das Geschäftliche reden? In dem Brief bittet Kort darum, dass ich dir helfe, aber er sagt nicht, was genau von mir verlangt wird.“

„Das ist schwer zu erklären“, zuckte ich mit den Schultern. „Ich suche nach einem bestimmten Ort. Dort sind vor fast drei Jahrhunderten bestimmte Dinge passiert.“

Ich erzählte dem Dämon, was ich Ylsan am Vortag gesagt hatte, und erwähnte auch die Kontrolle an den Toren. Als Gerid den Namen des Agenten hörte, der mich befragt hatte, kicherte er.

„Dar Annat ist einer von Prinz Ritters Besten. Und der Prinz steht an der Spitze eines der prominentesten Magistrate des Reiches.“

„Gerid, wer sind die Vollstrecker?“

„In Erantia habt ihr die kaiserliche Garde. Das ist ungefähr unsere Variante. Ein großer Unterschied ist, dass es für eure Soldaten ein Skandal ist, bei der Polizei zu dienen, während es hier als Ehre angesehen wird. Kort und ich haben in der gleichen Legion gedient, aber wir sind oft Ritters Grauen Tuniken über den Weg gelaufen.“

Der Dämon schenkte uns noch eine Runde ein, und wir tranken.

„Lakianer mögen echte Hurensöhne sein, aber ihr Brandy ist unvergleichlich“, erklärte er. „Nun, was deine Suche angeht... Ich würde versuchen, in den alten Archiven zu stöbern. Das Problem ist nur, dass diese sich in der Ruine des Westflügels der Zitadelle befinden. Vor etwa einem Jahrhundert hat es im Forschungszentrum eine große Explosion gegeben, die zu einem schrecklichen Feuer geführt hat. Das ist eine düstere Geschichte. Manche sagen, die Magier hätten ein paar brisante Zaubersprüche verwechselt. Es hat keine Überlebenden gegeben, die erklären konnten, was wirklich passiert war – alle sind in dieser Nacht ums Leben gekommen. Nach dem Vorfall ist das nächste Forschungszentrum aus Sicherheitsgründen außerhalb der Stadt verlegt worden.“

„Also weiß niemand, was passiert ist?“

„Das interessiert auch niemanden“, lachte Gerid. „Als die Arbeiter die Trümmer aufgeräumt haben, sind allerlei Ungeziefer aus ihnen heraus geströmt. Nichts Schlimmes, aber trotzdem eine große Belästigung. Das Herrschaftsgebiet hat sich damals im Krieg befunden und es war kein Geld für den Wiederaufbau vorgesehen, also ist der Bereich einfach abgeriegelt worden.“ Der Dämon ließ sich in seinem Stuhl zurückfallen, holte einen Tabakbeutel hervor und stopfte seine Pfeife. „Der Bereich grenzt an den Gefängniskomplex“, fuhr er fort. „Und die Wachen berichten oft, dass sie alle möglichen Geräusche aus dieser Richtung hören. Nicht, dass ich ihnen glaube – wenn du so viel säufst wie sie, hörst du sogar in einem Plumpsklo Dinge, ganz zu schweigen von einem Gefängnis.“

„Du hast Ungeziefer erwähnt – worüber reden wir hier?“ Es hörte sich so an, als müsste ich selbst dorthin gehen, und ich wollte vorbereitet sein.

„Kleinigkeiten“, sagte der Dämon und winkte ab. „Mäuse, Ratten, Kröten, und so weiter. Die Eierköpfe haben eine ganze Menagerie da drin gehabt. Der Bereich ist nicht sofort abgeriegelt worden, und die Magier haben nach dem Krieg jeden Zentimeter des Gebäudes durchsucht. Einige Labore waren überhaupt nicht betroffen. Alle wertvollen Dinge sind geborgen worden, aber die Archive? Außer dem alten Prant hat sich niemand um sie gekümmert. Ich habe auch gehört, dass der Ort mit mächtiger Todesmagie gefüllt war. Das könnte der Grund sein, warum ein ganzer Teil eines Palastflügels nie wiederhergestellt worden ist.“

„Wie kann ich dieses Gebäude finden?“, fragte ich.

„Ich zeichne dir den Eingang auf deiner Karte ein. Wie du hineinkommst und wo du die Baupläne für das Gebäude findest, kann dir nur Meister Prant sagen. Er ist der leitende Archivar. Er ist ein anständiger alter Mann, aber ziemlich exzentrisch und besessen von seinen Dokumenten. Vielleicht kann er dir sagen, was du wissen musst, ohne dass du in die Archive gehen musst.“

Wir tranken noch eine Runde.

„Gerid, was passiert im Herrschaftsgebiet? Ich habe gehört, dass es eine Rebellion gibt?“

„Wir erfahren nur Bruchstücke von Gerüchten. Vor zwei Monaten hat Prinz Vallan Alcatta, eine Nachbarprovinz, erobert. Mitglieder von Prinz Rojens Familie, die er durch das Portal nach Nittal geschickt hatte, haben erzählt, dass mehrere Satrapen zu dem Angreifer übergelaufen seien und dass jemand den alcattäischen Legaten kurz vor der Schlacht getötet habe. Die Legion ist ihres Anführers beraubt und aufgerieben worden. Der Prinz selbst ist wahrscheinlich tot, denn er hat gerade seine Familie durch das Portal geschickt, als Vallan und seine Leute in seine Burg eingedrungen sind. Wir haben es ganz klar mit Verrat und Absprachen zu tun.“ Der Dämon leerte den Rest der Flasche in die Gläser. „Das ist alles, was wir an öffentlichem Wissen haben. Es gibt auch Gerüchte, dass Vallan jetzt zwei Legionen anführt und dass er sie bald gegen Nittal in Marsch setzen wird.“

„Aber warum? Die Zentralprovinz ist stärker als alle drei anderen Provinzen zusammen. Oder habe ich etwas übersehen?“

„Stärker, ja, und unser Prinz ist auch kein Dummkopf – Vallan ist kein Gegner für ihn. Allerdings gibt es derzeit nur zwei von vier Legionen in der Provinz: die erste und die dritte. Die zweite und die vierte sind an die Grenze zu Lakia gezogen, da dort jeden Tag ein Krieg ausbrechen kann.“ Gerid deutete mit einem Nicken auf das Glas. „Na los, das letzte.“

Wir leerten unsere Gläser.

„Wie auch immer“, fuhr er fort. „Das Ergebnis ist, dass von den acht Provinzen des Herrschaftsgebiets drei – Kialla, Skart und Lorta – in den Lakia-Konflikt verwickelt sind, während Zorn und Alcatta rebellieren. Es ist noch nicht klar, auf welcher Seite diese Prinzen in diesem Konflikt stehen werden. Es heißt, dass es in diesen Provinzen von Vallans Agenten nur so wimmelt. Sogar hier in Nittal gibt es viele von ihnen – die Grauen Tuniken fangen jeden Tag Aufwiegler...“

„Haben die Prinzen nicht einen Eid geschworen?“

„Und? Hast du vergessen, welches Blut in unseren Adern fließt?“

„Gibt es nicht eine Art Eid, der selbst einen Dämon zur Treue zwingt?“

Der ehemalige Vollstrecker schwieg gut zehn Sekunden lang, als ob er seine Worte abwägen würde.

„Jeder von uns hat einen Teil des wahren Dämonenbluts der Unterwelt geerbt – ein winziges Teilchen des Urchaos. Diejenigen, die mehr davon geerbt haben, waren in der Lage, große Kräfte zu sammeln und den Rest zu bezwingen. Es gibt einen Schwur auf wahres Blut, der von einem Dämon mit einer ausreichenden Menge davon niemals gebrochen werden kann, aber ich kenne die genaue Zahl nicht“, schüttelte Gerid den Kopf. „Nur, dass es ihn gibt. Seit der Materialisierung unserer Ebene ist viel Zeit vergangen, so viel, dass eine Dämonin, deren Vorfahren aus der Unterwelt hierher gewandert sind, mehr echtes Blut haben könnte als jeder Prinz. Abgesehen davon hat dieser Eid auch eine Kehrseite: Derjenige, dem er geschworen wird, darf seinem neuen Lehnsherrn keinen Schaden zufügen. Stell dir vor, zwei Provinzen befinden sich im Krieg und der Fürst will dem Gemetzel ein Ende setzen. Wie kann er das tun, wenn er den Kriegsparteien keinen Schaden zufügen kann? Du siehst, wie knifflig diese Schwüre sein können. Vergiss nicht, wo du bist, Krian.“

„Woher weißt du das alles?“

„Du denkst, dass ich als ehemaliger Soldat ein totaler Dummkopf sein muss?“, grinste der Dämon und blickte auf die mit Büchern vollgestopften Regale hinüber. „Ich habe eine ziemlich gute Ausbildung genossen. Und die Bücher sind reich an Wissen. Schließlich hat die Erscheinung unserer Ebene keinem unserer Vorfahren das Gedächtnis geraubt – sie sind einfach zu etwas anderem geworden. Was das Führen von Gasthäusern und Hotels angeht – das ist immer noch in Arbeit“, erklärte er, während er sich fast schuldbewusst im Raum umsah. „Einmal ein Vollstrecker, immer ein Vollstrecker.“

Nun, das leuchtete ein – ein Prinz sollte überall Agenten haben. Einer der mittelalterlichen Könige auf der Erde war der gleichen Meinung gewesen, auch wenn ich mich nicht an seinen Namen erinnern konnte. Das Ergebnis war gewesen, dass fast alle Gasthäuser des Landes von ehemaligen Soldaten geführt worden waren.

„Also warten alle darauf, für welche Seite sich die verbleibenden drei Provinzen entscheiden werden?“

„Nicht ganz. Alle fragen sich, ob diese drei Provinzen sich hinter die Rebellen stellen werden – gleiche Worte, andere Bedeutung. Denn selbst wenn sich zwei der drei Provinzen für diesen Weg entscheiden, könnte es zu einer bedeutenden Machtverschiebung in der Herrschaft kommen. Allerdings glaube ich nicht, dass das passieren wird.“

Wir unterhielten uns noch ein bisschen, dann stand ich auf und ging auf mein Zimmer. Es wurde schon dunkel und ich hatte keine Lust, noch irgendwo hinzugehen, also beschloss ich, mich um meine Talentpunkte zu kümmern. Ich zündete mir eine Zigarette an und öffnete das Menü auf dem Display.

Ich rechnete wie bisher von Level 200 aus. Meine Aufgabe war es, herauszufinden, in welche Richtung ich mich weiter entwickeln sollte.

Ich hatte fünf nicht zugewiesene Talentpunkte und fünfzehn Statuspunkte. Ich erhöhte meine Gesundheit um fünfzehn, und das war’s dann auch schon.

Und jetzt – Talente. 30 Punkte für Level 200 würden in Portale gehen, sechs in Sprung und Schritt durch die Dunkelheit und 10 in Nahkampfangriffe. Das machte 46 Punkte; wenn ich die noch zu vergebenden Punkte zusammenzählte, kam ich auf 130. Die verbleibende Zahl? 84! Ich musste logisch denken, so gut ich das mit meinen dilettantischen Fähigkeiten konnte.

Es schien mir, dass ich einen Krieger oder einen Jäger von ähnlichem Niveau nehmen können sollte. Ich war kein Hardcore-Gamer, gegen den ich mit meiner mangelnden Erfahrung keine Chance gehabt hätte. Aber gegen andere wie mich hatte ich einen eindeutigen Vorteil. Mein körperlicher Schaden übertraf den eines Kriegers mit einer Zweihandwaffe um fast 50 %, und das bei der gleichen Rüstungsklasse. Für Jäger und Fernkämpfer war ich ein Alptraum, aber für Magier...

Magier waren schwieriger, da ich alle meine Punkte in Stärke und körperliche Angriffe gesteckt hatte. Ich musste sie in der Nähe halten, denn jeder Magier konnte mich aus der Ferne in Stücke reißen. Selbst wenn ich alle meine derzeit verfügbaren Punkte in Zaubersprüche stecken würde...

Aber ich hatte nicht vor, meinen Kurs zu ändern. Meine Beweglichkeit war die gleiche, aber Gruppen konnte ich praktisch nicht unter Kontrolle bringen. Ich hatte meine Antwort.

Ich sah mir die Möglichkeiten für Magier an, insbesondere für Wassermagier (oder Frostmagier, wie sie oft genannt wurden). Warum Frost? Die beste Kombination aus Schadensausstoß und Kontrolle war nur mit der Spezialisierung auf Kälte möglich.

In Arkon konnte niemand ein Alleskönner werden. Ein Krieger konnte nicht gleichzeitig erstklassige Schäden verursachen und ein Tank sein; ein Geisterbeschwörer konnte nicht gleichzeitig ein Meister der Flüche sein und eine Armee von Untoten anführen. Ebenso konnten Elementarmagier nicht wirklich zwei verschiedene Elemente beherrschen – zumindest war das vor dem Patch so gewesen. Es war zum Beispiel möglich, Erdmagie zu beherrschen und gleichzeitig ein brauchbarer Luftmagier zu sein. So wurde ein sekundäres Element entwickelt, um sich bestimmte Schlüsselfähigkeiten zu sichern oder um eine Reserve an Waffen als Alternative zu haben, wenn man jemandem gegenüberstand, der immun gegen seine hauptsächliche Spezialisierung war.

Es gab auch Talente, die allen Klassen gemeinsam waren, wie beispielsweise die Erschaffung von Portalen, und es gab Überschneidungen zwischen den Klassen, wie etwa den Lavasee, für den man Erde und Feuer brauchte, aber diese waren eher selten.

Die Spezialisierung Wasser opferte den Schadensausstoß zu Gunsten der Kontrolle über Gruppen, was sie in einer Partie gegen andere Spieler wohl zur besten machte. Ich fragte mich also, was ich mit dieser Variante machen konnte.

Ich hatte zwei Entwicklungspfade vor Augen, die sich miteinander verflochten: Wasser und Eis. Wie ich bereits erwähnt hatte, war die Spezialisierung auf Eis bei weitem die beliebteste von beiden. Obwohl eine Wasserscheibe auf Level 150 10% mehr Schaden verursachte als ein Eisspeer, wählten die meisten Leute den Weg des Eises, weil derselbe Speer durch sekundäre Talente verstärkt werden konnte, die das Ziel bei einem Treffer um 40% verlangsamten und eine 5%ige Chance hatten, es für fünf Sekunden einzufrieren. Die Eismagie verschaffte allen Angriffszaubern, vom Speer bis zum Felsbrocken, den gleichen Verlangsamungsvorteil, Wasser hingegen nicht.

Was hatten wir also für Zauber zur Kontrolle von Gruppen? Ich durchsuchte meine verfügbaren Talente und fand fünf: Morphen, Schweigen, Durch Frost gefesselt, Eisketten und Eisfesseln.

Morphen. Verfügbar für alle Spezialisierungen, zwei Sekunden Zauberzeit. Verwandelt einen lebenden Gegner für eine Minute in ein Tier ähnlicher Größe. Kann nur gegen ein Ziel auf einmal eingesetzt werden. Der Zaubernde darf sich nicht im Kampf befinden. Der verwandelte Feind kann weder angreifen noch zaubern. Die Reichweite des Zaubers beträgt 40 Meter. Jeder erlittene Schaden unterbricht den Effekt.

So wie ich es verstanden hatte, ging es bei diesem Zauber darum, einen Gegner aus einer beliebigen Gruppe für eine Weile unschädlich zu machen. Wie auch immer, es war besser, gegen zwei Gegner anzutreten als gegen drei. Eine gute Fähigkeit, die nur 10 Punkte kostete: fünf für die verknüpfenden Talente und weitere fünf für das Morphen selbst.

Der Entwicklungspfad war so gestaltet, dass man nicht einfach einen Punkt in ein beliebiges Talent werfen und es erlernen konnte. Die meisten waren erst verfügbar, nachdem man mindestens einen Punkt in jedes der Talente investiert hatte, die zu dem Talent führten, das man wirklich wollte. Und es gab keine Möglichkeit, die Regeln zu umgehen. Gamer waren von Haus aus ein schlaues Volk, und das galt besonders für uns Russen. Die Koreaner waren das Gegenteil – gesetzestreu und bemerkenswert fleißig. Gott bewahre uns davor, jemandem zu nahe zu treten – auch in Russland gab es viele Fleißige. Aber so ist das nun mal mit der Statistik: Sie ist kompromisslos.

Man musste kein Genie sein, um zu erkennen, dass der einfachste Weg darin bestand, seine Freunde zu bitten, einen auf Level 100 hochzubringen, und dann den ersten Punkt in Eisspeer oder Wasserscheibe (im Falle eines Magiers) zu stecken, um superstark zu werden und gleichzeitig einen ganzen Haufen an Punkten zu behalten. Aus diesem Grund waren die besten Talente in der Regel für die letzten Slots der verschiedenen Verbindungen reserviert. Im Fall von Morphen gab es nur fünf, was nicht allzu viel war. Aber ich schweife ab.

Schweigen. Wie Morph, verfügbar für alle Spezialisierungen. Sofortige Wirkung. Verhindert, dass das Ziel für einen Zeitraum von zehn Sekunden einen Zauber wirken kann. Reichweite: 100 Meter. Abklingzeit – eine Minute. Ein erlittener Schaden unterbricht den Effekt nicht.

Wie bei Morphen waren zehn Talentpunkte zum Erlernen erforderlich: fünf für die Verbindungstalente und fünf für die eigentliche Fähigkeit. Das Wichtigste war, dass der Zauber im Kampf eingesetzt werden konnte. Wahnsinn! Dieser Umstand machte das Talent zu einem unverzichtbaren Muss.

Durch Frost gefesselt. Auf dem höchsten Level des Zaubers wird der Gegner für bis zu sechs Sekunden festgehalten. Das betroffene Ziel kann sich nicht bewegen oder zaubern. Jeder erlittene Schaden unterbricht den Effekt.

Dreißig in die Verbindungstalente und fünf in die Fertigkeit selbst. Die maximale Beherrschung war auf Level 120 verfügbar. Ich konnte mir das gut vorstellen: Einen Magier fangen, ihn angreifen und mit der Eisklinge oder der Flammenzunge auf ihn losgehen. Natürlich würde der erste Schlag den Effekt unterbrechen, und jeder Magier mit einer hohen Schmerztoleranz konnte einfach wegspringen und anfangen, auf hart zu machen. Außerdem gab es eine Abklingzeit von einer Minute.

Eisketten. Im Grunde genommen ist es wie „Durch Frost gefesselt“, nur ohne das Schweigen.

Fesselte den Gegner einfach an Ort und Stelle. Nein, das würde nicht ausreichen.

Eisfesseln. Eine der stärksten Waffen der Frostmagier. Sofortige Wirkung. Auf dem höchsten Level der Fähigkeit frieren alle Gegner im Umkreis von 12 Metern um den Zaubernden zehn Sekunden lang am Boden fest, wenn ihre Kälteresistenz weniger als 75% beträgt.

Außerdem erlitten alle festgehaltenen Gegner einen Schaden in Höhe des Primärwertes des Zaubernden. Abkühlzeit – 30 Sekunden. Durch erlittenen Schaden konnte der Effekt unterbrochen werden, aber die Wahrscheinlichkeit dafür war unbekannt.

Coole Geschichte! Alle festhalten und gezielt schießen, bis sie tot waren. Keine gute Strategie gegen Jäger und andere Magier, aber möglicherweise tödlich gegen Krieger, Schurken und andere Nahkämpfer. Und wenn etwas schief ging, fesseln, wegspringen und sich in Sicherheit sprinten.

Ein hervorragender Zauber, aber schmerzhaft teuer, da das erste Level erst ab Level 50 verfügbar war. Das zweite Level war erst ab Level 75 verfügbar und erforderte zehn Verbindungspunkte, um es zu erreichen. Insgesamt brauchte der Zauber 45 Talentpunkte, um auf Level 150 sein Maximum zu erreichen. Natürlich verstärkten alle Verbindungstalente die Fähigkeit, indem sie den Wirkungsradius, den Schaden und so weiter erhöhten. Die Kette der sekundären Fertigkeiten verzweigte sich außerdem in Richtung Eisspeer – ein eindeutiges Plus, wenn man einen Frostmagier aufbaute. Für mich war der Wert dieses Zaubers jedoch fraglich – er funktionierte am besten gegen Nahkämpfer, und die fürchtete ich am wenigsten. Was ich brauchte, war eine ähnliche Fähigkeit mit einer größeren Reichweite.

Ich stand vom Schreibtisch auf und fing an, im Raum auf und ab zu gehen – so fiel es mir leichter, nachzudenken. Schweigen und Morphen waren offensichtlich, aber ich stellte den Nutzen der anderen Zauber der Wassermagie in Frage. Theoretisieren war eindeutig nicht meine Stärke. Außerdem hatte ich noch nie einen Magier gespielt. Um ehrlich zu sein, hatte ich auch noch nie einen Krieger gespielt.

Aber Moment, warum war ich so auf Wasser fixiert? Ich sollte auch andere Schulen in Betracht ziehen. Ich setzte mich wieder hin und schaute auf den Monitor.

Erdfesseln. Sofortige Wirkung. Wähle einen Bereich von bis zu zehn Metern auf dem höchsten Level des Zaubers. Alle Feinde, die sich innerhalb des Wirkungsbereichs befinden, werden durch die Macht der Erde gefesselt. Maximale Reichweite: vierzig Meter. Abklingzeit – wie bei Eisfesseln.

Im Vergleich zu Eisfesseln waren die Nachteile ein kleinerer Radius (zwei Meter) und kein Schaden, der Gegnern bei einem Treffer zugefügt wurde, während die Vorteile darin bestanden, dass ein beliebiger Bereich innerhalb des 40-Meter-Radius ausgewählt werden konnte und erlittener Schaden den Effekt nicht unterbrach. Für das fünfte Level mussten 45 Talentpunkte in den Zauber investiert werden, genau wie bei den Eisfesseln. Aber mir gefiel dieser Zauber noch ein bisschen besser.

Erdfesseln verzweigte sich auch zu Steinscheibe – dem irdischen Gegenstück zur Wasserscheibe –, die bis Level 200 weitere 15 Talentpunkte verschlang. Es schien keine anderen brauchbaren Möglichkeiten zu geben, auf die ich hinarbeiten konnte. Meine Schadensausbeute mit Zaubern würde zwar immer noch hinter der von reinen Magiern zurückbleiben, aber das war immerhin etwas.

Ich stopfte meine Pfeife, lehnte mich in meinem Stuhl zurück und zündete sie an. In den Einstellungen meines Zimmers konnte ich die Belüftung einschalten und so alle fremden Gerüche mit einem Knopfdruck beseitigen. Deshalb machte ich mir keine Sorgen darüber, in einem verrauchten Raum zu schlafen. Die Sonne war schon lange untergegangen – es war Zeit, schlafen zu gehen.

Bin ich ein Erdmagier? Ich gluckste. Fassen wir zusammen: Bis Level 200 würde es 130 Talentpunkte geben, von denen ich bereits fünf besaß.

Level drei Portale – 30 Punkte.

Level vier Sprung – 3 Punkte.

Level vier Schritt durch die Dunkelheit – 3 Punkte.

Nahkampfangriff-Upgrades – 10 Punkte.

Morphen – 10 Punkte.

Schweigen – 10 Punkte.

Erdfesseln – 45 Punkte.

Level fünf Steinscheibe – 15 Punkte.

Reserve – 4 Punkte.

Also: Erdfesseln I, Schweigen V und Morphen V bis Level 90. Dann würde ich zehn Talentpunkte sparen und auf Level 100 Portal I lernen. Die Sache war geklärt. Ich öffnete das Charaktermenü und steckte vier Verbindungspunkte in Schweigen und einen in Fesseln.

Du hast den Zauberspruch gelernt: Erdfesseln I.

Sofortige Wirkung.

Dauer: 10 Sekunden.

Manakosten: 300 Punkte.

Abklingzeit: 30 Sekunden.

Du erschaffst einen Bereich mit starkem Erdmagnetismus mit einem Durchmesser von zwei Metern im Umkreis von 40 Metern um dich herum. Alle Kreaturen, die sich in diesem Bereich befinden oder ihn betreten, werden für die Dauer des Zaubers durch das Element Erde gefesselt.

Ich fügte den Zauberspruch der Aktionsleiste hinzu. Nun, da die Entscheidung getroffen und die Talentpunkte ausgegeben waren, würde nur noch die Zukunft zeigen, was dabei herauskommen würde.

Was für eine Erleichterung für mich! Ich erhob mich vom Schreibtisch und dehnte meinen Nacken und meine Schultern, die vom vielen Sitzen steif waren. Es war schon tief in der Nacht und ich hatte nichts anderes zu tun, als mich aufs sprichwörtliche Ohr zu hauen. Ich zog schnell meine Rüstung aus, duschte, lüftete das Zimmer und legte mich ins Bett.

Da ich kaum einschlafen konnte, beschloss ich, einen Plan für den nächsten Tag zu schmieden. Zuerst würde ich zur Zitadelle spazieren und der Frau des Fürsten den Brief überbringen. Dann würde ich den Archivar besuchen, der sich irgendwo in der gleichen Gegend aufhielt. Zum Abendessen sollte ich mit den Fragmenten des Skhiarta-Auges und dem Blut bei Ylsan sein. Ich hatte beides in meiner Tasche aufbewahrt und nur die Ausrüstung eingelagert, die sie fallen gelassen hatte. Oh! Ich sollte mich auch mit Tränken eindecken und mich nach Waffen und Rüstungen erkundigen. In der Stadt gab es viele Läden, und zwischen meinen Vorhaben sollte ich Zeit zum Einkaufen haben.

Ich wachte erstaunlich früh auf. Gerid schien noch zu schlafen. Oder er hatte seine eigenen Besorgungen zu machen. Der gleiche junge Dämon wie gestern stand an der Bar und trug einen großen Ohrring, der an seinem linken Ohr funkelte. Ich frühstückte hastig, lehnte einen Krug Bier ab, rauchte meine Pfeife und machte mich auf den Weg.
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Morgens war es in Nittal genau so schön wie tagsüber. Die Straßen waren nicht so überfüllt, aber die Türen der Geschäfte, an denen ich vorbeikam, waren einladend geöffnet. Ungefähr drei Blocks weiter sah ich ein Schild mit der Abbildung eines Flakons und der Aufschrift „Meister Regus’ Alchemistische Waren“. Da ich viel Zeit zur Verfügung hatte, kam dieser Laden so gut wie jeder andere in Frage.

Der Innenraum war ziemlich klein, mit einem Tresen direkt am Eingang, und die Luft war erfüllt von Vanilleduft. Meister Regus selbst – ein kleiner, älterer Dämon, der am Tresen stand – wandte sich in meine Richtung und blinzelte kurzsichtig.

„Hallo.“

„Hallo, junger Mann“, der Dämon erhob sich von seinem Stuhl, stellte seinen Becher mit einem Getränk auf einen kleinen Tisch und trat an den Tresen heran. „Was führt dich zu mir?“

„Ich brauche zwanzig Heiltränke und ebenso viele für die Ausdauer. Wenn du welche hast, natürlich“, fragte ich höflich und sah mir die unzähligen Flaschen in den Regalen an.

„Junger Mann, da bist du hier genau richtig. In meinem Laden gibt es alles, was du brauchen könntest. Von Katzenaugen-Elixieren bis hin zu Mauersegler-Tränken“, erklärte der Ladenbesitzer und folgte meinem Blick.

„Ich brauche nur Ausdauer und Gesundheit. Sonst nichts.“

Der alte Dämon zuckte mit den Schultern, aber innerhalb von fünf Minuten stand alles, wonach ich gefragt hatte, auf dem Tresen. Ich zählte die Fläschchen – dieselben, die ich vor ein paar Tagen von Mirana bekommen hatte – und überreichte dem Dämon vier Goldmünzen.

„Meister, hast du auch Elixiere, die bestimmte Eigenschaften verstärken?“

„Zum Beispiel?“

„Stärke, Ausdauer, Lebenskraft.“

„Fünf Silberstücke“, nickte Regus.

Ein halbes Gold für eine Flasche mit einer zweistündigen Verstärkung war nicht gerade billig. Aber die Erinnerung daran, dass ich in Lamorna dank dieses Mittels nicht bewusstlos geworden war, war noch frisch in meinem Gedächtnis, und ich wollte nicht knausern. Elixiere und Tränke waren leicht und brauchten nicht viel Platz.

„Vierzig von jedem, bitte. Und die gleiche Anzahl für Geist und Verstand, wenn du welche hast.“

„Äh...“, der alte Dämon war überrascht über die gewünschte Menge. „Weißt du, Krian, leider habe ich nicht so viele auf Lager. In den Morgenstunden war sehr viel los und ich habe nicht mehr so viele.“

Viel los am Morgen, ja genau, ich musste vor mich hin lachen. Als ob es Zeit wäre, für heute zu schließen. Aber verdammt, ich war auch mal so gewesen – ich hatte Kunden angelogen und es hatte mir Spaß gemacht. Ich wollte den alten Dämon nicht vor den Kopf stoßen, also tat ich so, als würde ich ihm glauben.

„Wann kannst du den Auftrag erfüllen?“

„Wenn du eine Anzahlung hinterlässt, sollte ich morgen alles fertig haben“, überlegte der Dämon kurz. „Möchtest du alle fünf gleichzeitig benutzen?“

„Höchstwahrscheinlich. Warum?“

„Vielleicht möchtest du stattdessen lieber das hier nehmen?“, fragte der Ladenbesitzer und holte ein lilafarbenes Fläschchen unter dem Tresen hervor. „Es hat dieselben Eigenschaften und hält vier Stunden lang.“

Ich untersuchte das Fläschchen.

Mittleres Elixier der Möglichkeiten. Erhöht alle Werte für vier Stunden um 50 Punkte.

Gar nicht schlecht.

„Wie viel willst du dafür haben?“

„Sieben Gold pro Elixier“, antwortete der Ladenbesitzer. „Aber wenn du zehn nimmst, gebe ich sie dir für sechs pro Stück.“

Sechshundert Mäuse! Stell sich das einer vor! Und die Leute kauften das Zeug tatsächlich, soweit ich wusste. Ich rechnete schnell im Kopf aus, wie viele ich davon brauchen würde. Nur mittlere Elixiere konnten bis Level 100 verwendet werden, also hatte ich noch 25 Level bis zum nächsten Level vor mir. Wie lange würde das wohl dauern? Ein paar Wochen? Einen Monat?

„Ich brauche vierzig. Wann kannst du liefern?“

„Morgen. Mit einer Anzahlung von hundertfünfzig Gold.“

„Hier“, sagte ich und übergab ihm das Geld.

Dein Ansehen ist gestiegen. Regus, der Alchemiemeister, begegnet dir mit Respekt.

„Komm morgen nach dem Mittagessen wieder“, lächelte mich der alte Alchemist warmherzig an.

Ich verabschiedete mich von ihm und ging wieder nach draußen.

Im Reich von Arkon gab es eine große Anzahl und Vielfalt an Tränken und Elixieren. Leider verfügte mein Gürtel nur über acht Slots, um sie für den schnellen Zugriff unterzubringen, und ich hatte keine Lust, etwas Besonderes zu kaufen, wenn ich es nicht dringend brauchte. Sollte ich einmal tauchen müssen, würde ich einen Trank zum Atmen unter Wasser kaufen. Aber ich wollte mein Inventar nicht unnötig vollstopfen.

Etwa eine halbe Stunde später erreichte ich den Hauptplatz, der wie ein riesiges Dreieck geformt war, und staunte einmal mehr über das tadellose Design.

Die Zitadelle in Nittal entsprach in etwa dem Kreml in Moskau – eine Stadt in der Stadt. Sie war zwar kleiner als der Kreml, aber nicht sehr viel. Die versteckte Macht des Bauwerks flößte Ehrfurcht ein – die majestätischen Steinmauern schienen sogar die Stadtmauern um einige Meter zu überragen. Vom Hauptplatz aus zählte ich sechs gewaltige Türme, von denen einer als Eingang zur Festung diente.

Links von der Zitadelle befanden sich die schmiedeeisernen Tore des Tempels aller Götter. Von meinem Aussichtspunkt aus konnte ich nur einen kleinen Teil des Hauptgebäudes erkennen, der teilweise von den Ästen der unzähligen Bäume verdeckt wurde, die auf seinem Gelände wuchsen. Aber selbst das reichte aus, um zu erkennen, dass das Bauwerk wirklich kolossal war. Eine breite, gepflasterte Straße führte von den Haupttoren zum Tempel, und trotz der frühen Stunde war sie ziemlich belebt.

Auf der rechten Seite grenzte die Zitadelle an die Rennstrecke – ein Bauwerk aus weißem Marmor, das von wuchtigen Marmorsäulen eingerahmt wurde. Laut Ylsan bot die Rennbahn Platz für zwanzigtausend Zuschauer.

Neben dem Tempel und der Rennstrecke war der Hauptplatz von vielen verschiedenen Bauwerken umgeben, deren Funktion ich nicht einmal ansatzweise ergründen konnte, selbst wenn ich die Zeit und den Wunsch dazu gehabt hätte.

Tatsächlich hatte es in der Antike auf der Erde nie eine so große Stadt wie Nittal gegeben. Konstantinopel, Rom, ein paar andere italienische Städte vielleicht – mehr nicht. Aber das hier war nicht die reale Welt, oder besser gesagt, sie war ursprünglich nicht dafür gedacht gewesen. Dank RP-17 war diese Welt des Schwertes und der Magie für mich sehr real geworden.

Vier Legionäre bewachten den Eingang zu den weit geöffneten Toren der Zitadelle. In der Nähe unterhielt sich ein Magier in einem weinroten Mantel mit einem Dämon in einer grauen Tunika – der gleichen Tunika, die Annat, der Sicherheitsbeamte, der mich am Tag zuvor befragt hatte, getragen hatte. Weder sie noch die Wachen an den Toren schenkten irgendeinem Besucher der Festung Aufmerksamkeit.

Ich fühlte mich ein wenig beunruhigt wegen dieser Janam-Lady. Nur in Märchen und mittelmäßigen Büchern konnte der Protagonist ohne weiteres eine Audienz beim König bekommen. Hatte schon mal jemand versucht, eine Privataudienz bei der First Lady zu bekommen? Das dachte ich mir. Aber ich trug das Abzeichen des Boten auf der Brust und hielt einen persönlichen Brief in den Händen, also würde es vielleicht klappen. Wenn überhaupt, sollten sie mich nicht für den Versuch töten!

Mit diesen Gedanken überquerte ich den Platz und schritt, mit steinerner Miene, durch das Haupttor.

„Hey, nicht so schnell“, tauchte der Dämon in der grauen Tunika wie aus dem Nichts an meiner Seite auf. „Wo wollt Ihr denn hin?“

„Persönliche Lieferung für Lady Janam von Prinz Ar-Iraz aus der Provinz Jarus.“ Ich wusste nicht, was ich unter diesen Umständen sagen sollte, aber die Worte schienen überzeugend zu klingen.

Der Dämon schaute mich mit seinen durchdringenden, tiefliegenden Augen an und wies mich dann an, zur Seite zu treten, um den Fußverkehr nicht zu behindern.

„Zeigt mir Eure Marke und die Sendung.“

„Hier“, erwiderte ich und zeigte das Stück Leder, das mir Annat gegeben hatte, und das Päckchen mit dem Brief.

„Was ist denn los, Galt?“, fragte der Magier mit dem weinroten Mantel, der zu uns herüberkam.

„Ein Kurier von Ar-Iraz für Lady Janam, wie es scheint“, antwortete der graue Dämon.

Der Magier richtete seinen Blick auf mich. Seine Augen waren von einer unnatürlichen braunen Farbe.

„Was in Harts Namen tust du in Nittal, Lichtgestalt?!“, konnte der seine Überraschung nicht verbergen.

„Er hat dir gerade gesagt, warum ich hier bin“, erklärte ich und deutete auf den mit der grauen Tunika bekleideten Mann, der immer noch das Päckchen und das Stück Leder in der Hand hielt. „Seltsam“, schüttelte der Magier den Kopf. „Sieh mal nach“, wies er auf das Schild und sprach zu seinem Partner.

Der andere nahm mir das Etikett aus der Hand, überprüfte es mit einem kleinen Kristall und gab es mir gleich zurück.

„Alles in Ordnung.“

Der Magier betrachtete das Päckchen in meinen Händen und zuckte mit den Schultern.

„Lady Janam ist zurzeit nicht in der Stadt. Sie und Lord Astarot sind für eine Weile verreist. Wie ich sehe, ist das Paket nicht dringend. Komm in ein paar Wochen wieder – das ist der früheste Zeitpunkt, zu dem sie zurück erwartet wird.“

Der Magier erwähnte nicht, wohin sie gegangen waren, und es war mir auch egal. Sollte ich das Ding für fünf Goldstücke irgendwo in die Provinz schleppen? Nein, ich hatte schon genug zu tun.

„Wenn das so ist, muss ich zur Bibliothek, um Meister Prant zu sehen“, wandte ich mich an den Graugewandeten, denn der Magier hatte sich bereits entfernt. Ja, ich hatte die Karte, aber es konnte nicht schaden, ihn zu fragen.

„Geht da lang“, sagte er und zeigte geradeaus. „Nach dem Brunnen mit dem kopflosen Mann biegt Ihr links ab. Geht etwa hundert Meter weiter, bis Ihr ein graues Gebäude seht. An der Seite befindet sich ein Teich – Ihr könnt es nicht verfehlen.“

Die Bibliothek entpuppte sich als ein kleines zweistöckiges Gebäude. Die Eingangstür quietschte scheußlich und ich fand mich in einer geräumigen Halle wieder. Ein junger Dämon in einem gelben Mantel saß an einem Schreibtisch links vom Eingang und schrieb eifrig etwas in ein gewaltiges Notizbuch. Weder die quietschende Tür noch meine Anwesenheit schienen seine Aufmerksamkeit zu erregen.

„Herr!“ rief ich ihm laut zu, nachdem ich bis zum Schreibtisch vorgedrungen war.

„Hä?“ Der Dämon blickte von seiner Schrift auf und blinzelte wütend.

„Die Bibliothek?“ Ich fügte meiner Stimme einen fragenden Ton hinzu.

„Ja, was braucht Ihr?“ Der Dämon schaute wieder auf sein Logbuch und schloss es aus irgendeinem Grund.

„Ich suche nach Meister Prant.“

„Natürlich, ich bringe Euch zu ihm“, meinte der Junge, erhob sich von seinem Stuhl, strich sich sein schwarzes Haar glatt und bedeutete mir, ihm zu folgen.

Wir gingen etwa sechzig Meter einen schlecht beleuchteten Korridor entlang und bogen rechts in ein Treppenhaus ein, das nach unten führte. Wenn das die Archive waren, hatten die Planer sie natürlich in einem Keller untergebracht. Nach zwei Treppenläufen erreichten wir eine riesige Holztür, die mit Eisen beschlagen war. Der Dämon öffnete sie – nicht ohne Schwierigkeiten – und führte mich hinein.

„Meister Prant ist da drin. Den Flur entlang und dann rechts.“

Als ich den schmalen, dunklen Korridor hinter mir gelassen hatte, befand ich mich in einem großen, beleuchteten Raum. Dort standen ein Dutzend leere Tische und Stühle mit magischen Lampen darauf. Direkt hinter den Tischen befanden sich Ständer aus dunkelbraunem Holz, die bis zur Reliefdecke ragten. Die zahllosen Bücher und Schriftrollen in den Regalen enthielten auf ihren vergilbten Seiten die Geschichte des Herrschaftsgebiets.

„Es kommt nicht oft vor, dass eine der hellen Rassen die Archive von Nittal besucht“, kreischte eine ältere Stimme zu meiner Rechten, die vor Ironie nur so troff. „Ich würde sogar sagen, du bist das erste Lichtwesen, das uns mit seiner Anwesenheit beehrt.“

Auf einem kleinen Podest zu meiner Rechten stand ein geschnitztes Schreibpult, hinter dem ein Dämon saß, der mit seinem spärlichen grauen Bart und dem ebenso spärlichen langen Schnurrbart wie ein alter Chinese aussah. Der Dämon trug einen blauen Mantel, der mit goldenen Runen verziert war, und einen kegelförmigen Hut. Eine interessante Variante eines alten Sprichworts, dachte ich bei mir.

„Seid gegrüßt! Seid Ihr Meister Prant?“

„Hast du erwartet, Lord Astarot hier zu sehen, junger Mann?“, kreischte der alte Dämon. „Dann muss ich dich enttäuschen“, grinste er. „Also, was führt dich hierher? Bist du wissensdurstig? Oder willst du jahrhundertealte Geschäftsberichte studieren? Vielleicht interessierst du dich für die Geschichte des Herrschaftsgebiets?“

„Ja!“ schoss ich hastig zurück, in der Hoffnung, den geschwätzigen Archivar zum Schweigen zu bringen.

„Ja was?“

„Geschichte. Ich suche Informationen über ein Ereignis, das vor zweihundertachtzig Jahren irgendwo hier stattgefunden hat.“

„Welches Ereignis ist das?“

Ich wiederholte dem Dämon die Version, die ich zuvor Ylsan zugetragen hatte. Daraufhin schwieg der Archivar eine Zeit lang.

„Du glaubst, dass die Ruinen der Zitadelle des Fürstentums Craedia den Schlüssel zu deiner Rückkehr enthalten?“

„Ihr wisst, wo das ist?!“ platzte ich heraus.

Der alte Dämon grinste.

„Wer weiß nicht von dem von Ahriman verfluchten Barbarenreich an der Südgrenze des Reiches?“

Verdammt! Natürlich, welches Spiel hatte nicht seine verfluchten Länder, toten Länder, dunklen Länder und dergleichen. Allerdings hatte niemand behauptet, dass es einfach wäre, ein verstecktes Quest zu lösen.

„Meister, was ist an diesem Tag eigentlich passiert? Warum wurde das Fürstentum verflucht? Und um was für einen Fluch handelt es sich?“

„Zu viele Fragen, junger Mann. Und ich habe kaum Antworten, zumindest nicht auf die ersten beiden. Leider bin ich kein Historiker, sondern ein bescheidener Archivar. Diese Informationen werden in den alten Archiven im Westflügel aufbewahrt. Was den Fluch selbst angeht, so wird jeder Dämon, der die Grenze zum Fürstentum überschreitet, erheblich geschwächt. Die Fähigkeit, sich im Kampf zu verwandeln, geht verloren, und die Lebenskraft wird reduziert. Aus diesem Grund würde sich kein Dämon, der bei Verstand ist, dorthin wagen. Sicher, es hat einige Schurken gegeben, die es versucht haben, aber sie waren nicht sehr weit gekommen. Und nachdem die Armee des Herrschers durch die beiden Provinzen gefegt ist, ist es unwahrscheinlich, dass man noch etwas von Wert bergen kann. Es sei denn, du weißt genau, wonach du suchst und wo du es finden kannst. Aber dann“, der alte Dämon warf mir einen durchdringenden Blick zu, „glaube ich nicht, dass dieser Fluch dich treffen wird. Der betrifft nur Dämonen, und du, junger Mann... Ich habe keine Ahnung, was du bist.“

„Was meint Ihr damit?“

„Auf den ersten Blick scheinst du einer hellen Rasse anzugehören, aber bei genauerem Hinsehen bist du auch ein Dämon, wenn auch ohne die äußeren Merkmale. Und du bist mit Sicherheit kein Mischling. Stell dir vor, du mischst Wasser mit Feuer. Wasser kann verdampft werden, Feuer kann gelöscht werden – aber man kann beides nicht miteinander verbinden. Und doch stehst du hier – diese unerklärliche Mischung.“

„Aber warum denkt Ihr, der Fluch würde mich nicht für einen Dämon halten? Angenommen, alles, was Ihr sagt, entspricht der Wahrheit.“

„Weil du kein Dämon bist, sondern ein Exemplar der Lichtrasse, das mit dämonischen Fähigkeiten ausgestattet ist“, antwortete Prant und verwirrte mich damit völlig.

„Warum habe ich dann keine Kampfform?“

„Krian, ich bin ein Ar-chi-vist“, erklärte er Silbe für Silbe. „Erwarte von mir darauf keine Antwort. Was die Geschehnisse im Fürstentum Craedia angeht und warum es verflucht ist, wie ich schon gesagt habe, gibt es vielleicht Informationen in den Archiven des zerstörten Westflügels, die Licht in diese Angelegenheit bringen. Obwohl ich bezweifle, dass du dort etwas Besonderes finden wirst, gibt es dort zumindest Karten des Fürstentums.“

„Ich habe davon gehört. Angeblich hat es ein großes Feuer gegeben. Glaubt Ihr wirklich, dass etwas davon erhalten geblieben ist?“

„Da bin ich mir sicher. Die Archive sind geschützt und in einem geschlossenen Raum versiegelt worden. Die Versiegelung ist von mir selbst vorgenommen worden“, erklärte der alte Dämon. „Fast alle Geräte, die in ähnlich versiegelten Räumen aufbewahrt worden waren, haben das Feuer überstanden und sind geborgen worden. Aber wer schert sich schon um alte Aufzeichnungen! Die ganze Aufregung, die ich gemacht habe, war umsonst. Die Herrschaftskanzlei hat versprochen, sich darum zu kümmern, aber dieses Versprechen zieht sich nun schon seit fünfzig Jahren hin.“

„Aber was ist damals, vor hundert Jahren, eigentlich passiert? Was war die Ursache für den Brand?“

„Vor dreiundachtzig Jahren“, korrigierte mich der Archivar. „In jenem Sommer hat ein großer Krieg geherrscht, und nur wenige waren im Forschungszentrum geblieben – alle waren bei den Streitkräften. Meister Varkas hat das Sagen gehabt – ein Wassermagier und ein Spezialist für dunkle Künste. Im zerstörten Teil des Westflügels sind immer noch kraftvolle Ausstrahlungen des Todes zu spüren – es hat sogar einige Aktivitäten von Untoten gegeben. Vielleicht eine Verwechslung oder ein Unfall im Labor“, überlegte der alte Dämon und breitete seine Arme aus. „Ich weiß nicht – die Magier erstatten mir keinen Bericht.“

„Ist es möglich, in die Archive zu gelangen?“

„Ich werde dir die Schlüssel geben, junger Mann, aber unter einer Bedingung. Ich möchte, dass du mir die sechzehn Bände mit dem Titel „Die Geschichte der Herrschaft von Ashtar“ bringst, die von Meister Kuan verfasst und von seinen Jüngern ergänzt worden sind.

Du hast das Quest freigeschaltet: Bergung der Archive.

Quest-Typ: normal.

Bringe Meister Prant sechzehn Bände mit dem Titel „Die Geschichte der Herrschaft von Ashtar“.

Belohnung: Erfahrung, 10 Gold.

„Das sind sehr wertvolle Bücher für Historiker“, fuhr der Archivar fort, sobald ich das Quest angenommen hatte. „Es wäre eine große Tragödie, wenn sie für immer verloren gingen. Die Bände brauchen Pflege, und ich fürchte, dass die Zauber, die sie schützen, bereits abgelaufen sind.“

„Ich werde Euch die Bücher bringen“, nickte ich. „Sagt mir nur, wie ich dorthin komme.“

„Hier“, der Dämon öffnete eine der Schubladen in seinem Schreibtisch und legte zwei riesige Schlüssel und eine alte Karte auf die Arbeitsfläche. „Die Archive befinden sich im dritten Untergeschoss. Hier ist der Grundriss des Forschungszentrums – du wirst dich nicht verlaufen. Der helle Schlüssel ist für den Eingang und der bronzene für das eigentliche Archiv.“

„Danke“, erwiderte ich, nahm die Karte vom Schreibtisch und steckte sie in meine Tasche.

„Nein, danke dir“, der alte Dämon schaute irgendwo zur Seite. „Weißt du, ich hätte unter den Opfern sein können. Ich hätte an diesem Abend nicht gehen wollen, wenn ich nicht eine dringende Angelegenheit gehabt hätte...“

„Warum wolltet Ihr nicht gehen?“, fragte ich höflich und steckte die Schlüssel ein.

„Weißt du, junger Mann, es hat an diesem Abend stark geregnet...“, die Worte des Dämons klangen irgendwie weit weg. Mir wurde schwindelig und die Welt begann sich zu drehen.
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Der kalte Regen strömte weiter. Cymon schlang seinen Uniformmantel, der das Abzeichen des Vollstreckers trug, eng um seinen Oberkörper. Wenn Wasser unter die Rüstung gelangt wäre, wäre das nicht gerade angenehm gewesen. Es war nicht sehr bequem, in so viel Metall eingeschlossen zu sein, aber die Befehle des Meisters sollten befolgt und nicht in Frage gestellt werden. Er wollte nicht im Regen nach Hause gehen, um sich umzuziehen; außerdem war es ziemlich weit. Er rückte die Schwerter, die er von seinem Großvater geerbt hatte, zurecht und ging weiter.

Am nächsten Morgen schien sich das Wetter gebessert zu haben – der Regen hatte aufgehört, und die Sonne lugte hinter den Wolken hervor. Die Straßen von Nittal füllten sich sofort mit Bürgern, die des schlechten Wetters überdrüssig waren. Die Türen der Geschäfte öffneten sich einladend und in den Hinterhöfen ertönte fröhliches Kinderlachen, aber kurz nach dem Mittagessen kehrte der Regen zurück und schickte alle zurück in ihre Häuser.

In der Abenddämmerung beleuchtete das magische Lampenlicht kaum die Straße, die zum Westflügel des Schlosskomplexes führte; der Bürgersteig war mit Regenpfützen überzogen, die unter den Stiefeln der Vollstrecker fröhlich plätscherten.

Der diesjährige Sommer war schrecklich regnerisch, denn der Ostwind hatte Kälte und Regenwolken nach Nittal gebracht. Es war schon zwei Jahrzehnte her, dass er das letzte Mal einen wirklich angenehmen Tag erlebt hatte. Wie es wohl den Jungs an der Grenze zu Rualt geht?, dachte der Tifling, während er weiterlief.

Der Krieg mit Rualt um die Provinz Jarus hatte vor einigen Monaten begonnen, und der Fürst hatte die Legionen nach Südwesten verlegt. Der Erfolg schien den Aschtareanern zu gehören – Gerüchte von der Grenze besagten, dass die Einnahme der Provinz nur noch eine Frage von Tagen war. In der Stadt jedoch, in der nur noch die Hälfte der Stadtwache und ein Viertel der Grauen Tuniken den Frieden bewahrten, gab es Anzeichen von Unruhe: Diebe aller Art, Mörder und Saboteure krochen aus ihren schattigen Verstecken hervor. Vor einer Woche kamen sie endlich einem Geisterbeschwörer in den Vorstädten auf die Spur, der ein kleines Dorf in einen Friedhof verwandelt hatte. Sie vernichteten das Monster, allerdings mit erheblichen Schwierigkeiten. Cymon runzelte die Stirn bei der Erinnerung an die Verwüstung, die er in diesem Dorf gesehen hatte. Diese Leistung hatte ihm das Abzeichen des Vollstreckers eingebracht, das ihm der Meister persönlich verliehen hatte.

In ihrem Magistrat war Vollstrecker ungefähr gleichbedeutend mit dem Rang eines Zenturios in einer Legion. Für den vierzigjährigen Cymon, der jetzt der jüngste Vollstrecker in der Truppe war, war die Beförderung ein weiterer Meilenstein in einer vielversprechenden Karriere. Er war erschöpft – der chronische Schlafmangel der letzten Monate hatte seinen Tribut gefordert – aber der Schlaf würde warten müssen. Schließlich hatte Cymon seinem alten Studienkollegen versprochen, vorbeizukommen und seinen jüngsten Erfolg zu feiern.

Er hatte Kert in ihrem zweiten Studienjahr kennengelernt. Nachdem er ein weiteres Alchemieprojekt vergeigt hatte, war Cymon im Park auf dem Campus gesessen und hatte nicht gewusst, wie es weitergehen sollte. Das Arbeitsheft, das auf seinen Knien lag, war von vorne bis hinten mit der roten Tinte von Meister Akat gefüllt. Es fiel ihm schwer, sich ein Scheitern einzugestehen, aber zu sagen, dass der junge Tifling mit der Alchemie zu kämpfen hatte, wäre eine grobe Untertreibung gewesen. In seinem Kopf waren Verflüssigung, Verschmelzung und andere alchemistische Verfahren hoffnungslos verworren und hatten eine unüberwindbare Mauer aus Durcheinander errichtet.

Ein junger Mann in einem gelben Studentenmantel, der ein paar Schritte entfernt auf der Bank saß, lenkte ihn von seinen dunklen Gedanken ab. Cymon warf dem ungebetenen Nachbarn einen verärgerten Blick zu und erkannte sofort, dass seine eigenen Probleme wahrscheinlich nicht das Schlimmste waren, was ihm im Leben passieren konnte.

Der Junge keuchte, während er sich ein blutiges Taschentuch vor die Nase hielt und versuchte, die Blutung zu stillen. Seine Lippe war aufgeplatzt und der blaue Fleck unter seinem linken Auge schien sich gerade über seiner Wange auszubreiten. Als er merkte, dass Cymon ihn ansah, drehte er sich zu ihm um, starrte ihn mit seinem noch vorhandenen Auge an und zischte heftig, das Taschentuch immer noch vor seinem Gesicht.

„Was glotzt du so?“

„Ich habe eigentlich nur hier gesessen“, schmunzelte der Tifling.

„Wie auch immer“, die Worte fielen ihm schwer. „Du kannst dich gerne woanders hinsetzen.“ Der Junge wollte es offensichtlich so, aber Cymon ließ sich nicht darauf ein.

„Was auch immer richtig ist“, sagte er achselzuckend. Warum sollte er – der beste Schwertkämpfer in seiner Klasse – sich mit dem Kleinen abgeben?

Tiflings lernten die Kunst des Kämpfens schon in den Windeln, und mit zwanzig Jahren war jeder von ihnen den gewöhnlichen Dämonen weit überlegen. Der Besitz eines Schwanzes als zusätzliche Gliedmaße für den Kampf, gepaart mit den besten kämpferischen und magischen Fähigkeiten, die sie von ihrem Anteil an echtem Blut geerbt hatten, verstärkte die Kampfeigenschaften der edlen Dämonen um ein Vielfaches. Davon abgesehen genossen die Tiflings jedoch keine besonderen Privilegien, außer vielleicht den Titel „Dar“. Sicher, Tiflings hatten Fähigkeiten, die weit über die von gewöhnlichen Dämonen hinausgingen, aber der Aufwand, um sie zu verwirklichen, war genauso groß.

Diese unerwartete Erwiderung schien den Jungen zu besänftigen. Als er das Notizbuch mit dem Meer aus Rot auf Cymons Knien bemerkte, fragte er in normalem Ton:

„Alchemie? Ich glaube, ich erkenne diese hässliche Handschrift – Meister Akat, nicht wahr? Lass mich mal sehen.“

Cymon reichte ihm das Notizbuch und bemerkte, dass der Ärmel des gelben Mantels seines Nachbarn an mehreren Stellen angesengt war – wahrscheinlich das Ergebnis misslungener Experimente.

„Das ist das Problem“, sagte der Junge und bohrte seinen Finger mit einem abgenagten Nagel in das Heft. „Hier hättest du eine erneute Destillation durchführen müssen, dann zwei Stunden ruhen lassen, bevor du es erhitzt und schließlich purifizierst.“

„Könntest du das noch mal in einfachen Worten sagen?“, erkundigte sich der Tifling etwas verlegen.

„Klar! Ich kann es dir erklären, wenn du möchtest. Ich heiße übrigens Kert“, meinte der Junge und verzog seine geschwollenen Lippen zu einem Lächeln.

„Cymon“, begrüßte der Tifling ihn und schüttelte seine Hand.

„Sieh mal, Cymon“, Kert kam näher, „hier bist du...“

„Oh, das ist ja süß“, ertönte eine höhnische Stimme von der Bank gegenüber. Cymon schaute auf und sah, dass sie zu einem der drei Schüler gehörte, die dort saßen. „Du hast dir einen weiteren Streber zum Kumpel gemacht!“

Als das Trio herüberkam, sah sich der Tifling die Runen auf ihren Mänteln an. Sie waren alle in oberen Levels – einer von ihnen ein Adliger und die anderen beiden offensichtlich seine Lakaien. Da Cymons Schwanz nicht zu sehen war, rechneten sie offensichtlich nicht mit Widerstand. Na, na, meine Herren, mal sehen, wie sich das entwickelt.

„Wir haben eigentlich gedacht, du hättest genug, aber jetzt haben wir es uns anders überlegt“, sagte der größte der drei und blickte Kert finster an, während er mit dem Schwanz gegen sein Standbein schlug.

Schön für dich, Kleiner!, dachte der Tifling und bemerkte das Veilchen auf der Visage des einen Angreifers.

Kert wollte gerade etwas erwidern, aber Cymon stoppte ihn mit einer Hand auf seiner Schulter.

„Haut ab, ihr Arschlöcher“, erklärte der Tifling und lehnte sich auf der Bank nach vorne, um so etwas näher an sie ranzurücken.

„Oh, der hier hat eine große Klappe!“ Der Muskelprotz in der Mitte beugte sich vor und versetzte ihm einen Schlag an den Kopf, ohne sich die Mühe zu machen, auszuholen.

Cymon wich scharf nach links aus, rutschte nach vorne und verpasste dem Linken mit seinem Schwanz einen Schlag in die Fresse. Gleichzeitig versetzte er dem angreifenden Tifling einen aufwärtsgerichteten Tritt, der an dessen Kinn auftraf, und fügte der Bewegung seines Körpers Trägheit hinzu. Zwei weitere Schläge gegen den Oberkörper und den Kopf und der verblüffte Fleischklops lag flach auf dem Boden. Beim dritten Schlag trat er ihm in den Magen und unterbrach seinen Zauber. Ein weiterer kräftiger Schlag ließ den Magierlehrling umkippen und setzte ihn außer Gefecht. Cymon betrachtete seine Feinde und trat mit einem spöttischen Schnauben lässig zu dem Tifling hinüber, der immer noch keuchend am Boden lag. Er beugte sich über ihn und sprach in einem Ton, der vor Hohn triefte:

„Das nächste Mal schneide ich dir den Schwanz ab und stopfe ihn dir in den Hals. Besser, du gibst mir keinen Grund dazu.“

Kert saß immer noch mit offenem Mund auf der Bank und ließ seinen Blick von den Schlägern zu seinem Beschützer und wieder zurück wandern.

„Das war echt was“, schüttelte er den Kopf.

„Lass uns hier verschwinden“, winkte der Tifling ab. „Die Jungs müssen sich noch gewaltig erholen.“

Nach seinem Abschluss schloss sich Cymon einer Legion an und stieg, wie alle seine Vorfahren, bis zum Rang eines Hauptmanns auf, bevor er von einem von Meister Ritters Vollstreckern entdeckt wurde.

Kert, der sich seit seiner Kindheit zu den Wissenschaften und dem Arkanen hingezogen fühlte, blieb zurück, um im Forschungslabor zu arbeiten und erlangte schließlich den Grad eines Feuermeisters.

In der Zwischenzeit war es völlig dunkel geworden. Die magischen Laternen strahlten heller und warfen merkwürdige Schatten auf den Bürgersteig. Der Wind hatte aufgefrischt; es gab einen Blitz am Himmel, gefolgt von einem Donnerschlag einige Sekunden später. Toll, jetzt auch noch das, dachte der Vollstrecker, als er das Tempo erhöhte. Ein paar Minuten später war er an den westlichen Ausläufern des Palastes und stieß die mächtige Eingangstür des Forschungszentrums auf.

„Sei gegrüßt, Cymon“, begrüßte ihn der graue Pförtner hinter dem Schreibtisch mit einem warmen Lächeln.

„Sei gegrüßt, Allet“, erwiderte der Dämon und schüttelte das Wasser von seinem Mantel. „Ist Meister Kert noch da?“

„Es ist noch fast niemand gegangen“, schimpfte der Torwächter. „Diese Wissenschaftler können ganz schön zwanghaft werden. Heute haben sie wieder ein paar Esperimente durchgeführt.“

„Experimente“, korrigierte Cymon den Oldtimer mit einem Lächeln.

„Von mir aus können sie mit Hart selbst Bridge spielen, solange sie das zu Hause tun!“, erklärte der Pförtner unzufrieden. „Alle sind erwachsen und haben wahrscheinlich ihre Frauen, die zu Hause warten. Der alte Allet braucht nicht mehr allzu viel: Lasst mich das Tor für die Nacht abschließen und vor dem Schlafengehen noch in Ruhe einen Drink nehmen... Aber nein, nicht mit diesen Wissenschaftlern. Stattdessen warte ich die halbe Nacht, bis sie alle mit ihren Experimenten fertig sind. Passt nur auf, eines Tages gehe ich in den Ruhestand und dann müsst ihr eure eigenen Leute als Wächter abstellen. Ich glaube nicht, dass es viele Schwachköpfe gibt, die ihre Nächte hier verschwenden wollen“, brummte der alte Dämon und warf seine Arme hoch. „Geh einfach... rein! Meister Kert ist drinnen – heute hat er Dienst am Hauptakkumulator.“

Cymon bedankte sich beim Pförtner und ging den ihm bekannten Weg weiter: eine Treppe hinunter, dann geradeaus einen schlecht beleuchteten Korridor entlang, vorbei an einer Reihe geschlossener Türen und einer seltsamen Konstruktion – einem Kasten aus hellem Metall, der an einer Wand befestigt war und in dessen Mitte sich mattes Glas befand. Nach weiteren vierzig Schritten bog er rechts ab und stieß eine Holztür auf, in die das Symbol des Feuers geschnitzt war.

„Endlich! Ich habe das Warten langsam satt gehabt“, erklärte Kert, stand aus seinem Sessel auf, ging zügig zu Cymon hinüber und schüttelte ihm die Hand. „Komm schnell mit, sonst verpassen wir den besten Teil.“

„Wohin?“, rief der Vollstrecker, verblüfft von der Hartnäckigkeit seines Freundes.

„Das sage ich dir unterwegs“, schoss Kert zurück, während er Cymon mit sich zog.

Sie ergänzten einander hervorragend. Während Cymon absolute Ruhe und Zuversicht ausstrahlte, strotzte sein Freund – immer nachlässig mit einem Haarschopf, der noch nie eine Bürste gesehen hatte – förmlich vor Energie. Alle zwielichtigen und dubiosen Unternehmungen, in die das Duo in ihrer Studienzeit hineingeraten war – und aus denen sie sich, wenn auch unter großen Schwierigkeiten, wieder herausgezogen hatten – gingen auf Kerts Initiative zurück. Daran hatte sich wenig geändert: Wie ein Quecksilberball huschte er voran in eine Richtung, die nur er kannte.

„Wie geht’s Lita und Kert?“, fragte er im Gehen, ohne sich umzudrehen.

„Kert redet schon fast, und Lita geht es gut“, lächelte der Tifling. „Aber du wirst es büßen, weil du ihren Geburtstag verpasst hast.“

„Ach was! Ich habe ihr einen Korb geschickt! Ich habe sie nicht vergessen...“

„Genau! Und genau diesen Korb wird sie dir auf den Kopf setzen, wenn sie dich sieht. Sie bewahrt ihn extra für diesen Anlass auf.“

„Ich habe es nicht geschafft. Ehrlich. Es waren alle Hände voll zu tun.“

„Aha, ich kenne alle deine Ausreden. Deine Labormaus ist gestorben oder so ein Blödsinn.“

Sie stiegen eine Treppe hinunter, liefen etwa zwanzig Meter und landeten vor einer gewaltigen Mithriltür, die zum Allerheiligsten führte – dem Raum, in dem sich der Hauptmagie-Akkumulator befand. Kert legte seine Handfläche auf eine handförmige Aussparung an der Tür, drehte sie leicht und flüsterte ein paar obskure Worte. Die Tür erbebte und glitt zur Seite.

„Komm rein“, sagte der Magier mit einer einladenden Geste, trat aber als Erster ein.

Cymon folgte ihm und schaute sich in dem großen, gut beleuchteten Raum mit der hohen Decke um. An den Wänden standen Regale und Ständer mit Geräten, deren Funktion unklar war, und Metallschränke, die durch Röhren mit der Mitte des Raumes verbunden waren, wo auf einem Sockel aus Quecksilber ein riesiger, länglicher Kristall thronte, der mindestens einen Meter breit war und in allen erdenklichen Farben funkelte. Der Tifling zitterte von den magischen Ausstrahlungen, die den Raum erfüllten.

„Steh nicht einfach da wie eine Statue, komm näher“, winkte Kert und deutete auf einen kleinen Tisch, an dem drei Stühle lehnten, die mit einem grünlichen Stoff überzogen waren, der sich wie Seide anfühlte. „Aber pass auf! Ich weiß, wie rabiat du wirst, wenn du ein paar getrunken hast.“

„Sieh mal, wer da spricht!“ Cymon verschluckte sich fast an seiner Empörung. „Es hat nur dieses eine Mal gegeben, und da habe ich nur ein Regal mit Fläschchen umgeworfen. Aus Versehen! Außerdem hast du mich doch in den Laden geschleppt.“

„Es war nicht nur ein Regal, sondern ein ganzer Verkaufsstand“, schüttelte Kert den Kopf. „Und das waren keine Fläschchen, sondern Reagenzien. Und du hast ihn nicht nur umgeworfen, sondern auch durch das Schaufenster gestoßen, das ebenfalls zu Bruch gegangen ist, falls du es vergessen haben solltest. Meister Yrkan sind immer noch keine Haare nachgewachsen.“

„Das liegt daran, dass du ihm diese grüne Pampe auf den Kopf geschüttet hast! Und du warst es, der sich mit den Wachen angelegt hat, wie immer.“

„Ich habe mich für einen Freund eingesetzt, den man einen tollpatschigen Esel genannt hat!“ Kert konnte sich nicht länger zurückhalten und brüllte vor Lachen. „Ich hole die Gläser. Was trinken wir heute?“

„Als ob du das nicht wüsstest“, grinste Cymon und fischte eine Flasche lakianischen Brandy heraus.

„Die Vollstrecker schwimmen heutzutage wirklich in Geld“, schnalzte der Magier mit der Zunge. „Übrigens, warum bist du auf einmal in Platten gekleidet, wie eine Statue im Palast des Lords? Wo ist deine typische, graue Jacke?“

„Tunika, nicht Jacke“, korrigierte der Tifling seinen Freund. „Anweisung des Meisters. Es gibt zu wenige von uns in der Stadt – erst letzte Woche haben wir drei Brüder verloren. Der Meister hat wohl gedacht, dass wir in einer Rüstung besser geschützt sind.“

Kert holte zwei Gläser hervor und drückte Cymon eines in die Hand, der daraufhin die dunkle Flüssigkeit in beide Gläser goss. Ein angenehmer Geruch erfüllte die Luft.

„Herzlichen Glückwunsch zu deiner Beförderung, Kumpel!“ Der Magier stieß mit Cymon an, und sie tranken. „Mach sie gleich wieder voll, bevor das Getränk ausläuft“, sagte Kert und blinzelte glückselig.

Der Tifling schenkte eine weitere Runde ein, und sie setzten sich schließlich an den Tisch.

„Warum hast du mich hierher geschleppt?“

„Um Himmels willen!“ Kert schlug sich an die Stirn und verschüttete fast den Brandy aus dem Glas in seiner anderen Hand. „Wegen dir hätte ich es fast vergessen. Meister Varkas hat die Runen auf dem Artefakt von der Ausgrabungsstätte in Zorn entschlüsselt. Es stellt sich heraus, dass es ein weiterer Akkumulator ist, und zwar ein mächtiger. Und randvoll mit dunkler Energie, an der wir immer Mangel haben! Alle sind jetzt in der Testhalle und bereiten sich darauf vor, die Energie des Artefakts in unseren eigenen Akkumulator zu übertragen. Das Zentrum wird endlich eine Menge interessanter Studien durchführen können!“ Kert kippte sein Glas hinunter und stellte es zurück auf den Tisch, dann lief er zu einem der Metallschränke und öffnete die Türen, so dass ein Bildschirm sichtbar wurde, der wie ein großer, ovaler Spiegel aussah.

„Das ist der Visor“, erklärte der Magier Cymon, als dieser herüberkam. „Es verschlingt buchstäblich Energie, weshalb es nur in der Nähe des Hauptspeichers ohne große Verluste funktionieren kann. Wir werden ihn jetzt kalibrieren.“

„Wirst du nicht von deinen Vorgesetzten verprügelt?“ erkundigte sich Cymon. Er hatte schon von Visoren gehört, also von Geräten, die Bilder über eine große Entfernung übertrugen, aber er hatte sie noch nie aus erster Hand gesehen. Es ähnelte einem magischen Auge, nur viel größer und viel weniger störend.

„Es gibt niemanden mehr, der die Arbeit macht“, ächzte Kert und drehte an den unzähligen Bolzen und Zahnrädern. „Die großen Tiere sind alle beim Hauptrechner. Meister Varkas hat das Sagen und ist gerade in der Testhalle zwei Stockwerke tiefer.“

Der Bildschirm des Visors zeigte das Bild eines großen, halbrunden Raums mit einer zentralen Plattform und Reihen von Tischen, die sich nach außen verzweigten. Die Übertragung erfolgte aus einer hinteren Reihe, so dass die Sicht nicht besonders gut war – nur der zentrale Bereich war zu sehen, in dem mehrere Dämonen in verschiedenfarbigen Mänteln hin und her huschten. Die Anzahl der Zuschauer war schwer zu schätzen, aber man konnte davon ausgehen, dass es höchstens dreißig waren.

„Nun?“ Kert nickte auf den Bildschirm.

„Erinnert mich an den Zirkus“, zuckte der Vollstrecker mit den Schultern. Dann erklärte er auf den verwirrten Blick seines Freundes hin: „Die Tribünen sind ebenfalls von einem durchsichtigen Schild umgeben.“

„Richtig, ebenfalls!“, sagte der Magier entrüstet. „Dieser Schild ist tausendmal stärker als in jedem Zirkus! Siehst du den mit dem blauen Mantel, rechts neben dem Kompensator?“ Kert deutete auf einen der fünf Magier, die auf der zentralen Plattform verschiedene Geräte aufbauten. „Das ist Meister Varkas. Er kalibriert gerade den Hauptakkumulator.“

„Und?“ Cymon grunzte.

„Na und?! Die Energie des Artefakts wird durch vier Konverter geleitet – die gelben Kristalle an den Eckständern – und dann...“

„Wie wäre es mit einer weiteren Runde?“, unterbrach der Tifling seinen Freund.

„Findest du das nicht interessant?“

„Nicht wirklich“, gab Cymon zu. „Ich kann nicht verstehen, was daran so faszinierend sein soll, Energie von einem Akkumulator auf einen anderen zu übertragen. Ihr seid doch alle verrückt!“ Er schüttelte den Kopf. „Ihr tauscht euren Schlaf gegen diesen Wahnsinn!“

„Ach, was weißt du denn schon! Der geringe Verlust von vierzehn Prozent beim Übertragen von Energie macht diese Methode wirklich revolutionär!“ Als er den ironischen Blick seines Freundes sah, stieß er einen lauten Seufzer aus und machte eine abwinkende Handbewegung. „Schenk ein! Ich sehe schon, ich verschwende meinen Atem.“

In der Zwischenzeit hatten die Magier in der Versuchshalle offenbar ihre Vorbereitungen abgeschlossen und sich in verschiedene Ecken verstreut. Derjenige, den Kert als Varkas ausgemacht hatte, hielt seinen Stab langsam hoch, drückte ihn mit beiden Händen zusammen und rief etwas. Das Visor übertrug keinen Ton, aber das war auch nicht nötig – alles war verständlich genug. Auf seinen Befehl hin sprühte das pechschwarze Artefakt, das wie die Klaue einer monströsen Flusskrabbe aussah und auf einem kleinen, kubischen Altar stand, kaum sichtbare weißliche Linien aus, die sich zu den vier Kristallen erstreckten – Konverter auf speziellen Ständern, die wie der Hauptspeicher geformt, aber nur ein Drittel so groß waren. Die Kristalle befanden sich am oberen Ende des Quadranten, der etwa drei Meter breit war, mit dem Altar in der Mitte, und die von ihnen ausgehenden Energielinien verbanden sich mit dem dunklen Körper des Akkumulators, der ein Stück über dem Altar schwebte.

„Es funktioniert“, meinte Kert mit einem Hauch von Ehrfurcht in der Stimme. „Varkas ist wirklich ein Genie. Gut, gehen wir zurück an den Tisch – wir haben noch mindestens zwei Stunden Zeit“, meinte er mit einem Nicken zum Visor.

„War Lita sehr aufgeregt?“, fragte der Magier, als sie zu ihren Stühlen zurückkehrten.

„Nein“, lächelte Cymon. „Sie kennt dich ja schon lange.“

„Ich fühle mich wirklich schlecht“, sagte Kert schuldbewusst. „Und ich habe meinen Namensvetter seit einem Monat nicht mehr gesehen.“

Plötzlich bebte der Raum. Die mehrfarbigen Anzeigen auf den Metallschränken begannen zu blinken und ein unheilvolles Summen ertönte aus der Richtung des Akkumulators.

„Was zum...“ Kert schaute sich beunruhigt um, und sein Blick blieb auf dem Visor hängen. „Ihr Götter!“, rief er und eilte zu dem Bildschirm, dicht gefolgt von dem Tifling.

In der Versuchshalle geschah etwas Unvorstellbares: Anstelle der von den Magiern errichteten Konstruktion klaffte nun der schwarze Spiegel eines Portals, aus dem riesige insektenähnliche Kreaturen strömten, die wie flügellose Fliegen von der Größe eines Hundes aussahen. Die Biester verteilten sich in einem grauen Dunstschleier schnell in der Halle und hinterließen eine braun-grüne Spur. Rechts vom Portal wälzte sich eine dunkle, ekelerregende Masse in einer fauligen Pfütze und schlurfte mit einem Dutzend zwei Meter langer Tentakel umher. Die Augen des Monsters starrten unverwandt in die Halle, seine Kiefer bewegten sich langsam und zerkauten das, was von Meister Varkas noch übrig war. Die anderen Teilnehmer des Experiments lagen in der Nähe – sie lebten noch, aber so wie es aussah, nicht mehr lange. Ihre Körper verwesten zusehends und zuckten in der Pfütze mit der abscheulichen Flüssigkeit.

Das schützende Dach über dem mittleren Teil der Halle war verschwunden und auf den Tribünen war die Hölle los: Einige der Magier zuckten vor Schmerzen, andere kämpften noch gegen die Ungeheuer, aber die meisten waren bereits leblos.

Von der ganzen Halle waren nur sechs zu sehen, die zusammenarbeiteten. Sie hatten ihre Schilde hochgezogen und ließen das gesamte Arsenal ihrer jeweiligen Zaubersprüche auf die graue Bestie los.

„Was zum Henker ist hier los?!“ Cymon zerrte an dem Ärmel seines verblüfften Freundes.

„Der Tod“, flüsterte Kert, sein Gesicht war aschfahl. „Der Tod ist nach Nittal gekommen.“

„Hör auf damit!“ Der Tifling schüttelte den Magier grob. „Du redest Kauderwelsch!“

„Das sind der Todesbote und seine Lakaien, die die Seuche mit sich führen. In Nittal gibt es niemanden mehr, der sich dem Monster entgegenstellen kann – alle mächtigen Geisterbeschwörer und Heiler sind mit den Legionen abgezogen. Varkas war der Einzige, der noch übrig war... aber...“ Kert deutete mit einem Nicken auf den Bildschirm.

Das Monster in der Versuchshalle begann zu erzittern – so stark, dass ein abgenagter Arm halb aus seinem Rachen ragte – und sprang fünf Meter zurück. Eine Welle von Fäulnis breitete sich von ihm in alle Richtungen aus und überzog die Halle mit einem bräunlichen Film. Der Schild eines der angreifenden Magier zersplitterte und er sackte zu Boden. Eine der Leichen in der Schlammpfütze zuckte, sein Brustkorb teilte sich und eine blutige Abscheulichkeit erhob sich aus den Überresten – genau wie die, die aus dem schwarzen Portal strömten.

„Es muss doch etwas geben, was wir tun können“, brüllte der Vollstrecker und schüttelte seinen Freund am Ärmel seines Hemdes. „Du bist schlau, verdammt noch mal, lass dir was einfallen!“

Der Kopf des Dämons wackelte hilflos hin und her und sein Blick blieb auf dem Hauptspeicher hängen.

„Warte“, Kerts Hand stieß den Tifling in die Brust. „Ich weiß!“, rief er und seine Stimme klang wieder normal.

„Spuck es aus.“

„Wir sind schon tot, du und ich. Aber wir können die Stadt noch retten“, sprach der Magier schnell. Er stürzte zur Vordertür und begann sie zu öffnen. „Wir haben sowieso keine Chance, das hier zu überleben...“

„Komm zur Sache!“ unterbrach ihn Cymon, der ihm dicht auf den Fersen war.

„Ich werde den Akkumulator in die Luft jagen und das Feuer ausbrennen lassen, aber ich werde etwa zehn Minuten brauchen. Im Flur im ersten Stock hängt eine Kiste an der Wand – du bist auf dem Weg hierher daran vorbeigekommen. Schlage das Glas ein und betätige den Hebel. In drei Minuten wird der Flur einen unsichtbaren Schutzschild aufbauen, durch den der Vertreter des Todes nicht mehr so leicht hindurchkommen kann.“ Der kleine Dämon mit dem zerknitterten, braunen Mantel schaute seinem Freund in die Augen. „Cymon, wenn auch nur eine dieser Bestien entkommt, wird sich ganz Nittal bis zum Einbruch der Nacht in eine Totenstadt verwandeln. Bei dem feuchten Wetter verbreitet sich die Seuche fast augenblicklich. Das war’s dann“, Kert umarmte den Tifling schnell und stürmisch. „Lebe wohl, mein Freund! Lauf!“

Cymon stürmte aus dem Zimmer, zückte seine Schwerter und verwandelte sich in die Kampfform, um den dunklen Korridor hinunter zu rennen. Aus den Augenwinkeln hörte er, wie die Mithriltür hinter ihm zuknallte. Der Tifling scherte sich um niemanden und schon gar nicht um sich selbst, aber dort oben in der schlafenden Stadt hatte er eine Frau und einen kleinen Sohn. Er konnte es sich nicht leisten zu sterben, ohne seine Aufgabe erfüllt zu haben.

In zwanzig Sekunden war er an dem Metallblock. Das Glas zersplitterte durch den Schlag mit dem Schwertknauf, und der Tifling legte den sandfarbenen Hebel entsprechend dem angezeigten Pfeil um. Ein leises Summen ertönte. Jetzt musste er nur noch drei Minuten lang die Stellung halten. Cymon bewegte sich weitere zehn Meter auf den Eingang des Ganges zu, wo die Quälgeister am ehesten auftauchen würden, und erstarrte, seine Haltung entspannt.

Etwa eine Minute lang passierte nichts, doch dann hörte er kratzende Geräusche von der Treppe, die nach unten führte. Die ersten beiden Bestien, die in Wirklichkeit noch abstoßender waren als auf dem Bildschirm, starben auf der Stelle. Cymon schob ihre Leichen, die in zwei Hälften zerschnitten waren und grünen Schleim absonderten, zur Seite und an die Wand und versuchte, seinen Atem zu bewahren. Drei weitere Pestboten tauchten von der Treppe auf und huschten davon, und dann noch ein paar mehr. Cymon wurde zu einem dreihändigen Wirbel aus Stahl, und die Mithrilspitze am Ende seines Schwanzes schlug die Pestverteiler mit der gleichen Präzision nieder wie die Klingen in seinen Händen. Doch die Unholde strömten schneller herbei, als er sie töten konnte, und irgendwann wurde dem Tifling klar, dass der Strom in weiteren dreiundzwanzig Sekunden zu groß werden und einer der Träger sicher an ihm vorbeiziehen würde. Der Vollstrecker heulte bei diesem Gedanken verzweifelt auf.

Die Hilfe kam unerwartet. In seinem Rücken schlurften Füße, und plötzlich erhob sich eine Feuerwand vor Cymon, die den auf ihn zustürmenden Strom von Monstern bei lebendigem Leib verbrannte. Der Tifling drehte sich um. Er rang nach Luft, weil er zu viele giftige Dämpfe eingeatmet hatte. Trotz all seiner Abwehrkräfte hatte er nicht mehr lange zu leben.

„Allet?“, keuchte er.

Der alte Torwächter hatte sich verwandelt. Er hielt den Zauber mit den Armen auf Schulterhöhe aufrecht und seine Augen leuchteten hellgelb unter den gewaltigen Bögen seiner buschigen Brauen. In seiner Kampfform sah der Dämon ganz anders aus als der alte Griesgram, den Cymon kannte.

„Meister Allet, wenn ich bitten darf“, zischte der alte Torwächter und trat an den Tifling heran. „Dieser Schild“, er nickte zu der Kiste, die an der Wand surrte, „wird den Todesboten nicht aufhalten“, erklärte er grimmig.

„Kert wird den Akkumulator schon bald in die Luft jagen, und das Feuer wird diesen ganzen Dreck ausbrennen...“, der Tifling brach in einem Hustenanfall zusammen. Trotz des Luftzugs, der von der Straße hereinkam, war der Gestank im Flur unerträglich.

„Du und dein Freund Meister Kert habt das gut gemacht“, lächelte der alte Dämon schwach – er brauchte seine ganze Kraft, um den Zauber aufrechtzuerhalten. „Sicher, der Fürst wird den halben Palast wieder aufbauen müssen, aber das ist ein fairer Preis für die Rettung der Stadt.“

„Meister, aber warum bist du...“

„Ich habe da oben auch Familie. Drei Enkeltöchter...“ Mit einem Rauschen ging hinter ihnen ein durchsichtiger Schirm auf und versperrte den Durchgang. „Da haben wir’s“, seufzte der alte Magier müde. „Ich bin froh, dass ich dich und Meister Kert kennengelernt habe. Ich werde noch etwa drei Minuten durchhalten. Der Rest hängt von euch beiden ab.“

„Danke, Allet“, meinte der Tifling, dem gerade einfiel, dass er vergessen hatte, dem alten Dämon zu danken...

Als die Feuerwand erlosch und der alte Magier auf den Fliesen zusammenbrach, nachdem er alles gegeben hatte, sprang Cymon über den Haufen der verbrannten Leichen und brüllte den Kriegsruf seiner Legion.

Der Tifling wurde zum leibhaftigen Tod. Seine beiden Schwerter und sein Schwanz waren wie Blitze und schnitten durch die Dunkelheit und die Körper der Monster wie durch Butter. Seine Rüstung, die mit allen möglichen Widerstandskräften ausgestattet war, hielt ihre Angriffe mit Leichtigkeit aus, denn er brauchte sich nicht mehr zu wehren oder seine Kräfte zu schonen. Irgendwo am Rande seines Bewusstseins begann er Schmerzen zu spüren, aber er konnte nicht aufhören. Er musste immer einen Schritt voraus sein, damit er nicht von ihnen überrollt wurde.

Wie lange hatte er noch? Der Tifling wich einem Seuchenträger aus, der sich auf seine Brust stürzte, und streckte den Unhold in der Luft nieder. Was wäre, wenn Kert versagen würde? Cymon rutschte auf den Fliesen aus, behielt aber sein Gleichgewicht. Drei weitere Bestien erschienen vor ihm. Er schlug zweimal zu, sprang zur Seite und schleuderte das dritte Ziel mit seiner kantigen Mithrilspitze zu Boden. Ein schneller Schritt nach vorne und seine Klinge durchbohrte den verwirrten Feind.

Von der Treppe her ertönten schrille Geräusche, als der Todesbote selbst in den Korridor kam. Die schwammartige Masse und die braun-grüne Schleimspur darunter nahmen nun fast den gesamten Raum ein. Gelbe unbewegliche Augen bohrten sich in den nun reglosen Cymon. Was zum Teufel ist mit Kert los? Der Tifling bemerkte, wie das Monster zu zittern begann, und erinnerte sich an das, was normalerweise folgte, und überwand die zwanzig Meter zwischen ihm und dem Todesboten mit einem einzigen Sprung. Cymon trat mit seinem Metallstiefel zu, um den Angriff des Monsters zu unterbrechen, und rammte dann beide Klingen seines Erbstücks in die blinzelnden Augen des Ungeheuers.

Der Boden unter ihm gab nach. Cymon achtete nicht auf das markerschütternde Heulen des verwundeten Monsters, sondern starrte in den Schlund des Vulkans, der sich ihnen entgegenreckte. Er lächelte ihm, wie einem alten Freund zu...
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„Kannst du mich hören? Was ist los mit dir?“, fragte mich Meister Prant immer wieder verzweifelt.

Ich stand da und hielt mich an der Tischplatte fest, mein Atem war kurz und flach. Es dauerte einige Sekunden, bis ich begriff, dass die Vision vorbei war. Keine Seuchenträger mehr, keine Todesboten mehr. Womit habe ich das bloß verdient... Ich seufzte innerlich, dann sagte ich zu Prant:

„Mir geht’s gut, Meister. Mir ist nur ein bisschen schwindelig geworden.“

„Du brauchst einen Arzt, junger Mann“, schüttelte der Dämon den Kopf. „Du hast gut fünf Minuten lang mit geschlossenen Augen dagestanden. Ich habe nicht gewusst, was ich mit dir machen soll.“

„Wenigstens waren es nicht ein paar Stunden“, gluckste ich. „Ich werde den Rat auf jeden Fall befolgen. Aber jetzt muss ich mich erst einmal verabschieden.“ Ich nickte ihm zum Abschied zu. Dann verließ ich leicht taumelnd das Gelände.

Ich saß im Schatten eines kleinen Baumes am Teich neben der Bibliothek, blickte auf das ruhige Wasser und kam langsam wieder zu Sinnen. Die Uhr zeigte kurz vor Mittag; bis zum Abendessen bei Ylsan war noch jede Menge Zeit, also hatte ich es nicht eilig. Im Grunde wusste ich ja schon, was zu tun war, aber ich wollte meine Pläne nicht ändern. Neue Erkenntnisse würden sicher nicht schaden, ebenso wenig wie ein Gespräch mit dem Vater des Heilers.

Was hatte ich also herausgefunden? Dass Craedia ein barbarisches Fürstentum war, das sich über zwei Provinzen erstreckte, und dass es von Ahriman verflucht war. Einige Antworten, aber auch eine Menge Fragen.

Zunächst einmal sollten Barbaren keine Fürstentümer haben; sie lebten in Clans oder Stämmen. So viel wusste ich, und ich hatte keine Lust, die barbarische Kultur im Wiki nachzuschlagen. Könnte Prant sich geirrt haben? Nein, NPCs konnten sich nicht irren – wenn er die Antwort nicht gewusst hätte, hätte er einfach geschwiegen. Gut, nahmen wir es einfach als gegeben hin, dass die Barbaren beschlossen hatten, ein Fürstentum zu gründen – was zum Teufel kümmerte mich das?

Zweitens, warum sollte Ahriman sich die Mühe machen, ein ziemlich großes Gebiet wie dieses zu verfluchen? Ich zweifelte nicht daran, dass er dazu in der Lage war – schließlich war er hier auf einer Stufe mit den Göttern – aber was sollte das bringen? Er hatte die Armee des Lichts bereits vertrieben, warum also das Land verfluchen? Selbst wenn er irgendwie herausgefunden hatte, dass sich die Kräfte des Lichts irgendwo versteckt hielten, ergab das immer noch keinen Sinn, da der Fluch ihnen nichts anhaben konnte. Vielleicht hatte der Grund mit den Taten des örtlichen Fürsten zu tun, den die Füchse und die Magier von Altus zur Ruhe gebettet hatten? Da war etwas mit den abtrünnigen und verfluchten Göttern... Die zweite Version schien wahrscheinlicher, aber das war auch egal – ich würde sowieso nichts wissen, bis ich in den Archiven war. Es sei denn, Ylsans Vater hatte etwas zu dem Thema zu sagen.

Drittens kannte ich jetzt die Ursache für die Explosion und das Feuer im Westflügel, und der Rundgang durch die beiden Stockwerke versprach, ziemlich interessant zu werden. Ich machte mir keine Sorgen, dass ich auf etwas wirklich Unheimliches stoßen würde – laut Prant war der Bereich bereits von Magiern gesäubert worden, als sie die Gerätschaften herausgeholt hatten. Ich befand mich in der Nähe des zerstörten Teils des Palastes und hatte genug Zeit, um zumindest einen Blick darauf zu werfen.

Ich brauchte etwa zehn Minuten, um dorthin zu gelangen. Ich kam an einem kleinen, hübschen Park mit einem Brunnen und mehreren Skulpturen vorbei, umrundete die Kaserne und landete schließlich an dem gewünschten Ort. Außer ein paar Gärtnern, die hundert Meter entfernt den Rasen mähten, war niemand zu sehen. Um mich herum sah ich keine Verwüstung, sondern nur einen langen, einstöckigen Anbau mit einer einsamen Tür. Selbst für das ungeübte Auge war es offensichtlich, dass dieses Gebäude früher mindestens mehrere Stockwerke höher gewesen war – es war einfach ein zu großer Schandfleck inmitten des allgemeinen Baustils.

Ich blieb in der Nähe einer großen Metalltür stehen, die zu einer Instanz der Level 80-85 führte, und seufzte innerlich – so schnell würde ich wohl keine Antworten bekommen. Vielleicht gab es Spiele, in denen ein Charakter einen Dungeon zehn Levels über seinem Level alleine bewältigen konnte, aber ich kannte keine. Wenn man bedachte, dass die Monster in den Instanzen etwa doppelt so stark waren wie die normalen und normalerweise in Dreier- bis Fünfergruppen auftraten, musste ich schon mindestens Level 100 haben, bevor ich mich an dieses Abenteuer wagen konnte, und selbst das war optimistisch. Was hatte Gerid noch gleich gesagt? Kleinigkeiten: Mäuse, Ratten, Welpen und so weiter... Er brauchte sich vielleicht keine Sorgen zu machen, aber ich... Das Bild einer Maus auf Level 85 ließ mich erschaudern, dann zuckte ich mit den Schultern und machte mich mit einem Seufzer der Enttäuschung auf die Suche nach dem Haus des Heilers.

Um das Haus meines dämonischen Bekannten zu finden, musste ich das gesamte Gebiet des Tempels aller Götter umrunden. Als ich an den weißen Backsteinmauern vorbeikam, wurde mir klar, dass es nicht schaden würde, einen Blick in den eigentlichen Tempel zu werfen. In einer Welt, in der Götter eine reale Macht waren, konnte es sich durchaus als nützlich erweisen, einen Ort zu besuchen, an dem man sich direkt an eine solche Macht wenden konnte. Außerdem hatte ich es bereits geschafft, die Gunst einer Göttin zu gewinnen. Es war also beschlossene Sache – nach dem Besuch bei Ylsan würde ich zum Tempel zurückkehren und Setara etwas Geld spenden. Was, wenn mir das am Ende sogar helfen würde?

Nachdem ich die Tempelanlage hinter mir gelassen hatte, war ich endlich auf der richtigen Straße. Das große, dreistöckige Haus der Familie des Heilers stand mitten in einem Garten und war von der Hauptstraße aus kaum zu sehen. Ich schob das knarzende Tor auf und ging einen schmalen Schotterweg entlang. Alles um mich herum zeugte von der Handschrift einer Frau: die ordentlich geschnittenen Fliederbüsche, die Beete mit Narzissen und Tulpen, die elegant auf dekorativen Steinen angelegt waren, der kleine Pool auf dem Rasen und die Marmorstatue einer Frau mit einem Krug, die durch die Obstbäume lugte.

Eine ältere Dämonin in einer weißen Schürze öffnete die Tür.

„Du musst Krian sein. Der junge Meister hat gesagt, du würdest kommen“, schielte sie mich kurz an. Als ich bejahend nickte, trat sie zur Seite, um mich durchzulassen. „Ich werde ihn rufen. Bitte warte hier“, meinte sie und deutete auf das Ledersofa gleich hinter der Eingangstür.

Ich bedankte mich bei der Frau, nahm Platz und wartete, während ich die fantastischen Topfpflanzen betrachtete.

„Du bist Krian?“ Ein junges Mädchen stand auf den Stufen der Treppe in den zweiten Stock und hielt das Geländer fest. Sie trug ein blassrosa Kleid und eine passende Schleife an der Spitze ihres Schwanzes.

„Das bin ich, Mylady“, erklärte ich, erhob mich von der Couch und neigte zur Begrüßung leicht den Kopf.

Das Mädchen rannte die Treppe hinunter und ging direkt auf mich zu. Sie machte einen Knicks und musterte mich dann unverhohlen. Sie konnte nicht älter als vierzehn Jahre alt sein und ihre Augen brannten vor Neugierde.

„Ich bin Velda, Raeys Schwester. Und was ist eine ‘Lady’? Spricht man da, wo du herkommst, die Frauen so an? Kannst du mir erzählen, wie das Leben dort oben ist?“

„Raey?“, wiederholte ich.

„Ja, Raey Dar Ylsan, mein Bruder. Übrigens, danke, dass du ihn gerettet hast.“

„Verstehe“, lächelte ich. „Du hast Recht, ‘Mylady’ ist die richtige Art, eine Frau anzusprechen. Und das Leben da oben ist eigentlich ziemlich ähnlich wie hier.“

„Bring unseren Gast nicht in Verlegenheit, Velda“, mahnte eine sanfte Stimme, die zu einer Dämonin um die vierzig gehörte, die ein Hauskleid aus gefärbtem Leinen trug. Ylsan stand direkt hinter ihr und lächelte.

„Daressa Ylsan“, stellte sie sich vor und reichte ihr die Hand. „Wie du wahrscheinlich schon gemerkt hast, bin ich die Mutter dieses jungen Mannes und ich bin dir sehr dankbar für seine sichere Rückkehr.“

„Nicht der Rede wert, wirklich“, erwiderte ich verlegen.

„Hast du Kinder, Krian?“

„Nein“, antwortete ich und dachte düster, dass ich wahrscheinlich nie welche haben würde. Andererseits, wer wusste das schon bei RP-17? Vielleicht gab es diese Funktion schon oder würde irgendwann eingeführt werden...

„Sobald du welche hast, wirst du es verstehen“, lächelte sie. „Mein Mann kommt pünktlich zum Abendessen. Der Tisch ist in einer halben Stunde gedeckt, also kommt nicht zu spät. Kinder, wollt ihr unserem Gast nicht den Garten zeigen?“ Aus irgendeinem Grund warf sie ihrer Tochter einen strengen Blick zu, nickte mir zu und verschwand.

„Komm“, winkte mich der Magier zu sich. Er trug ein Paar schwarze Seidenhosen und eine orangefarbene Tunika, die er aufgeknöpft hatte.

„Dein Name ist also Raey?“, fragte ich ihn, als wir nach draußen traten.

„Äh, ja“, brummte er. „Aber draußen auf dem Feld habe ich mich daran gewöhnt, mit meinem Nachnamen angesprochen zu werden. Wenn dich das Gras hier nicht interessiert“, er deutete auf die Blumenbeete, „lass uns stattdessen direkt zum Pavillon gehen.“

„Ich werde Mama sagen, dass du ihre Blumen ‘Gras’ genannt hast“, drohte Velda ihrem Bruder und wedelte mit dem Finger.

„Ich habe keine Angst“, sagte der Magier und fügte dann hinzu, indem er auf seine Schwester zeigte. „Velda hat Ferien und arbeitet hart, um Mutter dabei zu helfen, eine große Vielfalt der örtlichen Flora anzubauen. Ich verwende das Wort ‘hart arbeiten’ natürlich sehr locker, aber Mutter ist der Meinung, dass das Züchten von Blumen ein geeignetes Hobby für eine junge Frau ist.“

„Bitte, als ob du noch nie selbst Blumen gepflanzt hättest!“ konterte Velda spöttisch und streckte ihrem Bruder die Zunge heraus.

„Es hat eine Zeit gegeben“, sagte Raey, ohne zu widersprechen.

„Krian, wie ist denn eigentlich so ein Skhiarta?“, fragte die Kleine, als wir uns auf die Bänke in einem Pavillon inmitten eines kleinen Hains von Obstbäumen setzten.

„Ja, sag es uns“, antwortete ihr Bruder. „Ich habe erst hinterher gesehen, was davon übrig war.“

„Eine junge Frau in dunkler Kleidung“, vertraute ich ihr an. „Sie ist mit ausgebreiteten Armen in der Luft geschwebt. Zuerst habe ich gedacht, es sei nur ein Traum.“

„Die Leiche hat nicht gerade wie eine Frau ausgesehen“, meinte der Magier stirnrunzelnd.

„Sie ist so geworden, nachdem mehrere ihrer Larven gestorben waren.“

„Faszinierend“, flüsterte das Mädchen entgeistert. „Ein Monster von der Grauen Grenze...“

„Ihr Bruder ist fast bei lebendigem Leib gefressen worden, und sie ist fasziniert“, schnaubte der Tifling.

„Aber er ist doch nicht gefressen worden“, konterte seine Schwester in demselben Tonfall wie er.

„Hör mal, Raey, wo kann man hier eine Rüstung kaufen? Ich werde bald aus dieser hier herauswachsen.“

„Wenigstens hast du den Helm abgenommen“, lächelte er und erinnerte sich an den komischen Anblick, als ich versucht hatte, seinen geschenkten Ohrring anzulegen. „Was die Rüstung angeht, bist du bei Krayon am besten aufgehoben. Du musst im Voraus bestellen, aber du wirst in der ganzen Stadt keinen besseren Meister finden“, sagte der Magier. „Er nimmt auch nicht jeden Auftrag an, aber es kann nicht schaden, es zu versuchen. Gib mir deine Karte, dann zeichne ich dir seinen Laden ein. Ich würde dich ja begleiten“, seufzte der Tifling und deutete auf den richtigen Ort, „aber ich habe wichtige Geschäfte außerhalb der Stadt zu erledigen. Ich fahre heute Abend für eine Woche weg.“

„Wichtige Geschäfte mit dem Namen Itala“, verriet Velda ihren Bruder und zwinkerte mir dann zu. „Geschäfte mit hübschen, braunen Augen und langen, kastanienbraunen Haaren.“

„Du Verräterin!“, rief der empörte Magier und blickte seine Schwester an, die ihm unschuldig zublinzelte.

Ich konnte mich nicht zurückhalten und brach in Gelächter aus, dem sich Bruder und Schwester kurz darauf anschlossen.

Kyle Dar Ylsan sah ganz anders aus als der besessene Alchemist, den ich mir vorgestellt hatte, bevor ich ihn traf. Breitschultrig und langhaarig, trug er ein schlichtes, dunkelblaues Hemd und Schuhe mit goldenen Schnallen, die mich an Kapitän Blood erinnerten – den legendären Piraten aus einem bekannten Buch aus dem zwanzigsten Jahrhundert.

Wir dinierten schweigend in einem Saal mit großen Schiebefenstern im zweiten Stock des Hauses. Zwei junge Dämoninnen bedienten uns und erledigten ihre Arbeit schnell und unauffällig. Nach dem Essen lud der Herr des Hauses Raey und mich zu einem Gespräch in sein Büro ein. Als er den flehenden Blick seiner Tochter sah, seufzte er und erlaubte ihr, dabei zu sein. Das Mädchen war eindeutig Daddys kleines Mädchen, und wie so oft in solchen Situationen war er Wachs in ihren Händen. Ich bedankte mich bei meinen Gastgebern für das köstliche Abendessen und folgte allen nach oben.

Das Büro von Raeys Vater befand sich im dritten Stock des Hauses und war ziemlich groß und geschmackvoll eingerichtet. Gefüllte Bücherregale säumten die Wände; ein großer, ovaler Spiegel hing über dem Marmorkamin; der vom Alter nachgedunkelte Holzboden war mit verzierten Teppichen ausgelegt. Das Herzstück des Büros war ein wuchtiger Schreibtisch, der an einem Fenster stand, das in den Garten führte. In der Ecke stand ein kleiner Tisch mit einem Haufen verschiedener Röhrchen und Fläschchen – ein mobiles Labor, so wie es aussah. Dar lud uns ein, uns in Sesseln um einen ovalen Holztisch zu setzen. Als er meinen Blick auf das Schwert und den Schild an der Wand bemerkte, klärte er uns auf:

„Ich habe in meiner Jugend dienen müssen, wie jeder andere aus unserem Clan auch“, während er sprach, holte der Tifling aus einer Wandlade eine seltsam geformte Flasche und drei Gläser hervor. „Ich weiß nicht, ob du es weißt, aber Raey hat drei Brüder. Der älteste hat seinen Dienst beendet und verwaltet jetzt unser Landgut. Die anderen beiden dienen derzeit in der Ersten Legion.“

Der angenehme Duft von altem Wein erfüllte die Luft im Büro. Ich nahm einen Schluck aus meinem Glas – er erinnerte mich an Chablis, aber der Geschmack war etwas Besonderes.

„Aus unserem eigenen Weinberg“, bemerkte Raey.

„Wunderbarer Geschmack“, lobte ich den Wein, den ich wirklich mochte.

„Ehrwürdiger Kyle Dar Ylsan, ich wollte...“

„Komm schon, Krian, wir sind doch alle Freunde hier“, lächelte der Hausherr herzlich. „Lass uns die Formalitäten vergessen, ja? Nenn mich Kyle.“

Ich nickte zustimmend. Dann holte ich die restlichen Fläschchen mit den Augenfragmenten der Skhiarta heraus und legte sie auf den Tisch.

„Ich möchte, dass du sie erhältst. Raey hat gesagt, es seien begehrte alchemistische Zutaten.“

„Du bist wirklich der Freund meines Sohnes“, schüttelte der Tifling den Kopf. „Was glaubst du, wie viel die wert sind? Die letzte aufgezeichnete Tötung einer Skhiarta hat vor fünfzig Jahren statt gefunden. Verzeih mir, aber ein solches Geschenk kann ich nicht annehmen. Ich werde dir ein paar Fläschchen abkaufen; den Rest bringe ich am besten zum Forschungszentrum – sie werden dich gut dafür bezahlen.“

„Kyle, du hast selbst gesagt, dass wir hier alle Freunde sind“, sagte ich, stellte mein Glas auf den Tisch, lehnte mich in meinem Stuhl zurück und verschränkte die Arme. Ich hatte meine Rüstung abgelegt, bevor ich zum Abendessen gekommen war – es wäre mir unangenehm gewesen, in voller Montur zu speisen, und die Kleidung, die Treis mir geschenkt hatte, sah nicht schlechter aus als die der kleinen Leute, die ich in der Stadt gesehen hatte und die alle von Haus aus adlig waren. Deshalb machte ich mir nicht die geringsten Sorgen um mein Aussehen. „Der Wert dieser Dinge“, nickte ich mit Blick auf die achtzehn Fläschchen auf dem Tisch, „ist eine relative Sache. Für mich sind sie wertlos, aber für dich mögen sie ein kleines Vermögen wert sein. Aber sag mir: Was ist dir deine Freundschaft wert?“

„Meine Freundschaft ist in der Tat wertvoll, aber du hast sie dir bereits verdient. Genauso wie du dir die Zuneigung aller in dieser Familie verdient hast. Du kannst auf jeden Fall mit meiner Hilfe rechnen, auch ohne all das hier“, erklärte der dickköpfige Tifling und deutete mit einem Nicken auf die Fläschchen.

„Papa, Krian hat gesagt, dass er eine Rüstung braucht“, meinte Velda von ihrem Stuhl aus, die die ganze Zeit über still gesessen hatte. „Und du kennst Meister Krayon.“

„Das ist eine ganz andere Sache“, lächelte ihr Vater. „Der alte Zwerg verlangt einen hohen Preis für seine Arbeit, wenn er überhaupt damit einverstanden ist, sie zu machen. Aber sein Handwerk ist jeden Cent wert. Betrachte es als erledigt, Krian. Ein Brief von mir an den Meister sollte genügen – er schuldet mir einen Gefallen. Du bekommst das Set zwar nicht umsonst, aber du kannst damit rechnen, die Hälfte des normalen Preises zu zahlen.“

„Ein Zwerg?“ Ich beugte mich ungläubig vor. „Hier gibt es Zwerge?“

„Du kennst die Entstehungsgeschichte unseres Volkes“, sagte der Tifling achselzuckend. „Die Armee der Lichtgötter hat Vertreter aller intelligenten Rassen des Reiches umfasst. Inzwischen sind viele der äußeren Merkmale verschwunden, aber du bist durch die Stadt gelaufen – sind dir nicht gewisse Ähnlichkeiten zwischen den Dämonen und den anderen Völkern von Arkon aufgefallen? Meister Krayon ist nur ein Beispiel dafür. Er sieht aus wie ein Zwerg und trägt sogar seinen Bart lang, um ihn zu betonen. Obwohl es seltsam ist... Ich habe noch nie mit eigenen Augen Zwerge gesehen, obwohl ich viel über eure Ebene gelesen habe.“

„Was ist seltsam?“, fragte ich.

„Die Zwerge sind hervorragende Handwerker – niemand kann ihre Fähigkeiten im Bergbau, in der Schmiedekunst oder in der Schmuckherstellung übertreffen, nicht wahr?“ Der Tifling hielt inne und wartete auf meine Bestätigung. Ich nickte, ohne zu wissen, worauf er hinauswollte. „Betrachten wir die Sache mal logisch. Metall muss abgebaut, geschmolzen und so weiter werden. Korrigiere mich, wenn meine Argumentation falsch ist. Aber warst du schon einmal in einer Schmelzhütte, Krian?“ Ich schüttelte den Kopf. „Da ist es heiß. Sehr heiß. Kannst du mir da erklären, warum du dir einen hüftlangen Bart wachsen lässt? Ein verirrtes Stück Kohle oder ein Tropfen glühendes Metall und die Hälfte deines Bartes ist im Handumdrehen weg. Ein Blick auf den traurigen Zustand von Meister Krayons Bart bestätigt meinen Verdacht. Aber ich schweife ab. Hast du schon etwas über dein Anliegen erfahren?“

Ich erzählte Kyle von meinem Gespräch mit dem Archivar und teilte ihm meinen Wunsch mit, in das alte Archiv zu gelangen. Der Tifling schwieg eine Weile und dachte über meine Worte nach.

„Krian, was weißt du über die Zweimal Verfluchten?“

„So gut wie nichts“, sagte ich achselzuckend.

„Vill und Syrat sind zwei dunkle Götter. Vill ist der Gott der Qualen und des qualvollen Todes, und Syrat ist der Gott des Hasses. Als Velials Armee aus Richtung Darkaan in Karn eingefallen ist, ist sie auf Valdarra marschiert und hat auf ihrem Weg menschliche Ländereien verwüstet. Die erste Schlacht hat in der Nähe von Fertan stattgefunden, einer Stadt im Fürstentum Daar. Der Widerstand hat aus mehreren Lichtgöttern und der vereinigten Armee von Orks und Menschen bestanden, die ihre Feindschaft im Angesicht dieser tödlichen Bedrohung beiseite gelegt hatten. An diesem Tag haben die Armeen von Vill und Syrat die leichten Streitkräfte von hinten angegriffen. Die schwere Kavallerie der Menschenfürsten und die leichte Kavallerie der Orks waren die einzigen Überlebenden dieser Schlacht von Fertan. Erst später, in der Schlacht von Saakum, sind die Armeen dieser beiden Götter vom Schlachtfeld geflohen und haben eine Flanke der Truppen der Unterwelt schutzlos zurück gelassen.“ Der Tifling schaute mich an. „Ich nehme an, es ist nicht nötig, jetzt zu erklären, warum Vill und Syrat allgemein verachtet werden?“

„Sind sie einmal von den Lichtvölkern und dann von Velial verflucht worden?“, fragte Velda und machte es sich in ihrem Stuhl bequem.

„Das kann man wohl sagen“, antwortete Kyle und trank einen Schluck aus seinem Glas. „Die Götter begünstigen uns nicht oft mit ihrer Anwesenheit, also haben die beiden nicht viel zu befürchten. Die Karriga und die Skhiarta hast du bereits kennengelernt, aber es gibt noch eine Menge anderer Monster wie sie, die von den Zweimal Verfluchten hervorgebracht worden sind und von der Grauen Grenze aus in unsere Ebene eindringen. Aber mir geht es um etwas anderes“, stellte der Tifling sein Glas auf den Tisch und ließ sich in seinem Stuhl zurückfallen. „Im Fürstentum Craedia hatte Ahrimans Armee haufenweise Beweise dafür gefunden, dass der dortige, angeblich freie Fürst Erisjat der Handlanger eines der Zweimal Verfluchten war, wenn nicht sogar beider. Welcher Herrscher, der bei Verstand ist, würde seine eigenen Untertanen ausrotten? Und das auf eine Art und Weise, die selbst die hartgesottenen Peiniger des Herrschers in Schrecken versetzte?“

„Du meinst, Ahriman hat nichts von dem Angriff von Karn gewusst? Es war in Wirklichkeit Erisjat, zu dessen Vernichtung seine Armee marschiert ist?“ Ich formulierte die Theorie, die mir schon vor langer Zeit in den Sinn gekommen war.

„Nein, Ahriman schert sich einen Dreck um die Barbaren und ihre selbsternannten Herren. Sie können sich gegenseitig verprügeln, so viel sie wollen, und er wird keinen Finger rühren. Aber wer will schon, dass dunkle Götter an seiner Grenze herumlungern und Pläne aushecken? Ich glaube, der Fürst wollte einfach nur eine mögliche Bedrohung neutralisieren und hat das Fürstentum verflucht, um andere davon abzuhalten, sich dort herumzutreiben. Und die leichten Armeen waren einfach am falschen Ort zur falschen Zeit. Aber das sind ja nur meine Theorien“, zuckte der Tifling mit den Schultern.

„Und wer ist dieser Hart, von dem alle reden?“ Endlich stellte ich die Frage, die mich schon lange beschäftigte. Im Wiki wurde kein einziges Wort über irgendeinen Hart erwähnt.

„Der Gott des Betrugs und der Täuschung. Dort, wo du herkommst, wird er Bel genannt.“

Das ist doch logisch. In der Antike haben wir Zeus und Jupiter, Mars und Aries – dieselben Götter gehabt, aber mit unterschiedlichen Namen.

„Übrigens, Krian, ich habe einen Vorschlag für dich. Du machst dich doch sowieso auf den Weg zu den alten Archiven, oder?“ Ich nickte zustimmend, und Kyle fuhr fort. „In der Nähe des Archivs gibt es ein Labor; ich zeichne es dir auf der Karte ein. Dort sollte ein alter Destillationstank stehen. Heutzutage ist er ziemlich nutzlos, die Wissenschaft hat seitdem große Fortschritte gemacht. Aber der Tank ist von einem unserer Vorfahren hergestellt worden und ich möchte ihn gerne erhalten. Ich würde dich gerne mit einem Zauber für deinen Schild belohnen. Sind wir uns einig?“

Du hast das Quest freigeschaltet: Rückgabe einer Familienreliquie.

Quest-Typ: normal.

Bringe Kyle Dar Ylsan den Destillierbehälter, den sein Vorfahre hergestellt hat.

Belohnung: Erfahrung, Schriftrolle der Verzauberung „Mittlerer Elementarschutz“ für den Schild.

Genau das, was ich brauchte! Mir fehlte es an Widerstandskraft. Die Verzauberung würde das Problem nicht ganz lösen, aber sie war besser als nichts.

„Wie erkenne ich diesen Gegenstand?“, fragte ich, nachdem ich das Quest angenommen hatte.

„Es ist ein kleiner Würfel aus Leichtmetall“, erklärte Kyle und zeigte mit seinen Händen die Maße. „Es gibt nur ein Exemplar davon, also wirst du es nicht übersehen. Er ist zurückgelassen worden, weil die Bergungsmannschaften ihn für Müll gehalten haben. Obwohl ich nicht wirklich etwas anderes behaupten kann“, seufzte der Tifling bedauernd.

Wir unterhielten uns noch eine Weile, dann beeilte ich mich, zu gehen. Ich wollte noch im Tempel vorbeischauen, die Nachricht an den Anführer der Händlergilde überbringen und mit etwas Glück vielleicht sogar zum Schmied gehen und eine Rüstung bestellen. Ich wartete, bis Kyle den Brief an den Meister geschrieben hatte, und verabschiedete mich dann herzlich von ihm und Velda mit dem Versprechen, mich wieder blicken zu lassen. Raey begleitete mich zum Tor und beklagte einmal mehr seine bevorstehende Abreise. Ich riet ihm, sich keine Sorgen zu machen und seine Reisen zu genießen. Wir gaben uns die Hand und ich verließ sein gemütliches und gastfreundliches Haus.

Nachdem ich darüber nachgedacht hatte, beschloss ich, meinen Besuch des Tempels auf morgen zu verschieben. Meine anderen Angelegenheiten waren dringender. Ich schaute auf die Karte – das Gebäude der Händlergilde lag zwischen dem Markt und dem Flusshafen. Es war an der Zeit, dem ehrwürdigen Yldiz einen Besuch abzustatten – selbst wenn ich ihn nicht finden würde, sollte ich das Quest an jemand anderen weitergeben können, da in den Anweisungen nicht von „privat und vertraulich“ die Rede war.

Ich brauchte etwa vierzig Minuten für die Strecke. Ich hätte auch schneller ankommen können, aber ich fühlte mich wie ein Tourist, der zum ersten Mal in Paris war und oft anhielt, um sich die Sehenswürdigkeiten anzuschauen. Und es gab wirklich viel zu sehen. Seltsamerweise hatte ich früher, als ich noch einen Krieger gespielt hatte, nie Lust gehabt, einfach nur durch die Straßen von Valdarra zu streifen, obwohl die Hauptstadt Erantias eine der schönsten Städte Arkons war.

Mann, diese Kaufleute lebten aber auf großem Fuß! Ich bewunderte das vierstöckige Gebäude, dessen Wände mit Skulpturen und Ornamenten verziert waren, die sich im Licht der untergehenden Sonne golden färbten. Auf dem Giebel stand Helcas, der Gott des Handels, der mit seiner rechten Hand einen Abakus umklammerte, während er seinen Geschäften nachging. Zwei Dämonen am Eingang – in saphirblauen Gewändern mit unzähligen vergoldeten Knöpfen und passenden Aiguillettes – warfen mir einen misstrauischen Blick zu, sagten aber nichts, als ich das Gebäude betrat.

Ich durfte den Anführer der Gilde nicht sehen, was mich nicht im Geringsten überraschte. Aber ich konnte mit seinem Sekretär sprechen, der das Päckchen entgegennahm und versprach, es weiterzuleiten. Das Quest brachte eine ordentliche Menge Erfahrung, aber nicht genug, um aufzusteigen. Außerdem musste ich etwa eine halbe Stunde auf meine zu Recht verdienten zwei Goldmünzen warten. Je mehr Geld jemand hat, desto schwieriger ist es natürlich, es zu bekommen, dachte ich mir, während ich eine Art Quittung unterschrieb. Da ich sonst nichts mehr zu tun hatte, war ich erleichtert, das Gebäude der Gilde endlich verlassen zu können.

Nächster Halt: der Laden von Meister Krayon. Ich schaute auf die Karte und wählte den kürzesten Weg, der durch das Wohngebiet führte: nur vier Blocks geradeaus, dann rechts bis zu meinem Ziel. Ich hoffte wirklich, dass der Zwerg in der Lage sein würde, mir eine seltene Rüstung zu schmieden. In jeder größeren Stadt in Arkon gab es Meister, die seltene Ausrüstungsgegenstände verkauften oder, bei denen sie, wie in diesem Fall, in Auftrag geben werden konnten. Natürlich verlangten sie in der Regel viel Geld und waren daher für die meisten Spieler unerschwinglich. Die gleiche Ausrüstung kostete zwei- bis dreimal weniger, wenn man sie von anderen Spielern oder bei einer Auktion kaufte, aber wo war das nächste Auktionshaus? Wahrscheinlich würde ich eine ganze Weile nicht zu einem kommen. Und mich aus Beutestücken von Gegnern auszurüsten, stand auch nicht zur Debatte. Nun, technisch gesehen schon, aber das war keine besonders verlockende Möglichkeit. Monster in meiner Umgebung ließen nur Ausrüstung im Bereich von Level 60-75 fallen. Die Wahrscheinlichkeit, einen seltenen Gegenstand von einem normalen Monster zu bekommen, lag bei etwa bei eins zu tausend; die Chance, dass dieser Gegenstand Teil einer Rüstung war, war sogar noch geringer. Endgegner ließen meistens seltene Ausrüstung fallen, aber leider konnte ich es nicht einmal mit dem schwächsten Endgegner meines Levels aufnehmen – ich brauchte eine Gruppe. Ganz abgesehen davon, dass es gar nicht so einfach war, einen Endgegner zu treffen – die reisten nicht gerade in Rudeln. Mit der Skhiarta hatte ich unglaubliches Glück gehabt – selbst bei 75 % mentaler Magieresistenz wäre ich auf den Friedhof bei Lamorna zurückgeschickt worden.

Mit diesen Gedanken bog ich von einer ziemlich belebten Straße in eine kleine Gasse ein, die sich etwa hundert Meter lang erstreckte und auf beiden Seiten von hohen Zäunen von Wohnhäusern begrenzt wurde. Die Zäune waren mit farbenfroher Straßenkunst verziert, die im Gegensatz zu den langweiligen Materialien stand, die sie normalerweise schützten, wie Metall oder Holz.

Plötzlich verkrampfte sich mein ganzer Körper und ich begann, langsam umzukippen. Jemand packte mich grob von hinten und verdrehte meine Arme hinter meinem Rücken.

„Gaaaanz ruhig...“, raunte mir eine Stimme ins Ohr.

Aus dem Augenwinkel sah ich, wie zwei weitere Dämonen von hinten auf mich zugeeilt kamen. Aus reinem Instinkt zauberte ich Schritt durch die Dunkelheit und landete hinter dem nächstgelegenen Zaun. Die Lähmung ließ nach, und ich verlor das Gleichgewicht und landete in einem Gemüsebeet. Sofort sprang ich wieder auf und rannte in die entgegengesetzte Richtung der verhängnisvollen Gasse.

„Stopp!“, rief eine Stimme aus der Richtung des Zauns.

Logisch! Eine fette Dämonin mit einem Holzkübel quiekte von ihrer Veranda, als ich vorbeirannte, aber ich beachtete sie nicht. Ich rannte zum Tor, entriegelte es und stürzte in eine Seitengasse, als hinter mir die hässliche Fratze eines Mannes über dem Zaun auftauchte. Ich hörte Rufe und Pfiffe. Amüsierten sich damit die hiesigen Polizisten?, dachte ich, während ich nach rechts abbog und darauf wartete, dass die Abklingzeit zurückgesetzt wurde. Ein weiterer Schritt durch den Zaun und ein rasanter Lauf über den Hinterhof von jemandem.

„Daddy, schau mal, der fremde Mann...“

Ich bekam nicht mit, was der „fremde Mann“ wohl vorhatte. Mit einem Zwinkern zu dem Jungen, der mit dem Finger in meine Richtung zeigte, rannte ich zum Tor, öffnete den Riegel, schob mich hindurch und fand mich in einem leeren Hof eines dreistöckigen Gebäudes wieder. Ich nahm mir einen Moment Zeit, um die Größen bestimmter Damenunterwäsche zu bewundern, die auf Wäscheleinen trocknete, umrundete das Haus und erblickte durch die Stangen der Metallumzäunung eine ziemlich breite Straße, sodass ich langsamer wurde. Ganz ruhig, wenn ich weiter rennen würde, würde ich nur unerwünschte Aufmerksamkeit erregen, dachte ich mir. Ich nahm mir eine Sekunde Zeit, um zu Atem zu kommen und trat mit gleichmäßigem Schritt auf die Straße hinaus. Aus allen Richtungen ertönten Pfiffe, aber ich hatte keine Lust, mich den örtlichen Behörden zu stellen.

Warum waren die eigentlich überhaupt hinter mir her? Ich trug das Abzeichen eines Boten! Oder galt eine Lähmung nicht als Angriff? Immerhin war ich eigentlich nicht verletzt. Wie funktionierte das Ganze überhaupt? Die Nachricht auf dem Abzeichen besagte, dass ein Kurier nicht als Erster angegriffen werden durfte – das schien das Gesetz zu sein. Wenn der Kurier zuerst gegen das Gesetz verstieß, änderte das die Sache wahrscheinlich. Nur welches Gesetz hatte ich gebrochen?

Ich musste dringend einen sicheren Ort finden und für eine Weile untertauchen. Da ich noch nie mit den örtlichen Strafverfolgungsbehörden zu tun gehabt hatte, wusste ich nicht, was mich erwartete – sie könnten durchaus zu der Sorte gehören, die dir erst die Leviten lesen und dann erst Fragen stellen. Außerdem schien ich sie irgendwie verärgert zu haben. Wenn es einen Vorteil gab, dann war es der, dass ich von normalen Wachen gejagt wurde – meine Tricks hätten bei den Vollstreckern nicht funktioniert.

Das Pfeifen kam immer näher. Ich schaute mich unterwegs um und erblickte ein großes dreistöckiges Haus mit weißen Säulen, die den Eingang einrahmten und das sich etwa fünfzig, Meter von der Straße entfernt hinter verzweigten Bäumen versteckte. Waldlilie, dachte ich sofort. Das musste die örtliche Schmuddelhöhle sein, von der Rioh gesprochen hatte. Da es kaum andere Alternativen gab und das Pfeifen immer näher kam, zögerte ich nicht länger als ein paar Augenblicke.

Ich beeilte mich, näherzukommen, lief die Marmorstufen hinauf und drehte den geschnitzten Holzknauf. Eine Glocke läutete melodisch und ich fand mich in einer geräumigen, leeren Halle wieder. Die in sanften Pastelltönen gehaltenen Wände waren mit vergoldeten, gravierten Paneelen verziert, die von den vielen Spiegeln des Saals schillernd reflektiert wurden und dem Raum noch mehr Volumen verliehen. Ein paar beigefarbene Sofas standen neben gedrungenen Couchtischen mit gewölbten Beinen. Die Stille des Raumes wurde nur durch das kaum hörbare Plätschern eines kleinen Zierbrunnens gestört.

Ich blieb in der Tür stehen und zögerte. Wo waren die anderen Bewohner? In diesem Moment raschelten die Vorhänge leise und eine hübsche Dämonin in meinem Alter schlenderte in den Saal. Sie warf mir aus ihren grünen Augen einen ungläubigen Blick zu. Ihre Vorzüge, von denen ich viele zählte, wurden durch ein gut sitzendes, blaues Kleid schön zur Geltung gebracht.

„Guten Tag! Ich war gerade in der Nähe und wollte mal vorbeischauen.“

Ich bekam keine Antwort. Die junge Frau musterte mich weiter wie ein exotisches Zootier. Langsam ging mir das auf die Nerven.

„Bist du taub?“, fragte ich einfühlsam. „Oder siehst du deine Zukunft auf meiner Stirn? Oder bin ich vielleicht in eine Bibliothek geraten und nicht in ein Bordell?“ Ich deutete mit einem Nicken auf die wenigen Bücher, die auf den Couchtischen standen.

„Das hier ist ein Salon“, sagte die Dämonin mit einer kehligen, angenehmen Stimme und einem spielerischen Funkeln in den Augen. „So nennt man dieses Etablissement hier. Es tut mir leid, aber wir haben heute geschlossen.“

„Das ist schade“, sagte ich. Ich hatte überhaupt keine Lust, wieder nach draußen zu gehen.

„Hat man nach dir da draußen gepfiffen?“

„Ja“, es hatte keinen Sinn, zu lügen. „Aber ich habe keine Gesetze gebrochen und ich habe keine Lust, mich mit diesen Herren anzulegen.“

„Du siehst auch nicht gerade wie ein Kleinkrimineller aus“, sinnierte sie. „Aber glaubst du wirklich, dass deine Verfolger einfach an unserem kleinen Etablissement vorbeigehen werden? Oder erwartest du, dass ich dich vor der Stadtwache verstecke?“

„Erwischt“, stöhnte ich. „Offensichtlich werde ich diese Probleme heute nicht vermeiden können. Mach’s gut.“ Ich wirbelte herum und machte einen Schritt auf die Tür zu.

„Warte!“

Ich blieb stehen und schoss zurück, ohne mich umzudrehen:

„Was jetzt?“

„Wenn du mir versprichst, dass du mich an einem anderen Tag wieder besuchen kommst, helfe ich dir.“

„Muss ich meinen Namen mit Blut unterschreiben?“

„Sehr witzig.“

„Es tut mir leid. Abgemacht.“

„Komm“, sie ergriff meine Hand und führte mich in einen anderen Raum, dann wies sie auf ein kleines Sofa. „Setz dich. Möchtest du etwas trinken?“

„Nur Wasser, bitte.“

Was wollte sie von mir? Die Dämonin verschwand und kam fast sofort mit zwei Gläsern zurück. Im selben Moment klopfte es an der Tür. Mit einem Finger an den Lippen stellte die Frau die Gläser auf einem Couchtisch ab und ging zur Tür, um sie zu öffnen.

Sie war etwa fünf Minuten weg, und ich nutzte die Gelegenheit, um mich umzusehen. Das Zimmer war eine exakte Kopie des anderen, nur ohne Springbrunnen. Ein Spiegel stach mir ins Auge. Mein Aussehen schien sich unmerklich verändert zu haben... Waren meine Haare eine Nuance dunkler geworden? Nein, das musste das Licht sein, das mir einen Streich spielte. Aber die Augen! Meine Augenlider hatten sich verändert – sie sahen noch nicht wie die eines Dämons aus, sondern wie etwas zwischen einem Dämon und einem Menschen. Die Iris um das Augenlid herum war gelblich geworden. Ich fuhr mir mit der Hand durch die Haare und seufzte erleichtert – von Hörnern war noch nichts zu sehen.

„Wenn du damit fertig bist, dich zu bewundern, lass uns hinsetzen und reden“, ertönte eine Stimme hinter mir, die vor Ironie troff. „Ich bin übrigens Dara.“

Ich rückte mein Hemd zurecht. Ich hatte vergessen, meine Rüstung anzuziehen, aber vielleicht war das auch besser so.

„Krian“, nickte ich und drehte mich um.

„Setz dich, Krian“, sagte sie und deutete auf das Sofa ihr gegenüber. „Keine Sorge, ich beiße nicht“, sagte die Dämonin und krümmte ihren Rücken wie eine Katze. „Sie sind weg. Kein Mensch, der bei klarem Verstand ist, wird an diesem Tag die Schwelle dieses Ortes überschreiten“, grinste sie. „Die Betonung liegt auf ‘bei klarem Verstand’.“

„Es liegt mir fern, das zu bestreiten. Aber ich habe auch ein paar Fragen. Was ist so besonders an diesem Tag? Und warum willst du, dass ich an einem anderen Tag wiederkomme? Bist du ein Sukkubus?“ Ich setzte mich ihr gegenüber, schnappte mir mein Glas vom Couchtisch und nahm einen Schluck. Das Wasser war mit Zitrone aromatisiert.

„Viele von uns werden Sukkubi genannt“, lächelte sie und warf ihr blondes Haar in einer fließenden, eleganten Bewegung zurück. „Ja, durch meine Adern fließt das wahre Blut. Heute ist der siebte Tag des zweiten Sommermonats – der Tag des Gedenkens an Orik. An diesem Tag sollten ein Mann und eine Frau besser nicht das Bett teilen, wenn sie nicht Mann und Frau sind. Lata ist schließlich eine Frau, und du weißt, wie einfallsreich wir Frauen werden können, wenn es um Rache geht. Wenn du die Zeit und Lust hast, die lange und traurige Geschichte zu hören, wie die Göttin ihren Geliebten verloren hat, erzähle ich sie dir gerne.“

„Vielen Dank, aber nein“, schüttelte ich den Kopf. Es war klar genug, dass heute ein Tag der Enthaltsamkeit war, und mit den Göttern war nicht zu spaßen. „Und warum willst du mich wiedersehen? Ist es Liebe auf den ersten Blick?“

„Pfui, wie geschmacklos!“, verzog die Dämonin das Gesicht. Aber ein Kichern konnte sie sich trotzdem nicht verkneifen. „Sag mal, Krian, wie viele meiner Freundinnen haben schon mit einer Lichtgestalt geschlafen? Hm?“

„Glaubst du, die hellen Rassen sind irgendwie besonders? Ich habe auch noch nie mit einem Sukkubus geschlafen – na und?“

„Wir sind viele, aber du bist einer. Verstehst du jetzt? Ob du etwas Besonderes bist oder nicht, ist mir so oder so egal. Ich erzähle meinen Freundinnen, was ich will.“ Sie leckte sich nachdrücklich über die Lippen, seufzte dann aus irgendeinem Grund und fuhr fort. „Aber du solltest auch nichts Besonderes erwarten. Du bist seltsam, sehr seltsam.“

„Inwiefern bin ich seltsam?“

„Du benimmst dich wie ein ältester Dämon – unsere Zaubersprüche sind gegen sie praktisch nutzlos. Aber du bist sicher kein Ältester, zumindest noch nicht“, sagte sie achselzuckend.

Ich erzählte ihr nichts von meiner Widerstandskraft gegen Mentalmagie – wozu auch? Außerdem war die Situation so absurd, dass ich mir keinen Reim darauf machen konnte. Gut, ich war also der Idiot, der sich vor den Wachen in einem verrufenen Haus versteckt hatte. Aber warum hatte sie...

„Du hast also alles riskiert, nur um deine Sammlung zu erweitern?“

„Ich habe nicht viel riskiert“, lächelte sie. „Selbst wenn du erzählst, wo du dich versteckt hast, wird niemand hinter mir her sein. Was alles andere angeht, kannst das es nicht verstehen, also versuche es gar nicht erst. Das wahre Blut verändert uns und verleiht uns bestimmte Fähigkeiten, die nur uns vorbehalten sind. Ich weiß zum Beispiel ganz genau, dass die, die dein Schatten sein wird, mich eines Tages dafür belohnen wird, dass ich dich heute nicht von hier weggehen lasse.“

„Wovon redest du?“ Ich wurde immer verwirrter.

„Es tut mir leid, ich habe schon zu viel gesagt.“ Dara stieg auf das Sofa und machte es sich in der Ecke bequem. „Erzähl mir von dir, Kleiner.“

Ich kam kurz nach Mitternacht im Hotel an. Die Dämonin hatte sich gegen halb zwölf von mir verabschiedet und gesagt, es sei besser, bestimmte Göttinnen nicht in Versuchung zu führen, die an diesem Tag besonders niedergeschlagen seien. Auf dem Rückweg dachte ich eine Weile über ihre Worte nach, kam aber zu keinem Ergebnis und verwarf die Angelegenheit wieder. Es waren nicht viele Leute auf den Straßen unterwegs und ich machte mich auf den Weg zum „Gelehrten Troll“, wobei ich versuchte, die Aufmerksamkeit der Patrouillen zu vermeiden. Als ich drin war, schaute ich mich in der halbvollen Halle um und begab mich zur Bar. Ich war nicht hungrig – Sara hatte mich mit irgendwelchen Süßigkeiten versorgt – aber ein kaltes Bier konnte ich gut gebrauchen.

Gerid stand hinter der Theke. Als er mich sah, beugte er sich vor und sagte mit leiser Stimme, ohne die Pfeife von seinen Zähnen zu nehmen:

„Was hast du dir da nur eingebrockt?“

„Kommt drauf an, was du meinst“, zuckte ich mit den Schultern. „Ich hätte wirklich gerne ein Bier – heute war es verdammt hektisch.“

„Dein Bekannter wartet am Tisch in der hinteren Ecke auf dich“, nickte der Dämon in die Richtung des besagten Tisches. „Er sagte, er sei nur zum Reden gekommen, aber ich rate dir, vorsichtig zu sein, wenn du mit ihm zu tun hast.“ Ich schaute dorthin, wo er hinwies und fluchte leise. Wenn man vom Teufel sprach... Dar Annat saß am hinteren Tisch, die Arme vor der Brust verschränkt und mit dem Rücken an der Wand. Der Tifling tat so, als würde er das Glas Wein vor ihm genau untersuchen, aber ich war mir ganz sicher, dass er mich bereits bemerkt hatte. Das Gute daran war, dass mich niemand packte oder irgendwohin zerrte.

Ich seufzte, nahm mein Bier von der Theke und ging in die hinterste Ecke. Der Tifling schaute mich erst an, als ich mich vor ihn setzte.

„Ich grüße dich, Dar Annat. Gut, dass du gekommen bist – ich wollte dich schon morgen besuchen.“ Ich beschloss, dass Angriff in meinem Fall die beste Verteidigung war. „Ich bin heute in der Stadt von Unbekannten überfallen worden. Sie haben auch Trillerpfeifen gehabt... Musikanten?“

„Wohl eher Esel“, schnaubte der Tifling. „Aber du überraschst mich immer wieder, Krian. Das war eine großartige Flucht aus einem Lähmungszauber! Die Agenten haben erwartet, dass du vorwärts oder rückwärts springen kannst, aber sie sie haben nicht gewusst, dass du durch die Dunkelheit gehen kannst.“

„Was war der Grund dafür, dass sie mich festnehmen wollten? Was habe ich getan, dass die geschätzten Wächter eine halbe Stunde lang quer durch die Stadt gepfiffen haben?“

„Was war das für ein Brief, den du Pront, dem Sekretär des Ehrwürdigen Yldiz, übergeben hast?“

„Ein Verkaufsbericht aus der Provinz Jarus. Stimmt etwas nicht?“

„Wer hat dir den Brief in Laketa gegeben?“, fragte der Tifling und überhörte meine Frage.

„Was ist Laketa? Was ist das... ein Verhör?“

„Nein, bis jetzt nur ein Gespräch.“

Ich schaute Annat weiter an, und ein Gedanke kam mir kurz in den Sinn, der spurlos verschwand, mich aber mit dem Gefühl zurückließ, dass ich etwas übersehen hatte.

„Laketa ist die zentrale Stadt der Provinz Jarus“, erklärte der Besucher in der Zwischenzeit.

„Ach, darum geht es hier also! Leider war ich noch nie in Laketa – ich habe den Brief der Leiche eines Dämons abgenommen, der von einigen weniger freundlichen Vertretern der örtlichen Fauna verschlungen worden ist.“

Es hatte keinen Sinn zu lügen, also erzählte ich Annat die ganze Geschichte so, wie sie passiert war.

„Kannst du das beweisen?“, drängte der Tifling weiter.

„Ich kann auf das Artefakt schwören“, zuckte ich mit den Schultern und überlegte einen Moment lang. „Wenn du hier fünf Minuten wartest, kann ich dir Beweise bringen. Reicht der Mantel des verstorbenen Boten aus?“

„Durchaus.“

„Ich bringe ihn gleich vorbei. Glaube mir, ich habe nicht vor zu verschwinden – ich muss nur mein Zimmer aufsuchen.“

„Ich bin mir ziemlich sicher, dass du das nicht tun wirst. Ist dir eigentlich bewusst, was für ein großes Risiko es für dich war, die Waldlilie zu besuchen?

„Davon weißt du auch?“

„Junger Mann, bitte trau uns etwas zu – wir sind keine kompletten Idioten. Die Tatsache, dass du es geschafft hast, zwei Wachpatrouillen zu entkommen, bedeutet nicht, dass wir dich nicht anhand deiner Merkmale finden könnten. Ich habe dir doch gesagt, dass es in unserer Stadt nicht so viele Lichtgestalten gibt.“

„Na gut, warte hier“, seufzte ich. „Ich hole den Mantel herunter.“

Ich ging hoch in mein Zimmer, holte den Mantel des unglücklichen Boten aus dem Lager und kehrte in den Saal zurück.

„Kann ich den mitnehmen?“, fragte Annat, nachdem er den Mantel gründlich untersucht hatte.

Ich wusste nicht, was er darauf gefunden hatte, aber egal was es war, er sah zufrieden aus.

„Klar, mach nur“, winkte ich mit der Hand. „Hast du noch mehr Fragen?“

„Was hast du noch unter den Sachen des toten Kuriers gefunden?“

„Einen Brief für Lady Janam und ein paar Münzen.“

Ich sah, wie sich der Tifling verkrampfte, als ob er sich auf einen Angriff vorbereiten wollte.

„Hast du den Brief bei dir?“

„Klar, hier ist er“, nickte ich und zog die Schriftrolle aus meiner Tasche. „Die Dame ist verreist, deshalb habe ich ihn heute nicht abgeben können.“

„Interessant“, sagte der Tifling und betrachtete die Schriftrolle, die vor Magie funkelte.

„Sie muss persönlich übergeben werden“, zuckte ich mit den Schultern. „Du kannst sie mitnehmen, wenn du willst“, bot ich ihm die Schriftrolle an. „Du kannst die Übergabe auch selbst durchführen.“

„Nein, danke“, lehnte Annat ab und wich vor der Schriftrolle zurück, als ob ich ihm eine giftige Schlange angeboten hätte. „Du hast sie gefunden, also bringst du sie auch hin“, bestimmte er. Das Ende des Satzes klang so abwesend, als würde der Dar gerade über etwas nachdenken. Ich zuckte mit den Schultern und steckte die Schriftrolle zurück in meine Tasche.

„Das war’s – ich habe keine weiteren Fragen an dich“, sagte der Tifling und erhob sich vom Tisch. „Sollte noch etwas passieren, weißt du, wo du mich findest, Krian. Auf Wiedersehen.“

„Dar Annat“, erhob ich mich von meinem Platz. „Warum hat man heute versucht, mich zu verhaften?“

„Pront, der Sekretär des ehrwürdigen Yldiz, des Empfängers deines Briefes, ist heute unter dem Vorwurf des Hochverrats festgenommen worden.“

Der Tifling nickte mir zu und machte sich auf den Weg zum Ausgang.

Ich sah ihm hinterher und dachte, dass ich bestimmt etwas übersehen hatte...

„Wie viel?!“

„Zweitausend Goldmünzen – und das ist ein Sonderangebot für eine Lichtgestalt. Sonst würde ich gar nicht mit dir reden“, erklärte Meister Kryon, der in der Tat wie ein gehörnter, rotgesichtiger Zwerg mit einem versengten Stoppelbart aussah, und steckte sich den Finger ins Ohr, als ob er tatsächlich erwartete, etwas darin zu finden. „Ihr da oben denkt wohl, dass Kryon für zehn Kupfermünzen für euch arbeitet, was?“ Der Zwerg zog seinen Finger heraus und untersuchte ihn mit leichtem Bedauern. Dann besann er sich wieder auf die Realität und starrte mich an. „Für zehn Kupfer kriegt ihr da oben von mir gar nichts!“, rief er und schloss anscheinend die gesamte Bevölkerung von Karn in die Kategorie „ihr da oben“ ein.

Ich stieß einen schweren Seufzer aus. Warum versuchten Spieleentwickler und Autoren immer, Zwerge auf diese Weise darzustellen – als laute, streitsüchtige Rüpel? Selbst wenn diese Zwerge zufällig Dämonen waren. Ich nahm den Brief von Raeys Vater heraus und reichte ihn dem Schmied.

„Ich brauche Gold, kein Anzündpapier“, grunzte Kryon, nahm den Brief aber dennoch entgegen.

„Jetzt hat er das auch noch geschafft!“, blaffte der Schmied unwirsch. „Hast du Vill die Eier abgeschnitten und sie ihm für seine Experimente zur Verfügung gestellt?“, erkundigte er sich, obwohl die Feindseligkeit aus seiner Stimme verschwunden war.

Dein Ansehen ist gestiegen. Kryon, der Schmiedemeister, begegnet dir mit Respekt.

„Achthundert Gold und keine einzige Münze weniger. Du und dieser schwanzlose Bastard werdet mich in den Bankrott treiben.“ Un-fass-bar! Achtzigtausend Mäuse für eine Rüstung. Und das mit einem Rabatt von 60 %. Andererseits war eine Rüstung in dieser Welt viel wichtiger als ein SUV in der anderen.

„Könnte dich das interessieren, Meister?“ Ich holte eine Ampulle mit dem Blut einer Skhiarta aus meiner Tasche.

Kryon nahm das Fläschchen und untersuchte es.

„Wie viele hast du?“, fragte der Schmied mit gleichgültiger Stimme und versuchte, ruhig zu wirken.

„Ungefähr zehn“, zuckte ich mit den Schultern. Ich wusste, wie dieses Spiel gespielt wurde!

„Ich ziehe achtzig ab“, grunzte der Meisterschmied und verbarg seine Augen.

„Halte mich nicht für einen Idioten! Die letzte Skhiarta ist vor fünfzig Jahren getötet worden“, erinnerte ich mich an Kyles Worte. „Das ist eine extrem seltene Substanz.“ Ich hatte vergessen, den Wert des Reagenzes im Wiki nachzuschlagen, aber die Seltenheit der Fläschchen sagte mir, dass ich auf jeden Fall verhandeln musste. „Die Hälfte des Kaufpreises!“

„Hast du den Verstand verloren?“ Kryon wandte sich mit einer großen Handbewegung an die grinsenden Lehrlinge, die in der Ecke der Schmiede standen, als wollte er sie auffordern, meinen Wahnsinn zu bezeugen. „Du musst mit dem Kopf auf dem Kopfsteinpflaster aufgeschlagen sein, als du von deiner Ebene auf unsere gefallen bist!“ Er machte mit der Hand eine Geste nach unten und beschrieb damit meine angebliche Ankunft und Kopfverletzung. „Einhundertsechzig, und kein Kupfer mehr!“

„Wirklich, Meister, es ist ja nicht so, dass ich zehn Fläschchen mit Erdhörnchenblut oder so etwas verhökern will. Das Ding kommt von der Grauen Grenze! Dreihundert, und wir sind im Geschäft!“

„Zweihundert für zehn Ampullen ist mein Endpreis.“

„In Ordnung, abgemacht“, sagte ich, weil ich das Feilschen satt hatte und mit dem Preis eigentlich einverstanden war. „Mir ist plötzlich eingefallen, dass ich noch vierzig davon habe. So ein glücklicher Zufall, nicht wahr, Meisterschmied?“

„Mein Großvater hat mir gesagt, ich solle mich nicht mit Lichtgestalten einlassen – er hat gesagt, ihr wärt alle zwielichtig“, murmelte Kryon. Aber er sah nicht besonders enttäuscht aus. „Also, was brauchst du?“

„Dieses Set hier“, sagte ich und zeigte auf ein Paar Beinschienen einer Rüstung auf Level 100.

„Aber die wirst du nicht tragen können“, war der Dämon überrascht.

„Ich denke, das werde ich in etwa einem Monat“, beruhigte ich ihn. „Ein Schild wäre auch schön“, meinte ich und sah mich in der Schmiede um. „Ich erinnere mich, dass ich noch fünfzehn Phiolen bei mir habe...“

Ich weiß nicht, ob mein innerer Hamster enttäuscht war, weil ich zu viel bezahlt hatte, oder ob er sich darüber freute, dass sein Herrchen in drei Wochen eine erstaunliche, seltene Rüstung erhalten würde, aber ich näherte mich dem Tempel aller Götter mit guter Laune. Eigentlich gab es keinen Grund zur Freude – eine solche Rüstung konnte man bei der Spielauktion für etwa 300-400 Goldstücke ersteigern, wenn man bedachte, wie groß der Preisunterschied zwischen der Auktion und vergleichbaren Handwerkern war. Aber ich muss betonen, dass der Zugang zum Auktionshaus noch weit entfernt war und die Rüstung mich nichts gekostet hatte, da ich nicht vorhatte, meine Alchemie- oder Schmiedefähigkeiten zu verbessern.

Die ersten Levels der Berufe konnten in den Heimatstädten erlernt werden. Die örtliche Heimatstadt war Iskhart, aber ich hatte keine Lust, den ganzen Weg dorthin zu reisen. Für den Moment hatte ich genug Geld – über neuntausend, das sollte eine Weile reichen. Mein einziges Problem war meine Standardwaffe – mit dem, was ich hatte, konnte ich wahrscheinlich Level 100 erreichen, aber wenn ich dort angekommen war, würde ich unbedingt ein Upgrade brauchen. Leider war Kryon nur ein Rüstmeister – er hatte zwar ein paar Schwerter zum Verkauf, aber nichts von außergewöhnlicher Qualität, was nicht viel besser wäre als das, was ich im Moment ausgerüstet hatte. Seltsamerweise gab es in Nittal keine guten Waffenschmiede, und Kryon schlug vor, dass ich die Geschäfte abklappern und persönlich nach Waffen suchen sollte. Ich hatte keine Lust, so etwas zu tun, also beschloss ich, zum Tempel zu gehen, Dara am Abend einen Besuch abzustatten und morgen früh nach Urcahnta aufzubrechen.

Wenn man einen alten Griechen gefragt hätte, wer sein Gott war, hätte er sofort geantwortet – ungefähr so: „Wir haben viele Götter, aber die wichtigsten sind die, die auf dem Berg Olymp sitzen.“ In Arkon gab es keinen Olymp und auch keine dramatischen Legenden darüber, wie Zeus Athene geboren hatte, die in voller Rüstung und mit einem Speer aus dem Kopf ihres Vaters herauskam (wieso kam sie nicht zu Pferd heraus?!). Die Götter von Arkon gab es einfach, und das war’s. In der Kopie, die dem Patch beilag, war von irgendwelchen Plänen der Götter die Rede – ich wusste nichts davon und wollte es auch nicht herausfinden, solange sie mich persönlich nicht betrafen.

Die Einstellung zur Religion im Spiel ließ sich am besten als philosophische Resignation beschreiben. Ähnlich wie ihre antiken griechischen Vorbilder hatte jeder Gott ein begrenztes Spezialgebiet. Götter konnten dem Spieler dabei helfen, seinen Ruf zu verbessern; sie konnten ihm auch Quests auferlegen und ihm entweder Vergünstigungen geben oder ihn mit Schwächungszaubern belegen. Allerdings konnte man sich keinen entscheidenden Vorteil im Spiel verschaffen, selbst wenn man der Liebling eines Gottes war – schließlich musste jedes Spiel ein gewisses Gleichgewicht wahren. Zumindest war das vor dem letzten Patch der Fall gewesen.

Es musste hier so viele Götter geben wie im antiken Griechenland – man konnte sich kaum alle ihre Namen merken. Aber wenn einer von ihnen schon seine Aufmerksamkeit auf jemanden gerichtet hatte, sollte man ihn auch regelmäßig an sich selbst erinnern – wer wusste schon, welche Vorteile das mit sich bringen würde? Die Tatsache, dass die Göttin der Gerechtigkeit mich unterstützte und mir sogar eine einmalige Fähigkeit verliehen hatte, konnte man also als großes Glück bezeichnen – in Arkon gab es im Moment etwa zwanzig Millionen Spieler und kaum fünfzig Gottheiten. Die Fähigkeit, die ich von der Göttin erhalten hatte, ähnelte dem Schild des Glaubens, einer Fähigkeit der Paladinklasse. Die Ritter des Lichts setzten ihre Schilde ein, um den erlittenen Schaden auf ein Drittel zu reduzieren; allerdings funktionierte die Fähigkeit nur einmal am Tag, wenn ich mich richtig erinnerte. Aber in der Not frisst der Teufel Fliegen – und vielleicht würde sich Setaras Schild eines Tages als genau das erweisen, was mich vor irgendwelchen Schwierigkeiten schützen würde?

Das waren meine Gedanken, als ich mich dem Tempel aller Götter näherte – ein riesiges Gebäude, dessen Entwurf von den Entwicklern vom Pantheon in Rom kopiert worden war (nur hatten sie den Tempel viermal so groß gemacht). Das Zeichnen war viel einfacher als die eigentliche Bauarbeit – man wusste ja nie, vielleicht würden die Dämonen in ein paar tausend Jahren die Fähigkeiten der alten Baumeister bewundern, so wie wir auf der Erde die Fähigkeiten derer bewunderten, die die ägyptischen Pyramiden gebaut hatten. Verdammt! Ein Gedanke kam mir in den Sinn, der mich in meinen Gedanken stoppte. Was wäre, wenn die Erde ihrerseits irgendwann von jemandem gezeichnet worden wäre? Aber das interessierte mich im Moment nicht wirklich.

Es war Mittagszeit und das Gelände des Tempels war ziemlich überfüllt. Alle möglichen Bittsteller und Besucher bewegten sich entweder auf den Eingang des Tempels zu, so wie ich, oder liefen einfach auf den mit weißen Fliesen gepflasterten Wegen zwischen den zahlreichen Marmorstatuen auf dem Tempelgelände entlang. Seltsamerweise konnte ich keine Bettler entdecken – in Valdarra zum Beispiel gab es Scharen von ihnen. Die Tempelakolythen konnte man an ihren beigen Soutanen mit verschiedenfarbigen Symbolen erkennen. Ich hatte keine Ahnung, was diese Symbole bedeuteten und ob sie mit Göttern verbunden waren oder die Hierarchie des Tempels repräsentierten. Das Wiki enthielt keine relevanten Informationen.

Auf dem Giebel des Tempels stand: „Die Götter sehen uns alle und belohnen uns nach unseren Taten.“ Ich zuckte mit den Schultern und trat zwischen den gewaltigen Steinsäulen des Portikus hindurch. Was ich an der virtuellen Realität wirklich liebte, war, dass man Wunder wie dieses hier erschaffen konnte – der Tempel war im Innern zwielichtig; die Rotunde, der Hauptraum des Tempels, war zylinderförmig und hatte einen Durchmesser von über 50 Metern. Die Eingänge zu den Schreinen der Götter befanden sich an der Wand. Die zahlreichen Säulen, Statuen, Ornamente und Fresken schienen von innen mit einem surrealen, magischen Licht beleuchtet zu sein. Die halbkugelförmige Kuppel sah aus wie ein Sternenhimmel und hatte eine hypnotisierende Wirkung auf jeden, der sie ansah. Es waren viele Menschen um mich herum, aber ich hatte trotzdem den Eindruck, allein im Tempel zu sein.

„Du solltest die Kuppel nicht zu lange anstarren, Lichtgestalt – du könntest Kopfschmerzen bekommen“, sagte eine ruhige und sanfte Stimme hinter mir und ich drehte mich um. Dort stand eine junge Dämonin in einer beigen Soutane mit aufgesetzter Kapuze, und der aufmerksame Blick ihrer grünen Augen ließ mich ein wenig zaghaft werden.

„Du scheinst überhaupt nicht überrascht zu sein. Besucht jemand wie ich den Tempel jeden Tag?“

„Sogar Götter besuchen unsere Tempel manchmal, also gibt es keinen Grund für mich, von deiner Ankunft überrascht zu sein. Die Prophezeiungen von Maeliss dar Karis besagen, dass bis zum Ende des vierzehnten Jahrhunderts die Grenzen zwischen unseren Ebenen verschwinden werden. Ich habe keinen Grund, dieser Information zu misstrauen.“ Mit einer leichten Geste nahm sie die Kapuze ab. „Mein Name ist Schwester Arsa. Kann ich dir behilflich sein, Lichtgestalt?“

„Krian. Ich wäre dir sehr dankbar, wenn du mir den Weg zu Setaras Schrein zeigen könntest.“ In der Ringmauer gab es viele Bögen. Ich hätte jeden Schrein ausprobieren können, aber ich hatte keine Lust, mich zu lange aufzuhalten.

„Natürlich, Krian“, zeigte sie auf einen der Eingänge. „Das ist der Schrein von Setara der Geflügelten – links vom Schrein von Hart.“

Der Eingang zum Schrein war ein Marmorbogen mit zwei offenen Flügeln zu beiden Seiten. Ich ging durch den schmalen Korridor, vorbei an den mit Flachreliefs und Mosaiken verzierten Wänden, und gelangte in eine geräumige Kammer mit einem Altar (einem großen Marmorblock). Über dem Altar stand eine drei Meter hohe Statue der Göttin. Die majestätische und schöne Frau mit den vom Wind zerzausten Kleidern war mit einem Schwert und einem Schild bewaffnet, und ihre Haltung vermittelte den Eindruck einer unaufhaltsamen Vorwärtsbewegung. Die offenen Flügel auf ihrem Rücken vervollständigten die Illusion des Fliegens. Ich bewunderte die Statue eine Weile, dann nickte ich, als würde ich die Göttin begrüßen, und reihte mich in die Schlange vor dem Altar ein.

Es waren nur fünf Dämonen in der Schlange, also musste ich nicht lange warten. Ich legte meine Hand in eine besondere Nische, steckte zehn Goldmünzen in die Schale, die hier stand, und flüsterte Worte des Dankes. Nichts geschah, also nickte ich der Statue zum Abschied zu und ging ohne große Eile zum Ausgang. Irgendwann spürte ich einen ruhigen, prüfenden Blick, der auf meinen Rücken gerichtet war. Ich beschloss, mich nicht umzudrehen, und das Gefühl, angestarrt zu werden, war so schnell verschwunden, wie es gekommen war. Ich zuckte mit den Schultern und dachte, dass ich es mir wohl nur eingebildet hatte – oder es war die Wirkung der Umgebung gewesen.

Nach einigem Nachdenken beschloss ich, auch Harts Schrein zu besuchen. Ich wunderte mich über das Erscheinen des Gottes, dessen Namen ich in den letzten Tagen am häufigsten gehört hatte. Den Eingang musste ich nicht lange suchen – in ihrer Ironie hatten die Entwickler den Schrein des Gottes der Diebe direkt neben dem der Göttin der Gerechtigkeit platziert.

Schon nach einer Minute stand ich in völliger Stille da und betrachtete die Statue eines alten Mannes, der auf einem Stuhl über dem Altar saß, den Körper nach vorne gelehnt und die Handflächen auf die Knie gelegt. Hart warf den Besuchern einen abschätzenden, ironischen Blick zu. Ich stand eine Minute lang da und bewunderte die Kunstfertigkeit der Gestalter und tat dann dasselbe wie in Setaras Schrein – ich legte meine rechte Hand in die Nische auf dem Altar und gab dem Gott der Diebe eine Goldmünze, denn irgendwie schien es mir nicht richtig, einfach so zu gehen. Ich nickte der Statue von Hart zum Abschied zu, denn an solchen Orten musste man vorsichtig sein, und verließ den Tempel schnell.

Ich frage mich, was passieren würde, wenn ein Spieler seine Hand auf den Altar legt und ein anderer das Geld in die Schale wirft – wer von beiden würde die Anerkennung für die Spende bekommen? Das dachte ich mir auf dem Weg zum örtlichen Alchemistenladen. Alle Spenden in den Schreinen des Reiches Arkon liefen nach demselben Muster ab, obwohl ich nicht ganz verstand, warum. Wahrscheinlich mussten die KIs, die für das Gebilde verantwortlich waren, das die Opfergaben erhielt, die Daten des Spielers auslesen, der die Opfergabe dargebracht hatte. Aber wenn das der Fall war, konnte ich meine Hand auf den Altar legen, während jemand anderes das Geld in die Schale warf, und die betreffende Gottheit würde diese Münzen wahrscheinlich als meine Opfergabe betrachten. Ich zuckte mit den Schultern und beschloss, dass es mir so oder so egal war. Und dann sah ich ein vertrautes Hinweisschild vor mir.

Ich lehnte die Angebote von Tee, Glühwein und Kava ab, gab Meister Regus den Rest des Geldes und erhielt vierzig magentafarbene Fläschchen mit dem Elixier der Fähigkeit. Ich überlegte eine Weile und kaufte dann weitere Tränke zur Wiederherstellung von Gesundheit und Ausdauer, jeweils zwanzig Fläschchen. Dann verabschiedete ich mich von dem geselligen, alten Mann, dem ich versprochen hatte, in Nittal nur noch bei ihm Tränke und Elixiere zu kaufen. Er musste sich nach Gesellschaft sehnen, aber ich musste meine Geschäfte hier schnellstens abschließen und mich auf den Weg nach Urcahnta machen.

Ich kam an einer Taverne vorbei, auf deren Schild ein Hahn mit aufgeplustertem Schwanz prangte, und bestellte mir eine Mahlzeit. In einer leeren Halle setzte ich mich ans Fenster und aß in aller Ruhe mein Mittagessen.

„Puh, gut, dass ich dich noch erwischt habe“, erklang die Stimme eines jungen, dunkelhaarigen Dämons in schlichtem, grauen Gewand, der sich mir gegenüber an den Tisch setzte.

„Was kann ich für dich tun?“ Ich schob den leeren Teller beiseite und beäugte den Eindringling neugierig. Er hatte nichts Besonderes an sich: Level 51, die Haare zu einem ordentlichen Pferdeschwanz gebunden, große, braune Augen mit einem Anflug von Schabernack und einen quadratischen Ohrring aus weißem Metall in seinem linken Ohr.

„Ich bin Leeque“, stellte sich der junge Mann vor. „Und du musst der berühmt berüchtigte Zauberer Krian sein.“

„Ich bin in der Tat Krian, aber woher kommt die Berühmtheit?“

„Oh, du bist aber auch bescheiden“, lächelte der junge Dämon. „Nur wenige hier können mit deinen Leistungen prahlen.“

Konnte er sich auf Shaartakh beziehen?

„Wenn das alles ist, was du zu sagen hast, werde ich mich wohl auf den Weg machen“, erhob ich mich. „Ich habe noch eine Menge zu tun.“

Ich mochte solche Typen wirklich nicht. Er sah wie ein normaler Mensch aus, aber er hatte etwas an sich, das man nicht verstehen konnte, und in einer magischen Welt wie dieser sollte man sich von allem fernhalten, was man nicht verstand.

„Warte mal! Das hatte ich ganz vergessen – ich bin dir gefolgt und habe gesehen, dass du etwas fallen gelassen hast, also habe ich es aufgehoben und bin dir hinterhergelaufen, um es dir zurückzugeben. Hier ist es.“

Der Mann legte einen gut bekannten Siegelring auf den Tisch.

Der Siegelring des Meisters des Ordens der Roten Flamme! Aber wie konnte das sein? Das war ein Questgegenstand – er konnte nicht verloren oder verkauft werden! Ich schnappte mir den Ring und starrte den jungen Dämon vor mir an, völlig verwirrt.

„Was hat das zu bedeuten?!“

„Der Meister hat gesagt, du würdest ein bisschen überrascht sein“, kicherte Leeque. Ein bisschen überrascht?! Ich war gerade Zeuge eines Verstoßes gegen eines der Grundgesetze des Spiels geworden!

„Welcher Meister? Wer bist du eigentlich und was willst du von mir?“ fragte ich mit so kalter Stimme, wie ich es nur konnte. „Du hast mir gerade gesagt, dass du mir gefolgt bist und gesehen hast, wie ich einen Ring fallen gelassen habe. Wie kann ein ‘Meister’ davon wissen? Außerdem bist du mir schon zu lange hinterhergelaufen – ich habe in der Zwischenzeit meine Mahlzeit beendet.“

„Du solltest wirklich aufhören, so kleinlich zu sein“, konterte Leeque achselzuckend. „Und lass dich nicht so stressen, deine geistige Gesundheit ist zu wichtig... Deinem Blick entnehme ich, dass du mich verdächtigst, dir den Ring gestohlen zu haben.“

„Du meinst, das hast du nicht?“ Ich machte eine noch grimmigere Miene, aber der Dämon lächelte nur daraufhin.

„Keiner hat deinen Siegelring gestohlen. Was ich dir gerade gegeben habe, war eine einfache Kopie, die verschwunden ist, sobald du sie in deine Tasche gesteckt hast.“ Der junge Dämon hob die Hände, als wolle er sagen, dass jedes seiner Worte wahr ist. „Bitte betrachte alles, was passiert ist, als unschuldigen Scherz – ich musste doch etwas machen, um das Interesse einer so außergewöhnlichen Person wie dir zu wecken, nicht wahr?“

Selbst wenn er den Ring nicht gestohlen hatte, wie konnte er ihn dann überhaupt in Augenschein nehmen, um ihn zu kopieren? Soweit ich wusste, waren Questgegenstände aus dem Inventar eines Spielers für andere unsichtbar.

„Dann lass mich noch einmal wiederholen: Wer bist du und was willst du von mir?“

„Man sollte keine ernsthaften Geschäfte machen, wenn man eine trockene Kehle hat!“ Leeque rief die Kellnerin und bestellte einen Krug Wein.

Während die ältere Dämonin die leeren Teller abräumte und brachte, was Leeque bestellt hatte, musterte ich ihn genau und versuchte zu ergründen, worauf ich mich dieses Mal eingelassen hatte. Das Level 51 des Dämons schüchterte mich nicht im Geringsten ein, aber wer könnte dieser mysteriöse Meister sein und was könnte er über den Ring und meine Suche wissen?

„Ich glaube, meine Identität ist völlig unwichtig“, meinte Leeque, nahm einen Schluck aus seinem Glas und verengte die Augen vor lauter Freude. „Was zählt, ist, was ich tun kann, um dir zu helfen.“

„Was kannst du denn tun, um mir zu helfen?“, fragte ich langsam.

Ich hatte keine Lust, mit diesem zwielichtigen Typen zu trinken, also saß ich einfach am Tisch und wartete darauf, was als nächstes passieren würde.

„Krian, du willst doch den Weg nach oben schaffen, oder?“, seufzte der junge Dämon und betrachtete teilnahmslos die Decke.

„Und?“ Ich versuchte, mir meine Erregung nicht anmerken zu lassen.

Leeque lenkte seinen Blick auf die Finger seiner linken Hand, als ob er seine Maniküre auf Fehler untersuchen würde.

„Wenn du mir einen kleinen Gefallen tust, verrate ich dir ein paar nützliche Informationen.“ Der Dämon hörte endlich auf, seine Hand zu betrachten und blickte zu mir herüber. „Ich werde dir auch ein Geschenk machen, das dir in Zukunft sehr nützlich sein wird.

„Was soll ich denn tun?“

„Eine Kleinigkeit, wirklich. Vor einer Weile hat ein gewisser...“ Leeque zögerte einen Moment und suchte nach dem richtigen Wort. „Nun, nennen wir ihn einen Meister. Dieser Meister hat einen seiner Lehrlinge in das Haus eines ziemlich dubiosen Individuums geschickt – nennen wir ihn einen Geisterbeschwörer.“ Der Dämon nahm einen weiteren Schluck Wein und fuhr fort. „Der Lehrling sollte sich einen bestimmten Gegenstand aus der Sammlung des Geisterbeschwörers leihen, aber er hat es nicht geschafft... mm-hmm.“ Leeque schüttelte den Kopf, anscheinend erinnerte er sich an etwas. „Nun, dieser Geisterbeschwörer hat seinem Lehrling etwas sehr Schlimmes angetan – er hat seine Seele in genau den Gegenstand gelegt, den der Meister gebraucht hat. Also...“ Leeque verschränkte die Arme vor der Brust, schaute mir in die Augen und sprach sehr deutlich: „Der Meister will, dass du dieses Objekt zurückholst.“

Du hast das Quest freigeschaltet: Wiederherstellung der Gerechtigkeit.

Quest-Typ: einzigartig.

Bringe den Stern von Hittara nach Leeque.

Belohnung: Erfahrung, unbekannt.

Ich nahm die Aufgabe an, ohne lange zu überlegen. Es war mir egal, ob ich irgendetwas von der ganzen Sache verstand – es konnte schließlich meine einzige Möglichkeit sein, in die andere Ebene zu gelangen. Es wäre töricht gewesen oder noch schlimmer, ein solches Geschenk abzulehnen. Ich holte eine Pfeife aus meiner Tasche, die ich bereits mit Tabak gefüllt hatte, zündete sie an und fragte das Logischste, was es in dieser Situation überhaupt gab:

„Warum ich? Gibt es denn sonst niemanden in Nittal, der diesen Gegenstand abholen könnte? Glaube mir, ich mache mir keine Illusionen über meine derzeitigen Fähigkeiten – um ehrlich zu sein, ist die Dame dort drüben dreimal so stark“, sagte ich und zeigte auf die alte Kellnerin auf Level 120, die von ihrem Stuhl neben dem Eingang aus den Speisesaal beobachtete.

„Ist es das, was ich von dem Bezwinger des Ältesten Dämons der Unterwelt höre?“ Leeque gluckste.

„Ich habe fast nichts mit der Beseitigung dieses Dämons zu tun gehabt.“

Der Dämon verschränkte die Hände hinter dem Kopf und lehnte sich auf der Bank zurück, während er über etwas nachdachte. Dann schien er einen Entschluss gefasst zu haben und richtete seinen Blick wieder auf mich.

„Deine Bescheidenheit ehrt dich, Zweifachgeborener, aber glaub mir – es gibt niemanden außer dir, der diese Aufgabe bewältigen könnte.“

„Was war das?!“

„Hör auf, so zu tun, als wärst du etwas, das du nicht bist!“, erklärte der Dämon mit einer abweisenden Geste. Sein Blick veränderte sich unmerklich und wurde plötzlich kalt und berechnend. „Wenn einige Leute von einer bestimmten Sache nichts wissen, heißt das noch lange nicht, dass alle anderen das auch tun. Dort oben“, er zeigte zur Decke, „gibt es viele, die so sind wie du. Aber keiner von ihnen kann das bewerkstelligen, was du kannst. Außerdem gibt es außer dir absolut niemanden, der diese Aufgabe wirklich bewältigen kann.“

„Warst du schon mal da oben? Und wie? Wer bist du?“

„Ich glaube, wir haben bereits eine Abmachung getroffen: Erst das Geschäft, dann die Informationen“, antwortete der Dämon kalt.

„Schon gut, schon gut“, sagte ich, schenkte mir ein Glas Wein aus dem Krug ein, trank es sofort aus, nahm ein paar tiefe Züge aus der Pfeife und fragte in ruhigerem Ton: „Was ist es also, das mich einzigartig macht?“

„Die Tatsache, dass es dich nicht gibt“, knurrte mein Begleiter.

Als ich das hörte, verschluckte ich mich fast am Rauch.

„Wie soll das funktionieren?“ Ich schaffte es kaum, diese Worte auszusprechen, ohne zu husten.

„Schwer zu sagen“, erwiderte Leeque achselzuckend. Du bist ein Mensch und ein Dämon zugleich, was absolut unmöglich ist, aber du bist da, deshalb biete ich dir diese Möglichkeit an.“

„Bist du es oder dein Meister, der den Stern braucht? Wo soll ich ihn denn finden? Und wie kann ich ihn zurückholen, ohne das Schicksal des Lehrlings zu verraten? Das Letzte, was ich will, ist, dass meine Seele in einen Gegenstand übertragen wird.“

„Ist es wirklich wichtig, wer ihn braucht? Hol ihn dir, und du bekommst die gewünschten Informationen. Was den Rest angeht, so bist du sowieso auf dem Weg nach Urcahnta, also wirst du deine Nase in die Ghorazm-Ruinen stecken, richtig?“

„Ich habe keine Ahnung, was da drüben passiert, also kann ich noch keine Vermutungen anstellen.“

„Oh, bitte“, winkte Leeque abweisend ab. „Du kannst mit allem umgehen, was sie dir dort vorsetzen. Wenn du den Einheimischen wirklich helfen willst, sich aus dem Schlamassel zu befreien, in den sie dank dieses Geisterbeschwörers geraten sind, musst du einen Spaziergang durch die Ruinen machen. Dort findest du ein Portal.“ Der Dämon stellte ein Fläschchen mit einer Art Pulver auf den Tisch. „Schütte das in das Portalfenster, bevor du selbst hineingehst. Vergiss das bitte nicht, sonst hörst du auf, zweilebig zu sein und wirst, wie soll ich sagen, jemand, der sehr oft stirbt.“

„Was passiert, wenn ich das Pulver in das Portal werfe?“ Ich wollte alle Einzelheiten wissen, damit ich nicht durch eine Explosion auf den Friedhof geschickt werde.

„Das Pulver wird das Portal neu ausrichten und dich dorthin bringen, wo du hinwillst.“

„Kannst du mir mehr sagen?“

„Meine Güte, sind wir aber gründlich“, lächelte Leeque. „Das Portal bringt dich an einen Ort, der nicht weit von der Behausung des Geisterbeschwörers entfernt ist – es ist nur etwa einen Kilometer entfernt.“

„Na gut, aber wie hole ich den Stern ab?“ Ich glaubte nicht wirklich, dass der Besitzer ihn auf einem Tablett bringen und mir einen Korb mit warmem Gebäck geben würde, damit ich auf dem Rückweg nicht verhungerte. „Und wie erkenne ich überhaupt, wonach ich suche?“

„Da wird dir ein Verwandter von mir helfen. Glaube mir, Kleiner, ich mache mir auch keine Illusionen über deine Fähigkeiten. Du musst nur in den Tresorraum gehen und dir nehmen, was du brauchst.“

„Welcher Verwandte und wie soll er mir helfen?“

„Nun, mein Verwandter hat auch ein Hühnchen mit dem Nekromanten zu rupfen. Das Diadem seiner Frau befindet sich im selben Tresor wie der Stern von Hittara. Wir werden den Geisterbeschwörer einfach ein bisschen überraschen“, lächelte der Dämon, zwinkerte mir zu und legte drei weitere Gegenstände auf den Tisch – eine Art Steinfragment, eine Schriftrolle und eine kleine schwarze Kiste. „Wenn du durch das Portal gehst, zeichne das Symbol von der Schriftrolle auf den Boden, lege den Felsen in die Mitte und kippe den Inhalt dieser Kiste darauf. Nichts allzu Kompliziertes, oder?“

„Willst du mir nichts über die Identität dieses Verwandten sagen?“ Mir war klar, dass ich mich sowieso auf diese kryptische Suche einlassen würde, also versuchte ich, so viele Einzelheiten wie möglich zu erfahren.

„Neugierde steht dir nicht, Krian. Wenn du alles nach meinen Anweisungen machst, wirst du alles selbst sehen, warum also fragen? Ach ja, dieser Verwandte von mir... Er ist ein bisschen, du weißt schon...“ Leeque machte eine Geste mit der Hand und versuchte, die richtigen Worte zu finden. „Der Typ hat eine kurze Zündschnur, also versuch ihm gleich zu erklären, warum du ihn gerufen hast.“

„Warum kommst du nicht mit und erklärst alles selbst? Es wird dir wahrscheinlich viel leichter fallen, mit deinem Verwandten zu reden.“

„Ich komme natürlich mit, aber siehst du nicht, dass ich nicht einmal durch die Ruinen komme? Außerdem“, der Dämon machte ein verzagtes Gesicht, „gibt es einen theologischen Streit zwischen mir und dem besagten Verwandten. Es ist also das Beste für uns beide, wenn wir einander im Moment nicht sehen. Was dich betrifft, sag ihm einfach, dass du sein Diadem holen kommst, und er wird den Rest erledigen. Du wirst schon von weitem spüren, wo der Tresor ist.“

„Wie finde ich dich danach?“ Mir war klar, dass ich sonst nichts mehr erfahren würde.

„Wirf den Stern einfach in die Schale auf Harts Altar im Tempel aller Götter“, Leeque starrte mir direkt in die Augen, und plötzlich traf mich eine Welle über alles, was ich sehen konnte.

Ein steinerner Kasten von einem Raum, braune Wände mit dunklen Flecken und ein Käfig mit einem angeketteten Skelett, das in dreckige Lumpen gekleidet war. In der Mitte stand ein blutverschmierter Tisch mit unzähligen Einschnitten, an dem die Überreste eines Wesens angekettet waren, das einmal ein Mensch gewesen war. Jetzt war es eine enthauptete Leiche, bei der jeder Knochen in den Gliedmaßen zertrümmert und der Bauch aufgerissen war. Der Raum war nur sehr spärlich beleuchtet, und jeder Gegenstand war in Dunkelheit gehüllt, so dass die Silhouette am Tisch wie aus der Urdunkelheit selbst gewoben schien.

Eine schwarze Soutane mit einer hochgezogenen Kapuze... Der Fremde hielt ein Amulett in der Hand – ein roter Stein, der in ein leichtes Metall eingefasst war und ein kaum sichtbares Glühen ausstrahlte.

„Ich spüre deine Anwesenheit, Bruder“, die Stimme des Fremden klang wie das Zischen einer riesigen Schlange, „aber du kommst ein bisschen zu spät. Dein Lehrling hat mich erfreut – er ist auf die richtige Weise gestorben, und das hat lange gedauert. Also müsstest du diesen Stein jetzt noch wertvoller finden, habe ich recht?“ Die Hand des Fremden bewegte sich schnell, und das Amulett verschwand. „Na dann komm und hol es dir. Ich würde es gerne mit ansehen, wie du es versuchst. Wie willst du etwas einfordern, das hinter den Siegeln der Namenlosen liegt?“

Ich atmete heftig ein, konnte einen Würgereiz kaum zurückhalten und sah mich um. Ich sah die Taverne, einen Krug mit Wein vor mir stehen und ein Glas. Die Rauchpfeife lag in meiner Hand, aber Leeque war nirgends zu sehen. Schon wieder eine dieser Visionen. Mir wäre es recht gewesen, wenn es nicht eine Weile gedauert hätt, bis ich wieder bei Sinnen war. Ich hatte das Gefühl, dass meine Kleidung mit dem Gestank von Blut und Tod durchdrungen war. Ich nahm ein paar tiefe Züge, um mich zu entspannen, und winkte der Kellnerin, zu mir zu kommen.

„Ist der junge Dämon weg?“, fragte ich die Dämonin, als sie an den Tisch herantrat und mich fragend ansah.

„Welcher Dämon?“

„Der, der mit mir am Tisch gesessen ist – er hat diesen Krug bestellt“, deutete ich mit einem Nicken auf das Gefäß, das auf dem Tisch stand. War sie senil oder was?

Die Dämonin dachte einen Moment darüber nach, schob das Tuch, mit dem sie die Tische abwischte, von der rechten in die linke Hand und antwortete mit Sorge in den Augen:

„Meister, du solltest besser aufhören zu trinken. Du hast diesen Krug vor einer halben Stunde selbst bestellt und warst die ganze Zeit allein am Tisch.“

„Natürlich, natürlich“, nickte ich ihr zu.

Das Quest mit dem Titel Wiederherstellung der Gerechtigkeit in meinem Logbuch bezeugte, dass ich weiter trinken konnte, wenn ich wollte, aber ich hatte überhaupt keine Lust dazu. Ich überprüfte mein Inventar auf den Siegelring des Meisters des Ordens der Roten Flamme, nur für den Fall, dann stand ich auf, nickte der Kellnerin zum Abschied zu und machte mich auf den Weg zum Ausgang.

Als ich das Gasthaus verließ, hörte ich ein kaum hörbares Kichern in meinem Rücken. Natürlich drehte ich mich nicht um. Aber ich fragte mich, worauf ich mich dieses Mal eingelassen hatte...
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Vor etwa zehn Jahren waren mir Spaziergänge von acht Kilometern Länge nicht fremd gewesen. Die Besitzer teurer Autos hatte ich mit ein wenig Neid betrachtet und hatte versucht mir einzureden, dass lange Spaziergänge wirklich gut für die Gesundheit waren und dass man in den öffentlichen Verkehrsmitteln seine Lieblingsbücher lesen konnte, ganz zu schweigen davon, dass man seine Route von Punkt A nach Punkt B auf fünfzehn Minuten genau planen konnte. Mit dem Kauf meines ersten Autos hatte sich aber alles schlagartig geändert. Der Fußgänger in mir wurde durch einen begeisterten Autofahrer abgelöst. Alle meine bisherigen Überzeugungen verflogen – ich empfand die zahlreichen Staus in Moskau nicht mehr als einschüchternd, und Hörbücher standen ihren gedruckten Pendants in nichts nach.

Am Morgen verließ ich Nittal durch das Nordtor und überlegte zum x-ten Mal, ob ich mir ein Transportmittel zulegen sollte, während ich mich durch die bunte Schar von Dämonen schlängelte, die sich am Eingang der Stadt versammelt hatte.

Die Fähigkeit „Reiten“ konnte man erst erlernen, wenn man Level 100 erreicht hatte und fünf Talentpunkte dafür ausgab. Bei der Planung meines Aufstiegs hatte ich diese nützliche Fähigkeit völlig vergessen. Aber ich hatte noch vier freie Punkte in Reserve, also sollte das kein Problem sein.

Ein passendes Reittier zu kaufen war in diesem Spiel nie besonders günstig, aber in meinem Fall war das kein großes Hindernis – ich hatte ja Geld. Wie viel Lirrak wohl für seine Reitechse bezahlt hat?, dachte ich bei mir. Reittiere, die ihrem Besitzer im Kampf helfen konnten, waren viel mehr wert als normale Tiere. Es wäre unklug gewesen, in meinem Fall an einem solchen Helfer zu sparen, und ich fasste den festen Entschluss, nach meiner Rückkehr nach Nittal den städtischen Markt zu besuchen und mir anzusehen, was die örtliche „Autoindustrie“ zu bieten hatte.

Riohs Vater hatte eine Abkürzung zu ihrem Dorf erwähnt, die über das Ackerland führte, aber ich entschied mich sofort dagegen, sie zu nehmen. Sich zwischen den Obst- und Gemüsebeeten der Einheimischen durchzuschlängeln? Das konnte ich mir sparen. Es wäre viel einfacher, die Straße zu nehmen, die mich sicher an mein Ziel bringen würde, auch wenn ich dafür ein paar Kilometer mehr laufen musste.

Ungefähr fünf Kilometer außerhalb der Stadt war die Straße fast menschenleer. Ich lief am Straßenrand entlang und dachte über das letzte Quest nach, das ich erhalten hatte. Wer konnte dieser Leeque sein? Ein Abgesandter des Gottes der Diebe – oder vielleicht Hart selbst? Höchstwahrscheinlich ein Abgesandter. Der Fremde in Schwarz war aber wahrscheinlich Vill gewesen, der Gott des qualvollen Todes, der nicht gerade erfreut war, wenn jemand versuchte, seine Schatzkammern auszurauben. Zugegeben, auch die Götter mussten sich wie alle anderen an die Gesetzmäßigkeiten des Spiels halten, aber eine aufgebrachte dunkle Gottheit konnte einem trotzdem eine Menge Ärger bereiten. Da es keinen Logout-Button gab und das Schmerzempfinden so hoch war wie im echten Leben, konnte dies ein ernstes Problem darstellen. Natürlich konnte Vill nicht einfach mitten auf der Straße auftauchen, mich am Genick packen und in seine Folterkammer zerren, aber der Mistkerl hatte viele Anhänger in Arkon, die genau das tun konnten. Ich würde es auf jeden Fall schaffen – die Kreatur in der schwarzen Soutane erinnerte mich an einen alten Bekannten, den ich früher oder später treffen wollte, und ich würde jedem helfen, der ihm in seinen göttlichen Arsch treten wollte.

In der Zwischenzeit endete die gepflegte Landschaft mit ihren Gärten und Obstplantagen, die mittlerweile ziemlich langweilig geworden war, in der Nähe der breiten, steinernen Brücke, die der ältere Kutscher erwähnt hatte. Auf der anderen Seite lag ein sonnenbeschienener Kiefernwald, durch den die Hauptstraße in die Stadt führte. An einen krummen Holzpfosten am Straßenrand war ein verbogenes Schild genagelt, das mir den Weg zu dem Dorf zeigte, zu dem ich wollte.

Als ich die Brücke überquerte, betrat ich einen neuen Ort: „Die Umgebung der Ruinen von Ghorazm, 70-80“, las ich im Logbuch. Na toll! Die Ruinen selbst mussten ein Dungeon mit einem Endgegner Level 80 sein. Da Leeque mir gesagt hatte, dass hier nichts über meine Kräfte hinausgehen würde, war dies kein Dungeon für einen Raubzug, sondern die normale Variante, die für eine Gruppe von drei bis fünf Spielern gedacht war. Daher sollte ich Level 85-90 erreichen, bevor ich mich hineinwagte. Dazu musste ich alle Quests im Dorf erledigen und mich Tag für Tag an den Monstern in der Umgebung abrackern. So sollte ich in der Lage sein, schnell genug Level 80 zu erreichen. Aber dann würde die Menge an Erfahrung, die ich für das Abschlachten von Gegnern erhielt, abnehmen. Die einzige Möglichkeit, im Reich Arkon Erfahrung zu sammeln, bestand darin, einen Levelunterschied von zehn oder weniger zwischen sich und den Kreaturen zu haben, die man tötete. Ich zuckte mit den Schultern und dachte mir: Egal! Ich hatte ja ohnehin jede Menge Zeit.

Vor mir tauchte eine Windmühle auf, anschließend Dächer in verschiedenen Farben und schließlich, nach der letzten Biegung der Straße, das Dorf selbst – eine große Siedlung ohne Palisaden. Hinter den Gemüsebeeten floss ein breiter Fluss durch das Tal – derselbe, den ich vor etwa zwanzig Minuten überquert hatte.

„Sei gegrüßt! Kannst du mir bitte sagen, wo ich den Bürgermeister finde?“, fragte ich einen alten Dämon, der auf einer Bank neben dem letzten Haus saß und auf seinem Schoß an einem Holzstück schnitzte.

„Geh in diese Richtung“, antwortete der alte Mann und deutete in Richtung des Dorfzentrums. „Gilims Haus liegt gleich hinter dem Gasthaus.“

Wenn das so ist, dann gehe ich zuerst zum Gasthaus, dachte ich mir und steuerte auf das Zentrum des Dorfes zu.

Urcahnta war nicht wie die Dörfer, die in russischen Klassikern beschrieben werden – es gab keine Anzeichen von Armut oder Elend. Die Häuser waren robust und gut gebaut, mit Schnitzereien an den Fensterläden und Giebeln, die vom Reichtum der Bewohner zeugten. Aus verschiedenen Richtungen hörte man das Klopfen von Hämmern, das Federvieh beschwerte sich lautstark über irgendetwas und einige Kühe tranken trübes, gelbes Wasser aus einem flachen, schlammigen Teich. Das Dorf schien seinen täglichen Beschäftigungen nachzugehen – das Einzige, was mir auffiel, war, dass es keine Kinder auf den Straßen gab. Zwei junge Dämonen in ausgebeulten, grauen Tuniken und braunen Hosen, die in ihren hohen Stiefeln steckten, rollten ein riesiges Rad in meine Richtung – wahrscheinlich für ein Fuhrwerk – und fluchten dabei. Als sie mich sahen, blieben sie beide mit weit aufgerissenen Mündern stehen; das Rad glitt ihnen aus den Händen und landete in einer Pfütze auf der Straße. Ich nickte ihnen zu, ging rechts an ihnen vorbei und lief mit einem Lächeln im Gesicht weiter, während ich die Flüche hinter mir hörte.

Das gesamte soziale und politische Leben von Urcahnta spielte sich auf dem kleinen Platz in der Mitte des Dorfes ab. Der Brunnen, der die Rolle der örtlichen Medien spielte, war mit Schnitzereien verziert und stand vor einem kleinen Gasthaus. Das stattliche zweistöckige Haus, auf dessen Giebel ein kranichartiger Vogel geschnitzt war, war wohl der Sitz der örtlichen Behörden.

Hinter den wuchtigen, eisenbeschlagenen Türen des Gasthauses lag ein kleiner Speisesaal, der von mit Schnitzereien versehenen Holzpfosten gestützt wurde. Der grauhaarige Gastwirt mit dem Gesicht von jemandem, der vor langer Zeit eins mit dem Tao geworden war, blickte gleichgültig über mich hinweg, nahm mein Geld entgegen und reichte mir den Schlüssel für ein Zimmer im zweiten Stock. Ich beschloss, keine Zeit in der Herberge zu verlieren – also verließ ich sie wieder, sobald ich den Schlüssel in der Tasche hatte.

Gilim, der Bürgermeister von Urcahnta, sah ein bisschen aus wie der Kranich, der auf den Giebel seines Hauses geschnitzt war. Er war schlank, hatte eine lange Nase und war weit über 1,80 m groß. Gilim bat mich sofort herein, als er erfuhr, wer ich war. Sobald wir eintraten, rief er seinen Töchtern zu, sie sollten den Tisch decken. Er deutete auf eine breite Bank in der Nähe des Fensters und setzte sich dann selbst auf einen hohen, schmalen Hocker.

Du hast das Quest abgeschlossen: Ärger in Urcahnta I.

Ich bekam nicht viel Erfahrung für dieses Quest, aber ich hatte ja auch nicht viel erwartet. Ich lehnte die Mahlzeit ab, willigte aber ein, mit dem Besitzer ein Bier zu trinken.

„Harn konnte einfach nicht aufhören, über dich zu reden, Meister Krian.“ Gilim schmeichelte mir, denn ich war kein Meister. „Ich habe zwar nicht geglaubt, dass du tatsächlich auftauchen würdest, aber anscheinend hat Harn die Wahrheit gesagt, als er gemeint hat, du wärst ein anständiger Kerl und würdest dein Versprechen auf jeden Fall halten. Heutzutage ist es fast unmöglich, im Dorf zu leben. Es gibt immer mehr Ungeheuer, und wenn es nicht Meister Neyls Vollstrecker gäbe, würden diese Kreaturen nachts durch das ganze Dorf schleichen“, seufzte der Bürgermeister schwer. „Nun denn, Meistermagier, wirst du unserem Dorf helfen? Die Stadtverwaltung hat fünfzig Goldmünzen für denjenigen ausgesetzt, der den Lich erschlägt.“

„Welchen Lich?“

„Als Meister Ritters Suchtrupp mit einer Gruppe der Vollstrecker ins Dorf gekommen ist, hat er berichtet, dass sich ein Lich in den Ruinen befindet. Er hat ein paar Runden durch das Dorf gedreht, den Einwohnern ein paar Fragen gestellt und ist dann zurückgegangen. Wir haben gedacht, sie würden uns mehr Männer schicken, um uns zu helfen, aber sie haben sich stattdessen entschieden, Gold zu senden.“ Gilim machte eine hilflose Geste. „Aber niemand will sich wirklich dort hineinwagen. Du solltest es aber ganz gut hinbekommen, glaube ich. Harn hat mir erzählt, wie du eine ganze Karawane vor einem Ungeheuer bewahrt hast.“

Du hast das Quest freigeschaltet: Ärger in Urcahnta II.

Quest-Typ: normal, Serie.

Bringe Bürgermeister Gilim den Kopf des toten Magiers aus den Ruinen von Ghorazm.

Belohnung: Erfahrung, 50 Gold.

Achtung! Um dieses Quest abzuschließen, brauchst du mindestens zwei Verbündete.

Hmm, die steuernde KI musste eine Art Filter auf solche Dungeons anwenden – Spieler konnten leicht hineingelangen, aber NPCs nicht. Einige NPCs konnten solche Dungeons zwar ohne Probleme betreten, aber es schien, als ob Vollstrecker, die von der Stadt geschickt wurden, nicht eingelassen wurden.

In der Zwischenzeit deckten zwei der Töchter des Gastgebers – in roten Röcken und weißen bestickten Blusen und genauso groß und schlank wie ihr Vater – den Tisch mit den einfachsten Häppchen, die sie auftreiben konnten, und warfen dabei ab und zu Blicke in meine Richtung, die mich fast rot werden ließen.

Ich nahm einen kräftigen Schluck aus dem Krug, den mir der Gastgeber reichte, und nickte, als ich das Quest annahm.

„Also gut!“ Gilim seufzte vor Erleichterung. „Auf deinen Erfolg, Meistermagier!“ Der Bürgermeister prostete mir mit seinem Bierkrug zu.

Wir stießen auf das Glück an, und ich beeilte mich, mich zu verabschieden.

Ein Lich, was?, dachte ich mir, als ich das Haus des Bürgermeisters verließ. Eigentlich war es mir egal, ob es ein Lich oder eine arabische Prinzessin war. Nein, lieber keine arabischen Prinzessinnen, wenn ich bitten durfte. Die gestrige Begegnung mit Dara war mir noch frisch in Erinnerung. Ein Lich war in der Tat viel besser – so gab es keine unnötige Erotik.

Sicher, fünfzig Gold waren zu diesem Zeitpunkt nur Kleingeld für mich, aber es war an der Zeit, mich an regelmäßige Quests zu gewöhnen, die ich an Plätzen erhielt, die meinem Level entsprachen. Immerhin war dieser Preis für das Erkunden eines Dungeons für diese Art von Ort eine ausreichend hohe Belohnung. Und die Tatsache, dass ich am Anfang Glück mit dem Geld gehabt habe, bedeutet nicht, dass ich dieses Glück auch weiterhin haben werde, schloss ich mit einem winzigen bisschen Selbstbetrug, denn die Quests, die ich in meinem Logbuch hatte, ließen etwas anderes vermuten.

Natürlich war das einzige Quest von der Liste, das ich im Moment wirklich erledigen konnte, dasjenige, das ich von Leeque erhalten hatte, aber wie eine alte Weisheit besagt: „Es gibt immer einen Haken!“ Der Abgesandte des Gottes der Täuschung und des Betrugs hatte mich damit beauftragt, dem Gott des qualvollen Todes irgendetwas zu stehlen. Diese Aufgabe stank nach Ärger – selbst wenn ich alles schaffte, konnte ich nicht sicher sein, dass ich eine gerechte Belohnung erhalten würde. Ich versuchte nicht an die Möglichkeit des Scheiterns zu denken – der Anblick eines zerstückelten Körpers auf dem Tisch war mir noch frisch vor Augen.

„Meister Krian! Meister Krian, ich habe gewusst, dass du kommen würdest!“ Rioh musste irgendwie von meiner Ankunft erfahren haben – er hatte schon auf dem Platz auf mich gewartet.

Die Frauen, die in der Nähe des Brunnens standen, hörten auf zu plaudern und drehten sich mit sichtbarer Neugierde in meine Richtung.

„Wenn du weiter so schreist, wird es bald das ganze Dorf wissen“, lächelte ich. Es war schön, die unbeschwerte Freude des jungen Dämons mitanzusehen.

„Sollen sie doch! Begleite mich zu unserem Haus, Meistermagier, es ist ganz in der Nähe.“

„Eigentlich wollte ich mir die Störenfriede hier ansehen“, versuchte ich mich herauszureden.

„Ach, komm schon, Meistermagier! Wir haben auf dich gewartet! Mama hat ein Geschenk für dich – ihre Art, sich für mich und Papa zu bedanken, sozusagen. Die Biester können warten! Komm mit, ja?“

„Ach, schon gut. Lass uns gehen“, stimmte ich resigniert zu.

Ich schaffte es gerade mal, meinen Besuch in etwa anderthalb Stunden zu beenden. Harns Frau, eine stämmige Dämonin namens Sinta, hatte so viel Essen auf den Tisch gestellt, dass es für eine ganze Kompanie Soldaten gereicht hätte. Am Ende bekam ich einen Satz Kleidung geschenkt und Harn riet mir, den örtlichen Zauberer zu besuchen, der eine interessante Aufgabe für mich hätte.

Der Besuch war also doch keine Zeitverschwendung gewesen, dachte ich, als ich zur Residenz von Peotius, der lokalen Berühmtheit, schlenderte. In den Büchern, die ich gelesen hatte, waren die Helden, die Dutzende von Bösewichten erschlugen, oft nichts anderes als Tötungsmaschinen. Ohne Angst und über jeden Tadel erhaben... Und auch gefühllos. Manche Autoren vergaßen dabei völlig, dass eine Person, die nicht gerade ein totaler Soziopath war, das unbedingte Bedürfnis haben musste, von anderen wie ein echter Mensch behandelt zu werden. Ich wusste nicht, wie ich mich hier im Laufe der Zeit verändern würde, aber ich würde es hassen, dieses Bedürfnis nach menschlicher Wärme zu verlieren und mich in eine humanoide Bestie zu verwandeln.

Das Haus des ortsansässigen Zauberers lag am nördlichen Rand des Dorfes – von seinem Tor aus konnte man den Außenposten der Vollstrecker auf dem Weg zu den Ruinen von Ghorazm sehen. Mit dem Gedanken, dass ich nicht vergessen sollte, vom Hauptmann das Quest zur Beseitigung der Unholde in der Nähe anzunehmen, betrat ich den Hof.

Ich durchquerte einen sauberen und gepflegten Garten mit einem Pavillon inmitten von Bäumen und klopfte an die Tür. Ich musste nicht lange warten – nach etwa fünf Minuten wurde die Tür von einer ziemlich merkwürdigen Gestalt geöffnet: Er sah nicht älter als dreißig aus, war kräftig, hatte leicht verlängerte spitze Ohren und große, grüne Augen. Der Zauberer hatte Level 210. Er war mittelgroß, ein bisschen kleiner als ich. Ich musste ihn bei einem Experiment gestört haben, denn er trug eine Lederschürze, die mit Flecken übersät war, und eine Maske, die wie ein Atemschutzgerät aussah. Durch die offene Tür wehte ein Hauch von verschiedenen Gerüchen zu mir herüber, wobei der Duft von Ammoniak überwog.

„Komm rein“, sagte der Zauberer und ließ mich eintreten, nachdem ich mich vorgestellt hatte. Er führte mich in einen kleinen, aber gut beleuchteten Raum. „Ich bin gleich fertig – gib mir fünf Minuten“, bat er.

Der Zauberer des Dorfes war nicht nur ein Heiler und Alchemist, er interessierte sich auch für Kräuterkunde, wie ich anhand der zahlreichen Pflanzenkataloge in seinen Regalen und des gepflegten Gartens im Hof vermutete.

Der Zauberer war nicht allzu lange weg – ohne Schürze und Maske kehrte er in den Raum zurück und wischte sich sorgfältig die Hände mit einem Lappen ab.

„Ich habe in zehn Tagen eine Prüfung, also muss ich mich vorbereiten“, erklärte er. „Wie gefällt dir unser Dorf?“

„Ein hübscher Ort“, antwortete ich. „Harn hat gemeint, du hättest vielleicht etwas für mich.“

Ich hatte keine Lust zu trödeln, ich hatte schon genug Zeit verschwendet.

„Sicher“, nickte er. „Weißt du, Krian, was auch immer in den Ruinen passiert ist, hat seltsame Auswirkungen auf die einheimische Tierwelt. Es gibt eine Art Krankheit, die Lebewesen mit unserer Empfindungsfähigkeit zwar nicht angreift, aber Tiere mit einem Gewicht von etwa 50-60 Pfund augenblicklich in aggressive, wandelnde Kadaver verwandelt.“ Der Zauberer legte den Lappen beiseite, verschränkte seine Finger auf dem Tisch und fuhr fort. „Nutztiere bleiben von der Krankheit verschont, und das kann ich nicht verstehen.“

„Was kann ich also tun?“

„Ich brauche für meine Forschung Gewebeproben von mehreren Vertretern der örtlichen Tierwelt. Im Gegenzug gebe ich dir ein paar mittlere Tränke der Unsichtbarkeit.“

Du hast das Quest freigeschaltet: Proben für die Forschung.

Quest-Typ: normal.

Bringe Peotius, dem Zauberer, zehn befallene Gewebeproben von jeder der folgenden Tierarten: Wildschweine, Wölfe und Bären.

Belohnung: Erfahrung, 2 mittlere Tränke der Unsichtbarkeit.

Ich nahm das Quest an und verabschiedete mich schnell von ihm. Danach besuchte ich den örtlichen Friedhof, der dem in Lamorna zum Verwechseln ähnlich sah, setzte einen Bindungspunkt und begab mich dann zum Lager der Vollstrecker für mein Quest.

Ein breites Vordach, das von sechs Stützen gehalten wurde, etwa ein Dutzend Holzbetten, ein Topf auf einem Dreibein, ein paar Tische und Bänke und drei seltsam aussehende Konstruktionen aus mittelgroßen Baumstämmen, die an Panzersperren erinnerten. Man musste schon sehr fantasievoll sein, um dies als Außenposten zu bezeichnen – es sah eher wie ein Küchengebäude aus.

Hauptmann Neyl, der von einem der Legionäre geweckt worden war, wusch sich das Gesicht in einem kleinen Teich am Straßenrand und kam dann gähnend auf mich zu.

„Du hast also vor, zu den Ruinen zu gehen?“, fragte der Hauptmann mit heiserer, tiefer Stimme, nachdem er mich gründlich gemustert hatte. Er sah um die fünfzig aus – ein kahlgeschorener Kopf mit einem langen Haarknoten und ein schlaffer Schnurrbart gaben dem Hauptmann eine unheimliche Ähnlichkeit mit den Kosaken aus den Büchern, die ich in meiner Kindheit gelesen hatte, abgesehen von den grauen Hörnern auf beiden Seiten seines Schädels.

„Ja, und ich würde gerne herausfinden, was mich wohl erwarten wird. Ich habe auch gehört, dass Meister Ritter ein Kopfgeld auf die örtlichen Unholde ausgesetzt hat.“

„Auf den ersten Blick sieht es so aus, als gäbe es dort nichts Besonderes – zumindest an der Oberfläche. Wir haben uns den Sumpf nicht angeschaut, aber wir sind bis zu den Ruinen vorgedrungen“, erklärte Neyl achselzuckend. „Das verseuchte Land beginnt gleich hinter diesen Bäumen.“ Er zeigte auf ein kleines Wäldchen in etwa 300 Meter Entfernung. „Auf dem Weg zu den Ruinen begegnet man meistens Schweinen. Keine Ahnung, woher so viele kommen – so viele hatten wir noch nie“, meinte der Hauptmann achselzuckend. „Wenn du weiter in die Wälder gehst, triffst du auf Wölfe und Bären. Meistens findet man normale Bestien direkt neben den Ruinen. Und was die Belohnung angeht...“

Du hast das Quest freigeschaltet: Befreie das Gebiet von verseuchten Schweinen.

Quest-Typ: normal, wiederkehrend.

Bringe Hauptmann Neyl 20 Schwänze von befallenen Ebern.

Belohnung: Erfahrung, 1 Gold.

Ich erhielt dieselben Quests mit Wolfs- und Bärenschwänzen, von denen ich jeweils fünfzehn bzw. zehn mitbringen musste. Es gab auch zwei Quests für Untote – der Hauptmann zahlte eine Goldmünze für zehn Schädel oder fünf abgetrennte Zombiearme.

„Noch etwas“, meinte Neyl stirnrunzelnd und sah zur Seite. „Da drüben sieht es nicht so rosig aus“, seufzte er. „Als die ganze Sache angefangen hat, haben die Einheimischen versucht, das Gebiet selbst zu säubern. Aber dann haben die Jäger angefangen zu verschwinden – das Dorf hat damals sieben von ihnen verloren. Meine Jungs und ich haben ein paar Einsätze zu den Ruinen unternommen, aber wir sind dabei auf nichts Wesentliches gestoßen.“ Neyl blickte in Richtung des Wäldchens. „Pass gut auf, wenn du dort bist. Wenn du etwas entdeckst, ruf die Jungs und mich, dann helfen wir dir. Für die Einheimischen gibt es nicht viel Hoffnung“, winkte er abfällig ab. „Sie haben ein paar waghalsige Kerle gehabt, aber die sind vor einer Woche verschwunden. In der Nacht hat es ein heftiges Gewitter gegeben und man hat ein seltsames Gebrüll aus dieser Richtung hören können.“

„Ich verstehe“, nickte ich. „Danke für die Warnung, Neyl. Sag mal, ist es wahr, dass die Bestien jede Nacht versuchen, ins Dorf zu kommen?“

„Nein, der Bürgermeister will nur Angst verbreiten“, schmunzelte der Hauptmann. „Wir beseitigen alles, was wir sehen, bis hinauf zum Wäldchen. Sollte sich nachts etwas hierher verirren, genügt ein einziger Schwerthieb, um es zu erledigen.“

Jenseits des Wäldchens, auf das mich Neyl aufmerksam gemacht hatte, gab es auf beiden Seiten der Straße Felder, auf denen die Einheimischen ihre Feldfrüchte anbauten. Nun waren diese Felder nur noch riesige Rechtecke mit verdorrter Vegetation, auf denen zahlreiche bläulich gefärbte Schweine in Dreiergruppen herumliefen. Jedes war etwa anderthalb Meter groß. Hautfetzen hingen an ihren Seiten herunter und man konnte die Rippen sehen, wo das Fleisch durchgefault war. Es war ein ekelerregender Anblick. Die Biester waren etwa auf Level 70-75, also machte ich mir keine Sorgen. Ich dachte bei mir: Fangen wir an. Ich griff den Schild auf meinem Rücken mit der linken Hand, umfasste den Schwertgriff mit der rechten, verließ den Weg und ging vorsichtig auf die Gruppe zu, die ich ausgewählt hatte.

Erdfesseln schnürten die beiden Bestien, die am weitesten von mir entfernt waren, zusammen. Das dritte Schwein, oder eher Wildschwein, wenn man die Hauer an seinem Unterkiefer betrachtete, schnaubte laut und begann in meine Richtung zu springen. Etwa zehn Meter vor mir beschleunigte das Tier plötzlich, legte die restliche Strecke in Windeseile zurück und rammte mir seine Hauer mit einer Aufwärtsbewegung in den Rücken. Der Schmerz ließ mich die Zähne zusammenbeißen und ich schaffte es kaum, mich auf den Beinen zu halten. Ich schlug mit der Eisklinge auf den Hals des Ebers ein – nicht der beste Treffer, den ich hätte erzielen können, aber er nahm dem Tier ein Viertel seiner GP. Ich benutzte meinen Schild, um den nächsten Angriff abzublocken, und schlug dann mit der Flammenzunge auf den Schreihals ein. Ich erzielte einen entscheidenden Treffer – das Wildschwein keuchte und sackte langsam zur Seite. Der Gestank von verbranntem, fauligem Fleisch erfüllte die Luft.

Ein paar Sekunden später wurden die beiden verbliebenen Schweine aus dem Griff meiner Erdfesseln befreit und trabten selbstbewusst auf mich zu. Da ich auf die harte Tour gelernt hatte, wozu sie imstande waren, versteckte ich mich hinter dem Kadaver meines ersten Opfers, um die Angreifer daran zu hindern, in meine Richtung zu stürmen, und traf das erste Tier mit der wohlbekannten Eisklinge direkt in die Schnauze. Ich blockte den Gegenangriff mit meinem Schild ab, setzte Flammenzunge ein, parierte erneut mit dem Schild und das zweite Schwein wurde für einen Moment langsamer, da es um seinen gefallenen Kameraden herum traben musste. Ich traf es mit einer Eisklinge und sprang dann zur Seite, um meine Energie etwas aufzufüllen.

Ich schützte mich mit dem Schild vor den angreifenden Schweinen, blockte den Angriff des einen, das noch volle GP hatte, und erledigte das verwundete Schwein. Dann tötete ich das letzte mit vier Hieben, parierte seine Gegenangriffe, holte tief Luft und hielt sie an, um zu warten, bis der Schmerz nachließ.

Ich entschied mich dagegen, eine Phiole mit einem Heiltrank zu benutzen – damit sollte man sparsam umgehen. Die wirkten ohnehin nur einmal pro Minute, also wollte ich sie nur als letzten Ausweg benutzen. In etwa 15 Sekunden waren meine GP wiederhergestellt. Mit Raeys Ohrring lag die Regeneration meiner GP außerhalb des Kampfes bei etwas mehr als zwei Prozent pro Zeiteinheit. Es war schon eklig, neben diesen nach Verwesung stinkenden Kadavern zu warten, aber ich musste mich ihnen nähern und sie mit der Hand berühren, um die Beute einzusammeln. Dabei fand ich nichts Besonderes an den Kadavern – von jedem entnahm ich einen Schwanz und eine Gewebeprobe. Das Wildschwein hatte auch ein Paar Stoßzähne, aber ich bezweifelte, dass diese mehr als ein paar Kupferstücke wert waren.

Das Ergebnis war alles andere als ermutigend – ich bekam weniger als ein Prozent Erfahrung, und das Rudel Schweine hatte mich fast ein Drittel meiner GP gekostet, aber dabei hatte ich mich fast verausgabt und meine Zähigkeit lag bei satten 33%. Ich hatte etwa dreißig Sekunden gebraucht, um alle drei Schweine zu töten, aber ich verspürte kein unmittelbares Verlangen, die nächste Meute herauszufordern – es fiel mir schwer, mich zu so einer mutwilligen Aktivität zu zwingen.

Eine Sache fand ich ziemlich seltsam – dieses Mal hatte ich während des gesamten Kampfes Schmerzen gespürt, aber meine Kämpfe mit der Brut von Skhiarta und dem Riesenwolf waren anders gewesen. Man brauchte nicht allzu schlau zu sein, um zu erkennen, warum – bei den vorherigen Kämpfen hatte mein Körper Unmengen an Adrenalin ausgeschüttet und ich hatte einen regelrechten Hass auf meine Widersacher gehabt. Was die Schweine anging, so sah ich sie nur als gewöhnliche Quest-Monster, die Schwänze, Gewebeproben und anderen Mist dieser Art enthielten.

Nein, das stimmte so nicht. Das waren keine gewöhnlichen Monster! Diese Biester standen meiner Rache im Weg! Ich fesselte zwei Schweine mit einem Zauberspruch. Dann sprang ich auf das Wildschwein zu, bevor es mich angreifen konnte, und schlug mit der Eisklinge zu. Diese Biester standen zwischen mir und dem Bastard, der mir in seinem Keller die Knochen gebrochen hatte! Nach zwei weiteren Hieben fiel das Wildschwein auf den schwarzen Lehmboden, und ich stürzte mich auf die beiden anderen, ohne zu warten, bis der Zauber abgeklungen war.

„Du hast mich hier zum Sterben zurückgelassen, Cheney!“

Ich schlug ein paar Mal auf eines der bewegungsunfähigen Tiere ein, bevor die Wirkung des Zaubers nachließ und die Schweine sich mir zuwandten, um mich anzugreifen.

„Und ich bin den ganzen verdammten Tag lang gestorben!“

Die Wut hatte mich voll im Griff.

„Wie kannst du es wagen, dich mir in den Weg zu stellen!“

Noch ein paar Hiebe, und das letzte Schwein fiel mit einem tödlichen Röcheln zu meinen Füßen, meine Klinge in seinem Auge. Zerstreut klaubte ich die Beute auf, wartete darauf, dass sich die GP-Leiste wieder füllte, und untersuchte den Kadaver zu meinen Füßen. Die Schweineschnauze mit dem hässlichen Loch in der Augenhöhle nahm plötzlich die vertrauten Züge meines Feindes an.

„Ja, du Mistkerl“, spuckte ich die Worte aus und verschluckte mich fast an meinem Hass, „das Gleiche wird mit dir passieren!“

Ich säuberte meine Klinge von gräulichen Fleischresten, hob den Blick von dem Kadaver und sah auf das Feld hinaus.

„Aber ich habe überlebt – ja, das habe ich – und ich komme, um dich zu holen!“

Mit einem bestialischen Gebrüll stürzte ich mich auf die nächste Meute...

Es kostete mich all meine Willenskraft, in der Dämmerung innezuhalten. Ich stand in der Nähe des Waldes neben dem Feld und war von Kopf bis Fuß mit grauem Schleim bedeckt. Überall lagen Schweinekadaver herum, die einen entsetzlichen Gestank des Todes verströmten. Einige waren bereits verschwunden und hatten graue, unregelmäßig geformte Flecken auf dem Boden hinterlassen, aber die, die ich sehen konnte, reichten aus, um festzustellen, dass es ein ertragreicher Tag gewesen war. Es hatte fast sechs Stunden ununterbrochenen Schindens gedauert, aber die Felder auf beiden Seiten der Straße waren komplett frei von Untoten. Ich hatte 144 Schwänze in meiner Tasche und jede Menge ekliges Zeug wie Reißzähne und Fragmente von Mägen – die Trophäen des Tages. Zeit, ins Dorf zu gehen. Die Schweine würden bald wieder auferstehen – dieser Prozess wurde „Respawning“ genannt und begann etwa sechs Stunden nach dem Tod eines Tiers. Konnte das der Grund dafür sein, dass RP-17 die Wiederbelebungszeit für Spieler von zwei Minuten auf sechs Stunden verlängert hatte? Wir sind hier alle Monster. Ich gluckste und machte mich auf den Weg zum Dorf.

Mit dem zehnten Rudel hatte ich mich auf 76 hochgelevelt und der Erfahrungsbalken war seitdem auf 14% geklettert. Auch Zähigkeit und Fokus hatten sich um 1 % bzw. 2 % erhöht. Den freien Talentpunkt wendete ich auf die letzte Verbindungsfertigkeit vor Stille an und setzte die Statuspunkte wie üblich ein, indem ich sie in GP steckte. Davon konnte man schließlich nie genug haben.

Die beiden Straßenwächter verstärkten ihren Griff um ihre Piken und sahen mich mit einer gewissen Sorge an. Doch dann erkannten sie mich als den Magier, der vor ein paar Stunden an ihnen vorbeigekommen war, ließen ihre Waffen sinken, traten zur Seite und ließen mich durch. Neyl gab mir sieben Goldmünzen, zuckte wegen des Geruchs zusammen und murmelte etwas über verrückte Geisterbeschwörer vor sich hin. Er empfahl mir, das ganze Zeug, das die Schweine fallen gelassen hatten, in die Grube am Straßenrand zu werfen, und ich befolgte seinen Rat fünf Minuten später.

Als ich das Gasthaus erreichte, ging ich schnell nach oben, um die Einheimischen nicht dem Gestank auszusetzen, der von meiner Rüstung ausging. Ich betrat mein Zimmer und ging direkt unter die Dusche, ohne die Rüstung auszuziehen, und drehte die Wasserhähne voll auf. Die Rüstung würde sich bis zum Morgen selbst gereinigt haben und der Raum war gut belüftet, aber ich hasste den Gedanken, meine Ausrüstung in einem so schrecklichen Zustand zu hinterlassen.

Die Schwänze, die ich abgeliefert hatte, hatten nicht viel Erfahrung eingebracht – der Balken war auf 21% gestiegen. Sieht so aus, als müsste ich noch eine ganze Weile hier bleiben, war mein letzter Gedanke, bevor ich in den Schlaf sank.
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Die Überreste der Steinmauern bildeten ein Trapez um die alte Burg. In den Ecken standen vier zerstörte Türme, die durch ihre dunklen Schießscharten wie stets wachsame Wächter die Umgebung beobachteten. Ich konnte die Ruinen der Gebäude erkennen, die innerhalb der Umgrenzung lagen, und die düsteren Überreste des Bergfrieds. Das Gebiet um die ehemalige Burg war mit großen Felsen übersät, zwischen denen sich Gruppen von Zombies und Skeletten bewegten.

Etwa zweieinhalb Wochen waren seit meiner Ankunft in Urcahnta vergangen. Ich hatte es geschafft, so viele Schweine, Wölfe und Bären in der Umgebung zu erlegen, dass Tierschützer mit Sicherheit ein Kopfgeld auf mich ausgesetzt hätten, wenn das in der Wirklichkeit passiert wäre. Ein halber Monat endlose Schinderei, zehn bis fünfzehn Stunden am Tag, hatte mich so erschöpft, dass ich beim Anblick der örtlichen Tierwelt fast würgen musste. Aber Level 82, vollständig erlerntes Schweigen und 43% Zähigkeit waren es absolut wert.

Ich musste mich nicht mehr an Cheney erinnern, um diese Wut hervorzurufen – es genügte, in den Kampf zu ziehen. Die Wut machte mich nicht mehr blind – ich verlor nie den Bezug zur Wirklichkeit. Wut und Hass schienen sich irgendwie in ihr Gegenteil verkehrt zu haben, und jetzt konnte ich sie nur noch aus der Ferne wahrnehmen. Schmerz empfand ich erst, wenn ich die Hälfte meiner Lebenspunkte verloren hatte, also war ich ganz zufrieden mit mir.

Heute beschloss ich, mich in die Ruinen zu schleichen und mich gründlich umzusehen. Die Levels der dortigen Biester (79-80) und die Rudel von drei oder vier Skeletten oder Zombies machten mir überhaupt keine Angst. Im Gegenteil, es war viel einfacher, mit dem Schild den Schlag eines ehemaligen Humanoiden zu blocken, als den Seitenhieb einer Bärentatze oder den Angriff eines Wolfs, der sich am Boden festklammerte, zu parieren.

Mit Erdfesseln bändigte ich ein großes Skelett mit einem Zweihandschwert, und der Knochenkopf, der mit seiner Keule in meine Richtung stürmte, wurde von einer Eisklinge getroffen. Dann zauberte ich Stille auf das dritte Skelett, dessen Hände von dunklen Blitzen umgeben waren, die darauf hindeuteten, dass es sich anschickte, einen Zauber zu wirken. Ich benutzte meinen Schild, um den Schlag einer Keule zu parieren und schickte meinen ersten Gegner mit zwei Hieben in die Wiedergeburt. Dann zauberte ich erneut Eisklinge und traf den untoten Zauberer, der eine Keule nach mir geschwungen hatte, direkt am Schädel – das dumme Gesindel war zehn Sekunden lang nicht mehr in der Lage zu zaubern und beschloss, sein Glück ausgerechnet mit einem Nahkampfangriff zu versuchen. Der Frost meines Schwertes wirkte, und es brauchte nur noch einen weiteren Schlag, um die Knochen des unglücklichen Lichs mit einem eisigen Klirren zu Boden fallen zu lassen. Der Angriff des riesigen Skeletts betäubte mich für anderthalb Sekunden, und ich konnte einen mächtigen Schlag mit dem Zweihandschwert nicht parieren, wodurch fast ein Viertel meiner GP verloren ging. Bevor das Kriegerskelett erneut zuschlug, gelang es mir, zwei Treffer zu landen. Dann ging ich in die Hocke, wodurch der zweite Schlag über meinen Kopf hinwegflog, und traf den Krieger an der ungeschützten Seite. Es gab ein knackendes Geräusch – ich hatte ihm zwei Rippen aus dem Brustkorb geschlagen. Bevor er reagieren konnte, hieb ich ihm mit meinem letzten Schlag den Kopf ab. Ruhig wartete ich darauf, dass sich die rosafarbene GP-Leiste wieder füllte und beugte mich über die Knochen, die zu meinen Füßen verstreut lagen.

Skelette sind bestimmt kein fette Beute, brummte ich. Dreiunddreißig Kupfermünzen, drei Questschädel, eine rostige Axt und ein paar Stücke Wollstoff – nicht gerade eine üppige Ausbeute! Um eine einzige Goldmünze zu verdienen, hätte man etwa hundert Monster töten müssen, die in der Gegend herumlungerten. Oh, und Neyl war am dritten Tag das Geld ausgegangen. Der Magistrat hatte nur fünfzig Goldmünzen als Kopfgeld bewilligt, von denen neunzehn von einheimischen Jägern beansprucht worden waren.

Der Hauptmann schaute mich lange und nachdenklich an, als ich gerade ins Dorf zurückkehrte, und erzählte mir, dass ein ihm bekannter Geisterbeschwörer in Nittal einen Gehilfen suchte und dass, wenn er jemanden empfehlen könne, es meine Wenigkeit sei.

Ich dankte ihm dafür, dass er sich so sehr um meine Karriere sorgte und dass ich darüber nachdenken würde, und nahm seine letzte Goldmünze. Gut, dass ich immer noch Erfahrung für diese Quests bekam, sonst hätte ich diese Schädel so sehr gebraucht wie eine Auster einen Sonnenschirm.

Die Sonne begann unterzugehen und tauchte die alten Burgruinen in ein düsteres Purpur- und Weinrot. Ich blickte in Richtung des gefallenen Tores. Weitere dreihundert Meter oder etwa fünfzehn Rudel der Untoten versperrten den direkten Weg dorthin. Und im Innenhof waren noch mehr. Na gut, es hat keinen Sinn zu verweilen – ich muss mir heute den Dungeon ansehen. Ich wählte die nächste Gruppe von Unholden als Ziel und zauberte Fesseln auf das hinterste, mit Schwert und Schild bewaffnete Skelett...

Vom Bergfried waren nur noch eineinhalb Stockwerke übrig. Das sechseckige Gebäude, das einst beeindruckend gewesen war, sah verwahrlost und baufällig aus, und selbst die schmalen Schlitze in den Wänden konnten kaum noch jemanden abschrecken. Ich brauchte nur anderthalb Stunden, um dorthin zu gelangen – die meiste Zeit verbrachte ich damit, das Burgtor zu überwinden und die meisten Monster, die im Hof herumstreiften, auszuschalten. Viel reicher wurde ich nicht – alles, was ich bekam, war der Gegenwert von acht Silbermünzen und ein ungewöhnlicher Helm für Level 71, sowie Schädel und Stücke von Wollstoff, die meine Tasche füllten.

Der Eingang zum Hauptgebäude der Burg war gleichzeitig der Eingang zu einem Abenteuer auf Level 75-80, das für eine Gruppe von drei bis fünf Personen gedacht war. Es befand sich am Ende eines fünf Meter langen Ganges, von dem einige Teile eingestürzt waren. Noch eine Woche solche Schufterei und ich konnte einen Blick hineinwerfen und demjenigen, der in der Burg lebte, Hallo sagen.

Etwas glitzerte auf dem Boden – etwa zehn Meter von der Mauer des Bergfrieds entfernt, die durch die Jahrhunderte stark in Mitleidenschaft gezogen worden war. Ich trat näher heran und sah einen rostigen Dolch auf grauem Stein. Seltsam, wie war ein Dolch des Levels 190 hier gelandet? Als mir der Gedanke kam, hörte ich ein schreckliches knirschendes Geräusch. Ich bemerkte eine undeutliche Bewegung rechts an einem hervorstehenden Teil der Wand und drehte mich sofort um, wobei ich den Schild mit meiner linken Hand festhielt. Ein kräftiger Schlag schleuderte mich zurück auf das Kopfsteinpflaster, und ein quälender Schmerz durchzuckte meinen Körper – es fühlte sich an, als wäre ich in einer Mangel gefangen.

Gh’khorsh, der steinerne Wasserspeier, fügt dir 4742 Schaden zu.

Achtung! Du bist betäubt!

Während ich zu Boden stürzte, teleportierte ich mich etwa zwanzig Meter zur Seite, schüttelte die Betäubung ab und wich dem Schlag eines Steingargoyles Level 232 aus. Der zwei Meter große Koloss sah aus wie ein aufgeblasener Bodybuilder mit membranartigen Flügeln. Er landete mit einem Aufprall genau an der Stelle, die ich gerade eben verlassen hatte. Die entsetzliche Affenschnauze mit den riesigen Reißzähnen drehte sich ruckartig zu mir um, und seine gelben Augen blitzten. Die muskulösen und krallenbewehrten Pranken krümmten sich. Der Wasserspeier bereitete sich auf einen weiteren Sprung vor.

Es kostete mich eine gewaltige Anstrengung, aber ich schaffte es, mich wieder zu erheben und dem Sprung des Monsters zu begegnen, indem ich meinen Schild vor mich hielt...

Gh’khorsh, der steinerne Wasserspeier, fügt dir 288 Schaden zu. Du stirbst.
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Achtung! Durch den Tod deines Charakters hast du 20% deiner Levels verloren. Dein aktuelles Level ist 65.

Achtung! Durch den Tod deines Charakters hast du 51 Statuspunkte verloren. Deine aktuellen Werte setzen sich wie folgt zusammen: Beweglichkeit-10, Stärke-71, Konstitution-72, Intellekt-72, Geist-72, Lebenskraft-60.

Scheiße! Scheiße! Scheiße! Ich saß auf dem Friedhof in der Nähe von Urcahnta mit dem Rücken zu einem Grabstein und betrachtete den Mond, der am verdunkelten Himmel hing. Siebzehn Levels weg, einfach so! Der verdammte Wasserspeier hatte alle Fortschritte der letzten drei Wochen zunichte gemacht – ich war jetzt sogar niedriger als direkt nach Shaartakhs Niedergang. Neyl hatte die Wahrheit gesagt – die Jäger waren nicht einfach verschwunden (ich hatte den Eindruck, dass die NPCs den Untoten zum Opfer gefallen waren, die dort ihr Unwesen trieben). Wie sich herausstellte, war ein bestimmtes Monster daran schuld.

Spieler konnten sich glücklich schätzen, wenn sie im Spiel auf solche Gegner trafen, da sie garantiert reichlich Beute machten. Ein Monster, das etwa 1,5 Mal stärker war als ein normales, bescherte dem glücklichen Sieger in jedem Fall einen seltenen Gegenstand. Die Tatsache, dass sein Level oft zwei- oder dreimal so hoch war wie das des Gebiets, war normalerweise ziemlich unwichtig – man konnte einen Clankollegen mit einem höheren Level oder mehrere Freunde anrufen und die Trophäe einsacken. Oder man konnte die Information an jemanden verhökern, dem man vertraute.

Aber bei dieser Begegnung wollte ich einfach nur den Mond anheulen. Es war schwer, sich in dieser Situation nicht entmutigen zu lassen... Je mehr Selbstmitleid ich empfand, desto mehr hasste ich mich. Schließlich siegte der Hass über das Mitleid und ein Wutausbruch zerstörte meine Schwermut vollständig. „Ihr könnt mich alle mal!“, zischte ich und erhob mich. Siebzehn Levels verloren – na und! Ich konnte alle meine Talente behalten, und siebenundfünfzig Punkte waren eine Kleinigkeit, wenn man bedachte, was die Ausrüstung mir einbrachte. Ich würde meine Rüstung und mein Schwert wieder anziehen können. Den Umhang, den Ohrring und den Ring konnte ich auf Level 70 wieder anziehen, also kein großer Verlust. Allerdings musste ich mir noch überlegen, wie ich die besagte Rüstung zurückholen konnte.

Das erste, was mir einfiel, war, die Legionäre um Hilfe zu bitten, aber wie würde das wohl aussehen? Und wie sollte ich es ihnen erklären? „Warum erledigt ihr den Wasserspeier nicht mit euren mächtig hohen Levels, und ich armer Kerl schaue dabei zu? Oh, und außerdem muss ich die Rüstung von meiner Leiche abbekommen“. Ja, klar. Lächerlich. Ich musste die Rüstung selbst abnehmen, und ich wusste, wie ich das anstellen konnte. Ich brauchte nur in mein Zimmer zu gehen und zwei Fläschchen mit mittelgroßen Tränken der Unsichtbarkeit zu holen.

Etwa zehn Meter von meiner Leiche entfernt lag ein riesiger Haufen Felsbrocken. Die Skelette wagten sich nicht so weit weg – also war der Schlafplatz des Wasserspeiers ganz in der Nähe. Es war ganz einfach: Ich würde den ersten Trank benutzen, um zu dem Haufen zu gelangen, und die fünfminütige Abklingzeit abwarten. Dann würde ich das nächstbeste Rudel mit Fesseln belegen und den Zauberer zum Schweigen bringen, falls es einen gab, nur um auf Nummer sicher zu gehen. Anschließend würde ich meine Sachen packen, die zweite Flasche öffnen und abhauen.

Es wäre wahrscheinlich immer noch eine gute Idee, den Legionären von dem Wasserspeier zu erzählen – es war ja nicht so, dass sie gleich zu den Ruinen stürmen und mit der Erkundung beginnen würden. Aber ich musste ohnehin los, sonst würde ich überhaupt nicht schlafen können – warum sollte ich mir solche Sorgen machen? Auf dem Weg zu den Ruinen durfte ich keinen Ärger auf mich ziehen, so viel stand fest.

Wie immer hellte sich meine Stimmung auf, sobald eine Entscheidung getroffen war. Was waren schon ein oder zwei Monate Verzögerung, wenn man die Ewigkeit zur Verfügung hatte?

„Ein steinerner Wasserspeier, was?“ Neyl kratzte sich gedankenverloren am Hinterkopf. Zum Glück hatte der Kapitän noch nicht geschlafen, so dass ich nicht darauf warten musste, dass ihn jemand aufweckte.

„Ja. Er sitzt auf einem vorspringenden Teil der Mauer des Bergfrieds, direkt über dem Eingang. Alleine schaffe ich das nicht, also habe ich gedacht, ich erzähle dir davon.“

„Aber da waren wir doch schon, oder?“, runzelte der Dämon die Stirn. „Allerdings sind diese Kreaturen sehr gut darin, sich zu tarnen – man kann sie nicht von einem Stein unterscheiden. Vielleicht haben wir ihn nicht bemerkt.“

„Er wäre doch nicht so töricht, ein Dutzend Soldaten anzugreifen, oder?“ Ich weiß nicht, warum ich das Geschlecht des Wasserspeiers benennen musste oder warum das überhaupt wichtig war – nur Hart wusste, wie diese Biester eingestuft wurden! Und den Aggro-Radius sollte ich auf keinen Fall erwähnen. Der von Neyl war... ein wenig anders als meiner, denn sein Level lag bei 230 und meines bei 82... früher, meine ich. Kein Wunder, dass die Legionäre nichts bemerkt hatten.

„Danke, Krian. Wir werden uns das heute auf jeden Fall ansehen und herausfinden, was für eine Bestie sich dort versteckt.“ Neyl blickte düster zu den Ruinen. „Begleitest du uns?“

„Ich komme auf jeden Fall mit, wenn ich es schaffe, rechtzeitig dort zu sein“, nickte ich. Wo sollte ich sonst sein? Verdammt, ich sollte auch Popcorn bekommen und einen Sitzplatz in der ersten Reihe bei der Hinrichtung der Bestie, die mich zur Wiedergeburt geschickt hatte.

„Dann ist es abgemacht.“ Der Dämon schüttelte meine Hand. „Komm um 12 Uhr – dann brechen wir auf.“

Ich brauchte etwa eine Stunde, um zu den Ruinen zu gelangen. Ich hätte schneller sein können, aber ich versuchte, mich so unauffällig wie möglich zu bewegen und mich in der Mitte des Weges zu halten, damit ich nicht in die Reichweite einer wilden Bestie geriet, Gott bewahre.

Wie dumm es war, bei Nacht durch den Wald zu gehen, wurde mir erst klar, als ich tiefer drin war. Der Wald hatte ein Eigenleben. Das Mondlicht drang kaum durch das düstere Blätterdach der Bäume, die zu beiden Seiten des Weges standen. Die Stille wurde oft von mysteriösen Geräuschen durchbrochen, die jeden, der bei Verstand war, dazu gebracht hätten, so weit und so schnell wie möglich zu rennen.

Einen Moment lang überlegte ich, ob ich zurückgehen und meine Ausrüstung später, nach Sonnenaufgang, holen sollte, aber ich verdrängte den Gedanken sofort wieder. Die Entscheidung war gefallen, und ich wollte sie nicht rückgängig machen.

Die Augen der Skelette, die in der Umgebung der Ruinen patrouillierten, leuchteten in einem blauen Licht – die Entwickler hatten wohl gedacht, dass dies die Spieler einschüchtern würde, aber ich fand es aus irgendeinem Grund lustig. Die Ruinen selbst, die nur vom Mondlicht erhellt wurden, sahen von dort, wo ich stand, wie ein riesiger dunkler Fleck aus.

Auf der Karte war die Position meiner Leiche eingezeichnet. Es sollten nicht mehr als dreihundertfünfzig Meter sein – etwa dreihundert bis zu den Toren und weitere fünfzig bis zum Eingang des Verlieses. Ich holte das Fläschchen mit dem mittleren Trank der Unsichtbarkeit aus meinem Inventar. Die Unsichtbarkeit würde zwei Sekunden nach der Einnahme eintreten und eine Minute andauern. Die Abklingzeit des Trankes betrug fünf Minuten. Es wäre in der Tat merkwürdig, wenn die Abklingzeit kürzer wäre als die Wirkung – dann würde sich jeder in einen Ganoven verwandeln. Das erste Ziel war der Geröllhaufen. Los ging‘s.

Du bist derzeit unsichtbar. Das Level der Bedrohung, die du darstellst, wurde gesenkt. Feinde können dich nicht anvisieren. Die Dauer des Effekts beträgt eine Minute. Jede außergewöhnliche Aktion deinerseits führt zur Beendigung des Unsichtbarkeitseffekts.

Ich konnte also herumlaufen, mich ducken, schreien und mit den Händen fuchteln. Wenn ich jedoch einen Sprung machte oder meine Leiche plünderte, würde die Unsichtbarkeit augenblicklich verschwinden. Ich brauchte etwa fünfzig Sekunden und fast meine ganze Kraft, um die gewünschte Stelle zu erreichen. Jetzt hieß es nur noch warten.

Zweifellos war es unklug, solche Orte in der Nacht aufzusuchen. Abgesehen von den wiederauferstandenen Untoten schien sich in der Zeit, in der ich weg gewesen war, nichts verändert zu haben. Bruchstücke der Mauern, die diese Burg einst geschützt hatten, lagen überall verstreut, ebenso wie die Trümmer einer Steinstatue, die dunklen Überreste eines Brunnens und der düstere Bogen des Eingangs zum Bergfried. Alles in allem sah der mondbeschienene Innenhof der Burg ausgesprochen gruselig aus.

Das hässliche Ding, das mich getötet hatte, thronte etwa zwei Meter über dem Boden. Neyl hatte recht – wenn man nicht genau wusste, wonach man suchen musste, war der reglose Körper eines steinernen Wasserspeiers schwer von einem gewöhnlichen Stein zu unterscheiden. Bis zum Mittag ist es nicht mehr weit, du Affe. Die Beute, die der Wasserspeier bei sich hatte, war mir egal – ich wollte nur sehen, wie das verdammte Ding den Löffel abgab! Komisch, ich bin noch nie so blutrünstig gewesen. Schnell verdrängte ich diese alberne Selbsteinschätzung aus meinem Kopf. Klar, ich würde es wirklich genießen, diesen Abschaum sterben zu sehen. Und dann würde ich näher kommen, um seine Leiche mit Füßen zu treten. Oder so ähnlich. Das Spiel war kein Spiel mehr, und ich konnte mich jetzt über den Tod meines Feindes freuen. Und es war mir völlig egal, ob mich jemand dafür verurteilte.

Fünf Minuten vergingen wie im Flug. Meine Leiche lag fünfzehn Meter entfernt und eine vierköpfige Meute war in der Nähe. Los ging‘s!

Ich zauberte Fesseln auf die Skelette und rannte schnell auf den lieben Dahingeschiedenen zu. Ich wollte den Sprung in Reserve lassen, falls ich ihn noch brauchen würde. Auf den mit dem Stab legte ich Schweigen, während ich weiterlief – das Letzte, was ich jetzt brauchte, war seine lausige Magie. Ich näherte mich der Leiche auf dem Kopfsteinpflaster, räumte schnell alle meine Sachen zusammen und nahm sofort einen Unsichtbarkeitstrank zu mir. Zwei Sekunden, bis ich mich in Sicherheit bringen konnte.

So ein Mist! Ursprünglich hatte ich das vierte Skelett, das mit einem Dolch bewaffnet war, für einen Schurken gehalten, aber es stellte sich heraus, dass es ein Geisterbeschwörer war, der es geschafft hatte, mich mit einem dreißigsekündigen, regelmäßigen Schwächungszauber zu treffen, der meine Unsichtbarkeit sofort aufhob. Oh je! Wie sollte ich sie voneinander unterscheiden, wenn alle Untoten im Hof nackt herumhüpften und nur die Aufschrift Skelett der Ruinen von Ghorazm und ihr Level über ihren Köpfen schwebten?

An achtzehn Rudeln Untoter ohne Rüstung vorbeizukommen, war der sichere Tod – ich würde die Ruinen nie wieder verlassen können. „Ihr könnt mich alle mal!“, brüllte ich und sprang auf den Eingang des Dungeons zu. Über meinem Kopf auf der rechten Seite hörte ich das vertraute schabende Geräusch – der geflügelte Affe war aufgewacht. Ich beschleunigte und stürzte mich in das dunkle Gewölbe des Bergfrieds, als ich den lauten Aufprall des schweren Körpers auf dem Kopfsteinpflaster hinter mir vernahm...
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Willkommen im Reich von Arkon, Max...

„Ich habe es geschafft!“ Max machte einen kleinen Schritt nach vorne, hatte Mühe, das Gleichgewicht zu halten, und drückte mit den Fingern auf seine Schläfen, um den pulsierenden Kopfschmerz in seinem Schädel zu lindern. „Ich lebe!“

„Du bist ein harter Bursche, Kumpel“, meinte ein großer, dunkelhaariger, in Lumpen gekleideter Mann, der vorbeikam, und nickte respektvoll. „Ich bin nach dem Sprung etwa fünf Minuten flach gelegen, aber sieh dich an – du hast es geschafft, auf den Beinen zu bleiben!“

Max wischte sich mit dem Ärmel seines grobmaschigen Hemdes den kalten Schweiß von der Stirn, atmete ein paar Mal tief durch und erlaubte sich schließlich, sich genau umzusehen. „Ich schmeiß mich weg!“, hauchte er bewundernd aus, als er die Pracht um sich herum wahrnahm. Majestätische Bäume von enormer Größe reckten sich hunderte von Metern in die Höhe. Ihr üppiges Blätterdach war wie ein sonnenbeschienener Ozean, der in allen erdenklichen Grüntönen funkelte. Unerklärlicherweise drang genug Sonnenlicht hindurch, um das frische Wachstum darunter zu unterstützen, das wiederum atemberaubend war – eine Vielzahl von Pflanzen erfüllte die Luft mit angenehmen Düften. Diese Schönheit wurde durch die elfische Architektur noch verstärkt, die in perfekter Harmonie mit der Vegetation zu stehen schien und den Wald in seiner außergewöhnlichen Eleganz vervollständigte. Die Elfen wohnten in den Stämmen der Bäume, die unbeirrt weiterwuchsen, als wären sie mit den darin lebenden Kreaturen verwandt.

Das Einzige, was die Aussicht trübte, waren ein paar hundert andere Spieler, die genauso gekleidet waren wie Max. Er wunderte sich, dass keiner von ihnen etwas zu tun schien – sie saßen nur im Gras und unterhielten sich wild gestikulierend, während andere ohne erkennbares Ziel durch den Wald streiften. Etwa fünfzig Meter entfernt tanzte eine Gruppe junger Männer und Frauen mit Blumen im Haar in einer improvisierten Disco. Er fühlte sich, als hätte er den Moskauer Botanischen Garten besucht und wäre auf einer gemischten Hippie-/Emo-Party gelandet. Die Haarfarbe der Menschen um ihn herum reichte von schneeweiß bis rabenschwarz; viele hatten Tattoos und Piercings aller Art im Gesicht, und was die Ohren anging...

Die Ohren! Max betastete die Ränder seiner Ohren und lachte vergnügt. Aber natürlich, ich bin ja jetzt ein Elf. Er schüttelte den Kopf. Warum hatte Alyona sich nicht für einen menschlichen Charakter entscheiden können? Doch seine Ohren fühlten sich unter seinen Fingern genauso an wie immer und die Form war kein Problem – er würde sich daran gewöhnen. Vorsichtshalber betrachtete er seine Hände genau und befühlte dann sein Gesicht. Alle Empfindungen schienen die gleichen zu sein wie vorher.

„Du solltest dich mal zwischen den Beinen anfassen, wenn du schon dabei bist“, grinste ein dunkelhaariger Kerl, der etwa zwanzig Meter entfernt im Gras lag. Er hatte eine Art Stock im Schoß, der vage an den Griff eines Spatens erinnerte. „Bist du behindert?“

„Wie kommst du denn darauf?“ Max näherte sich dem Mann und setzte sich neben ihn auf das Gras.

„Seit dem Patch sind etwa sechsunddreißig Stunden vergangen – die erste Welle hier waren diejenigen, die im wirklichen Leben nichts zu verlieren hatten.“ Er drückte sich seinen Daumen in die Brust. „In ein paar Tagen, sobald alle mitbekommen, was los ist, werden Horden von Leuten hier ankommen.“ Der Typ seufzte schwer und wandte sich ab, um das Gespräch zu beenden.

Was für ein komischer Kauz! Er sollte eigentlich überglücklich sein, aber er sitzt einfach nur trübselig da, dachte Max, als er das Menü seiner Spielfigur öffnete. Da er noch nie ein Spiel dieser Art gespielt hatte, hatte er die ganze Nacht vor seiner Abreise vor dem Computer verbracht, um eine passende Klasse für seinen Charakter auszuwählen und dann den Leitfaden auswendig zu lernen. Er hatte keine Zeit gehabt, sich um irgendetwas anderes zu kümmern – er hatte befürchtet, dass die Gelegenheit, ins Reich Arkon zu ziehen, jeden Moment vorbei sein konnte, was ihn für immer von den einzigen Menschen trennen würde, die ihm je etwas bedeutet hatten. Seine Rasse wurde für ihn ausgewählt – da Alyona sich aus irgendeinem Grund für das Volk der Dunkelelfen entschieden hatte, hatte er keine Wahl in dieser Angelegenheit – ein Elf blieb ein Elf.

Die Spieloberfläche war leicht verständlich – ein halbtransparentes Quadrat mit Systemmeldungen, acht Felder auf der Aktionsleiste und drei weitere Balken für GP, Energie und Mana. Man konnte die Fertigkeiten und Fähigkeiten, die auf der Aktionsleiste angezeigt wurden, auch aus dem Kopf heraus aufrufen, aber der Autor des Einsteigerhandbuchs empfahl, die Leiste bis etwa Level 30 sichtbar zu lassen, damit man eine optische Bestätigung für jede Aktion hatte. Er war körperlich nicht in der Lage gewesen, alle Systemmeldungen zu lesen, die beim Einloggen angezeigt wurden, nachdem der Schmerz durch seinen Körper gerauscht war, aber jetzt, wo es ihm wieder gut ging, versuchte Max, sich auf den Text zu konzentrieren und die Freudenschreie zu ignorieren, die von überall her kamen.

Willkommen im Reich von Arkon, Max. Du befindest dich gerade im Dorf Armilan im Sonnenscheinwald (Gebiet Level 1-8). Der Sonnenscheinwald und die angrenzenden Gebiete sind der Startpunkt für das Volk der Dunkelelfen. Wir erinnern dich daran, dass es verboten ist, befreundete NPCs oder andere Spieler in Startpunkten anzugreifen. Du kannst den Startpunkt jederzeit verlassen, indem du durch das Ausgangstor gehst und einen Vorort von Ellorian, der Hauptstadt der Dunkelelfen, betrittst. Die Administration rät dir jedoch dringend davon ab, dies zu tun, bevor dein Charakter Level 10 erreicht hat, da du dann nicht mehr zurückkehren kannst. Hol dir dein erstes Quest von Mentor Almaren. Sein Standort ist auf deiner Karte eingezeichnet.

Der Leitfaden sagt, dass man den Startpunkt nicht verlassen sollte, bevor man Level 15 erreicht hat, das höchste Level, das man dort erreichen konnte. Die enorme Menge an Leuten in der Außenwelt würde das Leveln unweigerlich sehr viel schwieriger machen. Max warf einen Blick auf einen riesigen Baum, der als Rathaus diente. Am Eingang standen zwei mürrische Elfen, beide Level 50. Max seufzte schwer. Natürlich wollte er Alyona so schnell wie möglich finden, aber was war der nächste Schritt? Er musste in der Lage sein, sie zu beschützen. Was konnte er jetzt tun, da er noch nie solche Spiele gespielt hatte? Jedes Kind wüsste viel mehr über diese Dinge als er. Deshalb schwor er sich zähneknirschend, den Empfehlungen des Leitfadens zu folgen.

Laut dem Autor brauchte man etwa fünf Tage, um Level 15 zu erreichen. Er war bereit, diese Zeit hier zu verbringen. Laut Alyona war sie bereits auf Level 21, aber das Aufleveln war hier alles andere als einfach, also war es unwahrscheinlich, dass sie zu weit vorangekommen wäre. Was die Erfahrung anbelangte, so war er sehr zäh. Für Max war nie etwas einfach gewesen. Er war einundzwanzig gewesen, als seine Mutter gestorben war, und er hatte es geschafft, den Entschluss zu fassen, sein Schwimmtraining fortzusetzen und das Moskauer Institut für Energietechnik, in das er ohne jegliche Verbindungen oder Privilegien hineingekommen war, mit Auszeichnung abzuschließen. Danach hatte er sechs Jahre lang für ein Unternehmen geschuftet. Im Alter von achtundzwanzig Jahren hatte er seine gesamten Ersparnisse in ein eigenes Unternehmen investiert. Nun hatte er noch mehr arbeiten müssen, und es war nicht seine Schuld gewesen, als das Unternehmen, das er gegründet hatte, pleite gegangen war. Eine Woche später hatte ihn seine Frau verlassen, und der junge Mann hatte plötzlich gemerkt, dass es in seinem Leben kaum etwas anderes gegeben hatte als seine Arbeit. Plötzlich hatte er festgestellt, dass sein Schulfreund Roman – und Romans hübsche Schwester, die er oft gesehen hatte, da die beiden im selben Wohnblock gelebt hatten – die wichtigsten Menschen in seinem Leben waren. Seine Gefühle für Aljona waren längst über eine reine Freundschaft hinausgegangen, und so hatte er nicht lange gebraucht, um sich zu entscheiden. Als sein Freund ihn angerufen hatte, um ihm mitzuteilen, dass er in einem gottverlassenen Computerspiel festsaß, hatte Max sich bereits entschlossen.

Nachdem er mit Romans Tante gesprochen hatte, hatte er seine Ex angerufen und ihr mitgeteilt, dass er die reale Welt für das Spiel verlassen würde. Dann hatte er in der Küche eine halbe Schachtel Zigaretten geraucht, um sich Mut zu machen, und war schließlich in die Spielkapsel eingestiegen...

„Warum so trübsinnig, Jungs? Kommt und feiert mit uns!“

Max’ Erinnerungen wurden von einem großen, schlanken Elfenmädchen unterbrochen, das etwa fünf Meter entfernt stand. Sie sah aus wie eine Anime-Figur – die Augen normaler Menschen waren nie so groß oder so grün. Das Bild wurde durch Brüste in Körbchengröße D und unglaublich lange und schlanke Beine vervollständigt. Das Mädchen sprach mit einem leichten Akzent. Das Spiel benutzte eine einzige gemeinsame Sprache, in die aus einer großen Anzahl anderer Sprachen übersetzt wurde, aber die Spieler meinten, dass Muttersprachler verschiedener Sprachen immer noch einen leichten Akzent in den Stimmen von Nicht-Muttersprachlern hören konnten.

„Danke, meine Hübsche“, sein Blick blieb kurz auf den beiden offenen Knöpfen ihrer Bluse hängen, die das Dekolleté des Mädchens auf verlockende Weise enthüllten. „Ich bin gerade erst angekommen. Ich muss meine Gedanken sammeln. Vielleicht später...“

„Wie du willst“, schnaubte das Mädchen, warf einen Blick auf Max’ Nachbarn, der kein Wort sagte, und drehte sich abrupt um, um mit federndem Schritt auf eine andere Gruppe junger Männer zuzugehen, die in der Nähe im Gras saßen.

„Daran könnte ich mich gewöhnen“, meinte Max, während sein Blick dem Mädchen folgte.

„In der Tat“, meldete sich schließlich sein wortkarger Nachbar zu Wort und starrte gedankenverloren auf die Lichtung, auf der immer wieder neue Spieler aus dem goldenen Nebel auftauchten, allein oder in kleinen Gruppen. Sie stellten sich in verschiedenen Posen auf das Gras, blieben eine Weile regungslos stehen, standen dann auf und staksten wackelig davon.

Und was war mit den Statistiken? Max konnte sehen, dass sein Nachbar das Gespräch nicht fortsetzen wollte, also öffnete er erneut den Optionsbildschirm seines Charakters.

Beweglichkeit: 1.

Stärke: 8.

Konstitution: 8.

Lebenskraft: 1.

Geist: 1.

Intellekt: 1.

GP: 80.

Energie: 10.

Mana: 10.

Genau wie es im Leitfaden angegeben war. Seine ersten Fähigkeiten würden erst auftauchen, wenn er Level 10 erreicht hatte, also hatte er bisher keine Energie für irgendetwas außer zum Laufen gebraucht. Stärke und Konstitution sind nun viel wichtiger, also werde ich vorerst nur laufen, brummte er und überprüfte die Inventartasche. Mmh. Der rostige Eisenklumpen darin (das sogenannte Lehrlingsschwert) mit 3-7 Schaden konnte nur im weitesten Sinne als Schwert bezeichnet werden, während der Lehrlingsrundschild eher wie ein Deckel aus einem Fass mit eingelegten Heringen aussah. Aber seine Kleidung (ein Hemd, eine Hose, Stiefel und ein Gürtel) sah auch nicht besser aus. Alles zusammen ergab einen Bonus von +35 auf die Rüstung und erlaubte es, fünf Prozent des eingehenden körperlichen Schadens zu ertragen. Max stand auf und versuchte, das Schwert ein paar Mal zu schwingen. Das Ergebnis ließ sehr zu wünschen übrig. Das macht nichts – sobald er ein paar Talentpunkte investiert hatte, würde er seine Waffenfähigkeiten verbessern. Die Uhr zeigte 9:30 Uhr an – er hatte den ganzen Tag vor sich und musste ihn so produktiv wie möglich gestalten.

„Sie kommt nicht“, sagte er zu seinem mürrischen Nachbarn. „Warum tun wir uns nicht zusammen und erledigen stattdessen ein paar Quests?“

„Wie hast du...“ Der andere Typ sah ihn misstrauisch an.

„Es steht dir ins Gesicht geschrieben“, erwiderte Max. „Du wirst ihr später dankbar sein. Es gibt nichts Schlimmeres, als mit einer Frau zusammen zu sein, die aus anderen Gründen als Liebe bei dir bleibt.“

„Als ob du wüsstest...“ Der Typ verschränkte die Arme und starrte auf den Boden.

„Glaub mir, mir ist vor sechs Monaten das Gleiche passiert. Aber im wirklichen Leben sind die Dinge anders. Hier hast du alle Chancen, so lange sitzen zu bleiben, bis neue Spieler zu Tausenden eintreffen. Hast du mir nicht gerade gesagt, dass die Frühankömmlinge die wirklich Verzweifelten sind...“

„Aber sie hat versprochen, dass sie kommt“, die Schultern des Mannes sackten in sich zusammen. „Ich habe schon einen ganzen Tag gewartet.“

„Vielleicht ist sie noch nicht so weit“, beschönigte Max die Sache. „Es könnte viele Gründe geben. Jedenfalls hat es keinen Sinn, noch länger zu warten. Sobald wir etwas Geld verdient haben, kannst du sie anrufen und sie fragen, warum sie nicht gekommen ist.“

Der Mann schüttelte den Kopf und stand ebenfalls auf.

„Du hast wahrscheinlich Recht“, gab er seufzend zu und reichte Max die Hand. „Ich bin Sergei, ich meine Luffy. Es ist wahrscheinlich besser, wenn du mich so nennst. Mach schon und lass eine Einladung rüberwachsen.“

„Maximilian, oder besser gesagt Max“, gluckste der neumodische Kämpfer. „Ich habe deinen Spitznamen schon gelesen, aber es ist wohl am besten, wenn wir uns auf die altmodische Art vorstellen.“

„Stimmt“, sagte der junge Mann nickend. „Ich komme übrigens aus Kiew.“

„Wir sind fast Nachbarn“, lächelte Max. „Ich komme aus Moskau. Aber Moskau und Kiew gibt es für uns nicht mehr“, seufzte er. „Wir sind nur noch zwei Gestalten mit spitzen Ohren aus dem Sonnenscheinwald. Übrigens, ist das nicht ein seltsamer Name für einen Ort der Dunkelelfen? Ich hätte erwartet, dass er etwas düsterer wäre. Müssen wir da lang?“ Er zeigte auf die NPCs, die Wache hielten.

„Genau“, nickte Luffy. „Lass uns zu Mentor Wieheißternochgleich gehen. Er soll sich als Ratgeber zur Verfügung stellen...“

„Da ist noch etwas, was ich gerne wissen würde“, meinte Max, als sie sich auf den Weg zum Baum machten. „Ich verstehe mehr oder weniger, worauf es diesen Leuten ankommt“, sagte er mit einem Nicken in Richtung der Tänzer. „Sie sind einfach überglücklich, unsterblich oder frei von den Problemen der realen Welt zu sein. Aber es dürfte hier auch normale Spieler geben. Diejenigen, die sich nur zum Spielen eingeloggt haben und von der ganzen Sache überrumpelt worden sind...“

„Das Spiel ist jetzt mehr als vier Jahre alt und es gibt nicht so viele Neulinge“, sagte Luffy mit Blick auf das Stück Hartkeks, das er gerade aus seiner Tasche gefischt hatte, schüttelte den Kopf und packte es zurück. „Gestern hat sich hier eine ganze Menge versammelt – mindestens dreihundert. Alle haben geschrien...“ Er deutete auf die Wachen. „Daraufhin sind diese Jungs dort aufgestellt worden. Das wird ihnen sehr gut tun...“

„Und wo sind sie alle hin?“

„Einige sind nach Ellorian gegangen, in das Gebäude der Spielleitung oder wie auch immer es offiziell heißt. Andere haben sich über den ganzen Ort verstreut – wahrscheinlich ertränken sie ihren Kummer in einem der Nachbardörfer. Es gibt viele Orte hier in der Gegend – allesamt für Elfen-Neulinge, im Umkreis von etwa sechzig Kilometern. Allein dreißig Siedlungen, und jede hat ein Gasthaus mit einer Bar.“

„Woher bekommt man eigentlich das Geld für die Getränke?“

„Wir beide mögen zwar arm sein“, lächelte Luffy zurück, „aber ernsthafte Spieler haben nicht lange gezögert, echtes Geld zu überweisen. Außerdem wird das normale Gesöff nicht mehr als dreißig Kupfer kosten, also können wir auf unsere Bekanntschaft trinken, sobald wir so viel verdient haben.“

„Wir sind hier, um Mentor Almaren zu sprechen“, sagte Max zu den Wachen, um sie zu besänftigen, sobald er und Luffy den Baum erreicht hatten.

„Ebene sechs“, entgegnete einer der Wächter und warf ihnen einen ironischen Seitenblick zu. „Passt auf, wo ihr hintretet, und denkt nicht einmal daran, etwas an den Wänden zu zerkratzen.“

„Sonst?“, erkundigte sich Luffy.

„Marlorien wirft den Idioten einfach raus“, sagte der Elf stirnrunzelnd, „und ein Sturz von einem der obersten Stockwerke ist ein sicherer Weg zum Friedhof, es sei denn, dem betreffenden Idioten sind Flügel gewachsen. An dir sehe ich aber keine.“

„Ich habe sowieso nicht vorgehabt, irgendetwas zu zerkratzen“, beruhigte der neumodische Magier den Wächter, und sie betraten die riesige Höhle, die als Eingang diente.

„Warum zum Teufel hast du ihn provoziert?“, fragte Max, als sie die Wendeltreppe hinaufstiegen, obwohl die Bezeichnung „Treppe“ etwas irreführend war, da sie keine Stufen hatte, sondern eher wie ein hölzerner Pfad aussah, der den Stamm hinaufführte und sich an einem bestimmten Punkt wie eine Schlange um den Baum schlängelte.

„Als ob ich mich von einem NPC herumkommandieren lassen würde.“

„Jetzt hör mal zu“, Max blieb stehen und legte seinem Begleiter die Hand auf die Schulter. „Hast du vergessen, wo wir sind? Oder hast du irgendwo einen Logout-Button? Du sagst, er ist ein NPC, aber für dich und mich ist er einfach ein anderer Dunkelelf, und dieser Baum“, er strich sanft mit der Hand über die warme Rinde, „könnte eines Tages dein Zuhause werden. Vergiss das bitte nie.“

„Ich habe es verstanden und es tut mir leid“, seufzte der Magier schwer. „Ich werde mich jetzt an viele Dinge gewöhnen müssen.“

„Wie hat er den Baum eigentlich genannt?“

„Marlorien. Wenn ich mich nicht irre, steht lorien in Tolkiens Werken für ‘Blüte’ und mar wahrscheinlich für ‘Gebäude’. Die Entwickler haben versucht, das Spiel so gut wie möglich an die elbischen Überlieferungen anzupassen – seien wir froh, dass wir nicht gezwungen sind, ihre Sprache zu sprechen...“

„Dann können wir also keinen einzigen Baum mehr fällen, oder?“

„Nein, so schlimm ist das nicht. Nur diese Art von Baum ist empfindungsfähig – der Rest sind normale Bäume, glaube ich. Aber wenn du anfängst, alles zu fällen, wird dich ein spitzohriger Förster dafür zur Rechenschaft ziehen. Wie auch immer, genug herumgestanden – lass uns zu Almaren gehen. Wer war der Idiot, der ihn so weit nach oben gestellt hat? Müssen wir jetzt für jedes einzelne Quest auf Bäume klettern?“

„Du hättest einen Ork wählen sollen“, gluckste Max. „Dann wären es Jurten für alle.“

„Nein, bei den Orks gibt es nur Schamanen, und es gefällt mir nicht, um ein Lagerfeuer zu tanzen und auf eine Rahmentrommel einzudreschen. Die Leute aus dem Forum haben auch gesagt, es sei ziemlich schwer, sich an die hervorstehenden Reißzähne am Unterkiefer zu gewöhnen. Wir haben es leicht“, Luffy zog ein paar Mal an seinem Ohr und drehte seinen Kopf, um Max anzusehen. „Das sind normale Ohren, mehr oder weniger – keine Hasenohren oder so... Aber diese Reißzähne kann dir kein Zahnarzt rausziehen. Aber sag mir eins...“

„Was denn?“

„Warum zum Teufel hast du dir einen Krieger ausgesucht? Es ist schließlich eine Welt der Magie – etwas, das wir auf der Erde nicht haben. Hast du das nicht aufregend gefunden?“

„Nun, Krieger haben auch Zugang zu einigen Zaubersprüchen“, lächelte Max. „Mal sehen, wie krank du von all der Magie in etwa tausend Jahren wirst.“

„In etwa tausend Jahren bin ich der Herr der Finsternis, und die Prinzessinnen der Länder, die ich erobert habe, werden mir beim Abendessen splitterfasernackt zu Diensten sein.“

„Erzähl niemandem von deinen Plänen, o Luffy der Schreckliche“, Max machte ein erschrockenes Gesicht. „Man kann nie wissen – es könnte eine Herausforderung sein, lange genug zu überleben, um ein Fürst zu werden. Übrigens, hat dein Spitzname eine Bedeutung?“

„Strohhut Luffy ist der Protagonist eines unglaublich beliebten japanischen Mangas – einer Art Comicbuch. Ich habe als Kind mit meinen Eltern in Japan gelebt und war süchtig nach dem Zeug“, erklärt er. „Luffy hat eine Teufelsfrucht gegessen und ist dadurch zu einem Gummimenschen geworden – sein Körper hat sich viele Meter lang ausdehnen können.“

„Erzähl das bloß niemandem – man bekommt seltsame Assoziationen.“ Max hustete.

„Was für Assoziationen...“, begann der Magier, hielt sich aber zurück. „Bah“, machte er mit einer abweisenden Geste, „warum bist du dieser Tussi mit den großen Augen nicht selbst gefolgt?“

„Aus Mangel an Zeit und Lust. Aber in tausend Jahren werde ich dich um ein paar Prinzessinnen bitten – am besten angezogene. Eine Frau einzukleiden kann ziemlich teuer werden, musst du wissen.“

„Wir werden sehen“, brummte Luffy, als sie vor einem breiten Eingang anhielten, der ins Innere des Baumes führte. „Sind wir wirklich endlich angekommen?“

Almaren – ein großer, grauhaariger Mann mit scharfen Gesichtszügen – entpuppte sich als Druide mit Level 250. Er saß am anderen Ende eines geräumigen Raumes, stützte sich auf die Lehne eines Sessels, der direkt aus dem Boden wuchs, und dachte mit halbgeschlossenen Augen konzentriert über etwas nach. Der Mentor trug eine lederne Rüstung mit einem silbernen Muster darauf. Sein Helm, der wie ein Elchkopf mit großem Geweih aussah, lag auf einem kurzen, runden Tisch vor ihm, neben einem Stab, der ein blassgrünes Licht ausstrahlte.

„Mentor Almaren?“, erkundigte sich Max höflich, als sie eintraten.

„Noch zwei?“ Der Druide schreckte aus seiner Träumerei auf, schaute düster in ihre Richtung und wies sie an, näher zu kommen.

Als sie näher traten, vorsichtig über den weichen Boden schritten und die Möbel betrachteten, die aus den Wänden und dem Boden wuchsen, musterte der Mentor sie mit skeptischem Blick, kratzte sich an seinem glatt rasierten Kinn und sagte:

„Ein Krieger und ein Magier, was? Na ja, also...“

Du hast das Quest freigeschaltet: Alisha Blattgeflüster.

Quest-Typ: normal.

Finde Alisha Blattgeflüster in Armilan und teile ihr mit, dass Mentor Almaren dich geschickt hat.

Belohnung: Erfahrung.

Du hast das Quest freigeschaltet: Artainor Bärensohn.

Quest-Typ: normal.

Finde Artainor Bärensohn in Armilan und teile ihm mit, dass Mentor Almaren dich geschickt hat.

Belohnung: Erfahrung.

Du hast das Quest freigeschaltet: Sonniger Frühling.

Quest-Typ: normal.

Fülle eine Bergkristallphiole mit Wasser aus der Sonnigen Quelle im Goldenen Wäldchen des Sonnenlichtwaldes und bringe sie Mentor Almaren.

Belohnung: Erfahrung, Schriftrolle der vollständigen Heilung.

Achtung! Schriftrollen der vollen Heilung können nur an Startorten verwendet werden. Wenn du sie verlässt, verschwinden sie aus deinem Inventar.

Du hast das Quest abgeschlossen: Rückkehr zum Mentor.

Quest-Typ: normal.

Erfülle alle Quests, die dir Alisha Blattgeflüster und Artainor Bärensohn auftragen, und erstatte Mentor Almaren Bericht, sobald du sie erledigt hast.

Belohnung: Erfahrung, gewöhnliche Waffe deiner Wahl.

„Alisha wird euch die Kristallphiole geben. Ihr könnt gehen“, deutete Almaren auf die Tür und widmete sich wieder seinen Überlegungen.

„Ist das alles?“, fragte Luffy, der von der forschen Behandlung überrascht war.

„Was wolltet ihr denn noch?“ Almaren seufzte schwer und sah ihn so an, wie man ein lästiges Insekt ansehen würde.

„Wenigstens eine Art von Begrüßung? Irgendwas in der Art von ‘Willkommen im Sonnenscheinwald, ehrwürdiger Max und Luffy! Ich bin so froh, dass ihr endlich hier seid. Die Zeiten sind hart und das Volk der Dunkelelfen braucht wirklich jede Hilfe, die es von Helden wie euch bekommen kann...“ Er verkündete dies lautstark und unterstrich es mit einer beeindruckenden Geste seiner Hände.

Der Raum war für etwa zehn Sekunden vollkommen still. Der Blick des Druiden, der auf Luffy gerichtet war, veränderte sich von genervt zu überrascht, und dann... So müssen geistig gesunde Menschen unheilbare Patienten im Irrenhaus ansehen, dachte Max. Mit einem winzigen bisschen Mitleid und Abscheu.

„Harrumph“, räusperte sich Almaren und hielt sich mit der Hand den Mund zu. „Helden, also. Ich muss euch leider enttäuschen“, schüttelte er den Kopf. „Es gibt nur eine ehrwürdige Person in diesem Raum. Ratet mal, wer das sein könnte? Oder besser gesagt, beantwortet meine Frage“, sein Blick fiel auf Max. „Sind dort, wo ihr herkommt, alle so bescheuert?“

„Sind wir jetzt Idioten?“, zischte der junge Mann mit zusammengebissenen Zähnen und sah seinem Mentor direkt in die Augen. „Pass auf, du Elchkopf.“

„Oder was?“, brummte Almaren, nachdem er das „Elchkopf“ offenbar vergessen hatte. „Zügle deine Arroganz, junger Mann – sie ist durch nichts gerechtfertigt, und das gilt auch für die Leute, die meine Geduld gestern sechs Stunden lang auf die Probe gestellt haben. Beweise, dass du etwas wert bist, und dann reden wir weiter.“

„Wir verlieren all unsere Fähigkeiten, wenn wir in diese Welt kommen“, fuhr Max auf ruhigere Weise fort. „Wir müssen also ganz von vorne anfangen.“

„Dein Gefährte hat von harten Zeiten gesprochen“, kicherte der Druide. „Ich bin mir nicht sicher, was er damit gemeint hat, aber ich habe eine Ahnung, dass Helden wie ihr die Aufgabe, den schlafenden Boden zu erwecken, durchaus bewältigen können.“

Du hast das Quest freigeschaltet: Schlafende Erde.

Quest-Typ: einzigartig.

Erhalte spezielle Werkzeuge von Immalah, dem Kräuterkundigen, und bearbeite das Gebiet, in dem der Boden schläft.

Belohnung: Erfahrung, erhöhtes Ansehen im Dorf Armilan, 1 Gold, die Möglichkeit, den Beruf des Kräutersammlers zu erlernen.

Achtung! Alle anderen Quests bleiben inaktiv, bis das vorliegende Quest abgeschlossen ist.

„Der Boden in den nördlichen Außenbezirken von Armilan schläft und wir können ihn mit unseren üblichen Methoden nicht wecken. Andere Völker erwecken ihren Boden durch Ackerbau. Wenn ihr gut behandelt werden wollt, bietet euch diese Aufgabe eine hervorragende Gelegenheit. Das war’s. Und jetzt geht... Ich habe schon zu viel von meiner Zeit mit euch vergeudet...“

„Ist dir bewusst, dass deine Zunge dein größter Feind ist?“ Max seufzte und schaute Luffy von der Seite an, als sie hinunterstiegen.

„Als ob deine ein Freund wäre“, gluckste der Zauberer. „Oder war ich es, der ihn einen Elchkopf genannt hat?“

„Meine Zunge ist freundlich genug. Du kannst ab Level 10 einen Beruf erlernen, während wir schon ab Level 1 einen haben. Eine Goldmünze kostet etwa hundert Dollar pro Stück.“

„Mir geht es um etwas ganz anderes – ist dir denn gar nichts aufgefallen?“

„Du meinst die Begrüßung?“ Max schaute Luffy fragend an. „Ach was, er sieht solche Leute wie uns doch die ganze Zeit. Was hat er davon, wenn er bei jedem Einzelnen ein Fass aufmacht?“

„Willst du mir sagen, dass du diese Spiele noch nie gespielt hast?“

„Nö. Ich hatte keine Zeit dafür, obwohl mir jetzt dämmert, dass ich das vielleicht hätte tun sollen.“

„Weißt du, in solchen Spielen dreht sich die ganze Welt um die Spieler, also hätte der Druide uns eigentlich begrüßen müssen, aber er... Und was er darüber gesagt hat, woher wir kommen – das hätte er nicht sagen dürfen, verstehst du das nicht? Nichts davon!“

„Könnten die NPCs nach dem letzten Patch zum Leben erwacht sein?“, überlegte Max.

„Es sieht ganz danach aus, und das bedeutet, dass wir jetzt auf unsere Zunge aufpassen müssen. Ich bin überrascht, dass er uns nicht wie Wanzen zerquetscht hat.“

„Na und“, sagte der Krieger mit einer abweisenden Geste. „Wir sind doch unsterblich, oder? Was wäre, wenn er uns zerquetschen würde? Ich würde bis zu Level 200 aufsteigen und dann hierher zurückkommen und ihn zerquetschen – oder zumindest sein Geweih als Trophäe mitnehmen.“

„Glaubst du wirklich, dass man mit dieser zwanzigprozentigen Strafe fürs Sterben auf 200 aufsteigen kann?“

„Daran habe ich keinen Zweifel.“

„Ha“, seufzte Luffy theatralisch. „Ich wünschte, ich hätte deine Gewissheit.“

Es dauerte nicht lange, bis sie Immalah, den Kräutersammler, fanden. Es war eine kleine, dünne Elfe, die seltsamerweise über ihre Ankunft erfreut zu sein schien. Er kramte in einer Kuhle, die wohl als Werkzeugschuppen diente, gab den Gefährten zwei Holzschaufeln, führte sie zum Einsatzort, beschrieb ihnen ihre Aufgaben und ging, eine melodiöse Melodie summend, davon.

„Zweihundert Dollar, das ist es“, atmete Luffy aus, stützte seine Hände auf den Griff des Spatens, den er in den Boden getrieben hatte, und betrachtete den dunklen Fleck mit der ungefähren Fläche von dreihundert Quadratmetern. „Gar nicht so schlecht. Chinesische Arbeiter kommen wahrscheinlich auf etwa so viel, wenn sie zweieinhalb Hektar von Hand bearbeiten.“

„Chinesische Arbeiter werden müde“, murmelte ein leicht verlegener Max, „während wir uns zufällig in einer magischen Welt befinden.“

„Aber normalerweise graben zehn von ihnen.“

„Das heißt, jeder von ihnen bekommt fünfmal weniger. Außerdem bringt Arbeit die besten Seiten eines Menschen zum Vorschein.“

„Müßiggang hingegen macht glücklich!“

„Genug gejammert. Wenn du dich selbst als Held bezeichnest, dann zeig, was du drauf hast“, lachte Max und machte sich mit der Schaufel über der Schulter auf den Weg zu der Stelle, die ihm der Kräutersammler gezeigt hatte.

[image: ]


„Ich finde es immer noch toll hier“, meinte Max, nahm einen Schluck Wein aus einem einfachen Holzkelch, atmete den Rauch genüsslich ein und gab dem Zauberer in der Nähe, der die bunten Vögel im See betrachtete, einen sanften Schubs. „Dich überkommt wieder die Melancholie?“

Luffy warf einen misstrauischen Blick auf das Gefäß in seiner Hand, trank den Inhalt in einem Zug hinunter und streckte sich im Gras aus, wobei er die Hände hinter dem Kopf verschränkte.

„Ich sollte aufhören, mich selbst zu belügen“, sagte er mürrisch. „Das Telefon bleibt stumm, ihre Mutter geht auch nicht ran und als ich ihre Freundin angerufen habe, hat sie sich so erschrocken, dass sie sich fast in die Hose gemacht hat.“

„Wenigstens geht es ihr gut“, erklärte Max gelassen. „Und dir übrigens auch. Die Sache mit dem „gut gehen“ hat zwar nichts damit zu tun, dass ihr beide zusammen seid, aber sie ist ja auch nicht die letzte Frau auf der Welt, oder?“

„Vor einem Monat, als man mich gerade aus dem Krankenhaus zurückgebracht hatte, habe ich ihr gesagt, dass sie ab sofort wieder frei wäre. Wir wären zwar nicht verhungert, aber wer kann schon einen Typ brauchen, der keine Beine hat? Warum hat sie bei mir bleiben müssen? Warum lügen?“ Der junge Mann setzte sich aufgeregt auf und schaute mit Wut in den Augen zur Seite. „Vor einer Woche sind die Kapseln geliefert worden – wo ich herkomme, muss man sie lange im Voraus bestellen. Wir haben gedacht, wir könnten hier Zeit verbringen... Dann dieser Albtraum von einer ‘Abreise’ – ein Nachbar ist zusammen mit seinem Sohn gestorben, direkt in den Kapseln... Daraufhin hat Alex seine Mutter angerufen, und sie nach gekommen. Kannst du dir das vorstellen?“ Der Magier nahm den Kelch aus dem Gras in die Hand und reichte ihn Max. „Und dann hat sie mich angerufen – diese Nachbarin, meine ich – und hat mich gebeten, auf die Wohnung aufzupassen, bis ihre Verwandten eintreffen, und den Gerichtsmediziner zu verständigen. Ich habe weniger als fünf Minuten gebraucht, um mich zu entscheiden... Xenia war auch einverstanden – wir haben schließlich keine Kinder gehabt. Aber warum hat sie mich anlügen müssen?!“

„Du bist ein Narr, Kumpel“, schüttelte Max den Kopf. „Du hast mit einer tollen Frau zusammengelebt. Erinnere dich an sie und sei dankbar, dass sie dich nicht verlassen hat, als du am Boden gelegen bist... Lass uns auf sie trinken.“

„Du bist ein echter Spielverderber, Max. Immer, wenn es um ein ernstes Gespräch geht, lenkst du ab, und ich habe nichts zu erwidern... Ach, was soll’s. Möge sie glücklich und gesund sein“, sprach der junge Mann, trank seinen Wein in einem Zug aus und streckte sich wieder im Gras aus. „Danke“, sagte er nach einer Weile.

„Wofür genau?“

„Dafür, dass du mir zugehört hast...“

Spät in der Nacht waren sie mit dem Graben fertig und hatten das ganze Stück Land umgegraben. Als der Kräutersammler, den sie mitten in der Nacht durch Klopfen an seiner Tür geweckt hatten, ihnen ihr Gold gab, stiegen sie sofort auf Level drei. Immalah murmelte: „Warum können manche Leute nicht einfach die Nacht durchschlafen?“, während er ihnen ihren ersten Beruf beibrachte, indem er seine Handfläche gegen ihre Stirn drückte. Dann übergab er ihnen ein dünnes Notizbuch mit Beschreibungen der Flora des Sonnenscheinwaldes.

Die Gefährten verbrachten die nächsten drei Tage damit, im Wald herumzulaufen. Alisha, eine hübsche, junge Elfenmagd, die sich auch als Kräuterkundige entpuppte, gab ihnen etwa ein Dutzend Quests auf einmal, bei denen es um das Sammeln von Blumen und Kräutern aus der Umgebung ging. Der stämmige und etwas tierisch wirkende Druide beauftragte sie damit, giftige Knollen von einigen Bäumen abzuschneiden – er nannte sie verdorbene Pilze. Am Morgen des vierten Tages hatten die Freunde schließlich die Quelle der Seuche, einen riesigen moosbewachsenen Baumstumpf, ausgerottet. Sie erstatteten Artainor Bericht und machten sich dann auf den Weg zurück zu Mentor Almaren, wobei sie mit leiser Stimme die gesamte örtliche Flora verfluchten.

Als sie zurückkamen, waren wesentlich mehr Leute da, und sie mussten acht Stunden in der Schlange stehen, bevor sie das Quest als erledigt eintragen konnten, während sie die ganze Zeit Nachrichten aus der Außenwelt hörten. Die Nachrichten waren jedoch nicht besonders bemerkenswert – alles war wie erwartet. Die Panik und der Hype wurden von Minute zu Minute größer. Der Tod von über dreißig Millionen Menschen überschattete alle anderen Berichte über aktuelle Ereignisse und wurde auf allen Kanälen und im Internet diskutiert. Mehrere Regierungen hatten bereits Beschränkungen für die Nutzung von Kapseln eingeführt, während Wissenschaftler darüber diskutierten, ob das Reich Arkon als eigene Realität betrachtet werden konnte oder nicht. Den meisten Menschen war das jedoch ziemlich egal. Die Eltern folgten ihren Kindern und umgekehrt. Viele von denen, die in der Welt keinen Platz für sich finden konnten, waren ausgewandert, ebenso wie unheilbar Kranke, Abenteurer und Abenteuerlustige. Der Preis der Kapseln schoss in die Höhe und bald schon waren die Kapseln nicht mehr zu bekommen. Ein Mann behauptete, er habe seine für achthunderttausend gekauft. Aber das Seltsamste war, dass dieselbe Kapsel nur von engen Verwandten benutzt werden konnte, um nacheinander zu verschwinden. Ein Massenexodus in diese Welt war also in nächster Zeit nicht zu erwarten.

„Seid gegrüßt, ihr Helden“, sagte Almaren mit einer seltsamen Stimme, als er sich erhob, um sie zu begrüßen. „Ich heiße euch in meiner bescheidenen Behausung willkommen...“

„Du verarschst mich, nicht wahr?“ Luffy schaute ihn misstrauisch an.

„Nur ein kleines bisschen“, grinste der Druide. „Aber ich bin euch wirklich dankbar, dass ihr die Erde zum Leben erweckt habt.“

„Erde ist ja schön und gut“, murmelte Luffy, während er einen einfach aussehenden Holzstab untersuchte – die Belohnung für das Quest. „Aber wir haben wirklich nicht erwartet, dass wir drei Tage damit verbringen müssen, eine umfassende Sammlung von Kräutern und Blumen zu sammeln“, grunzte er, zufrieden mit dem Ergebnis der optischen Begutachtung.

„Ach, ihr wollt also auf die Jagd gehen?“ Der Druide schüttelte vorwurfsvoll den Kopf. „Nun, das ist ganz einfach.“ Er ließ sich in seinem Sessel nieder, holte eine leere Schriftrolle hervor und begann, etwas darauf zu schreiben...

Du hast das Quest freigeschaltet: Der Bürgermeister von Venlamin.

Quest-Typ: normal.

Finde Bürgermeister Diplexius in Venlamin und überbringe ihm die Nachricht von Mentor Almaren.

Belohnung: Erfahrung.

„In den Braunen Hügeln wimmelt es nur so von Ratten, die sich von der Rinde und dem weichen Kernholz junger Bäume ernähren“, erklärte er Max, als er ihm die Schriftrolle überreichte. „Bestimmte Ereignisse, die sich in letzter Zeit zugetragen haben, haben mich dazu gebracht, mich auf etwas ganz anderes zu konzentrieren. Vor einer Woche hat mich Bürgermeister Diplexius gebeten, ihm ein paar Jäger zu schicken, um die lästigen Nagetiere zu vernichten. Im Moment habe ich keine freien Jäger, aber ihr beide solltet die Aufgabe ohne große Probleme bewältigen können.“

„Töte einen Biber! Rette einen Baum!“ Max sah Almaren an, der das Zweihandschwert, das er als Belohnung für die Erfüllung des Quests erhalten hatte, in Ermangelung einer Scheide auf seiner Schulter trug.

„So in etwa“, nickte der Druide. „Ihr versteht schon, aber denkt daran, dass Waldratten ein bisschen größer sind als Biber. Gute Jagd, ihr Helden“, winkte der Druide den Gefährten zum Abschied zu. „Es ist unwahrscheinlich, dass wir uns hier wiedersehen – vielleicht auf dem Festland in zwei Jahren, wenn mein Dienst hier beendet ist. Noch etwas: Ich stamme aus dem Clan der Waldelche und betrachte es als eine große Ehre, mit diesem Tier verglichen zu werden. Das solltest du bedenken, junger Krieger...“

„In der Nähe von Kiew, gleich neben dem Dorf Rovzhi, gibt es einen Ort, der dem hier sehr ähnlich ist. Als ich ein Schüler war, haben wir im Sommer fast jedes Wochenende dort verbracht.“ In Luffys Stimme lag ein Hauch von Nostalgie. „Die Kiefern sind genau wie die hier, und das Ufer ist genauso steil. Diese Pfütze ist natürlich weit entfernt vom Kiewer Stausee, aber...“

„Ich kann mich nicht erinnern, wann ich das letzte Mal geangelt habe“, antwortete Max in demselben Tonfall. „Es sollte hier jemanden geben, der die Kunst des Angelns lehrt – wir sollten ihn morgen unbedingt finden.“

„Bist du nicht manchmal auch erschrocken, wenn du daran denkst, dass das alles für immer weg ist? Schließlich sind wir im Grunde genommen wandelnde Leichen, du und ich.“

„Hör auf mit dem Scheiß“, Max wandte seinen Blick von den Spielern ab, die 30 Meter entfernt im See planschten, und sah den Magier stirnrunzelnd an. „Wieso zum Teufel sind wir wandelnde Leichen? Was schöne Orte angeht, so gibt es hier sicher viel mehr davon als dort.“

„Aber was hat das damit zu tun?“ Luffy seufzte. „Es mag schönere Orte geben, aber keiner von ihnen fühlt sich wie zu Hause an...“

„Du fängst schon wieder an, was?“

„Nimm es mir nicht übel, ich werde so, wenn ich etwas getrunken habe“, schüttelte der Magier den Kopf. „Trotzdem ist es gut, dass wir hierher gekommen sind und nicht im Gasthaus übernachtet haben... diese betrunkenen Kerle ziehen mich runter.“

„Erinnerst du dich an den Film, der vor kurzem herausgekommen ist – The Final Day, oder wie auch immer er geheißen hat? Mit einem Asteroiden, der mit der Erde zusammenstößt? Die haben da richtig abgefeiert, weil sie gewusst haben, dass das Ende naht, nicht wahr? Aber warum sollte man das hier tun? Ist dir aufgefallen, dass nur einer von zehn Menschen tatsächlich etwas Sinnvolles tut? Die Elfen gehören doch angeblich zu den weiterentwickelten Völkern.“ Max schaute auf die betrunkenen Elfenmädchen, die sich gegenseitig anschrien und bespritzten, und dann fiel sein Blick auf den Kelch in seiner Hand. „Wenigstens können sie sich in einem Gebiet für Neulinge nicht ihre Unterhosen ausziehen. Zum Glück. Ich möchte mir gar nicht vorstellen, was hier sonst passieren würde.“

„Du bist ein Snob, Alter“, schnaubte Luffy. „Was geht dich das an? Wir beide sind auch nicht gerade nüchtern.“

„Ich mag es nicht, wenn sich die Leute wie Tiere benehmen, das ist alles. Was uns betrifft, sind anderthalb Flaschen für jeden eine lächerliche Menge. Außerdem haben wir drei Tage lang wie die Ochsen geschuftet – wir haben es uns verdient.“ Er erhob sich mit einer einzigen fließenden Bewegung. „Sollen wir gehen? Der Mond ist schon aufgegangen.“

„Es wird höchste Zeit, dass wir mal richtig schlafen. Ich bin es leid, im Wald zu zelten.“

„Vergiss nicht, dass du ein Elf bist – die schlafen doch normalerweise auf Bäumen, oder?“, rief Max über seine Schulter.

„Lass die Affen auf den Bäumen schlafen“, erklärte Luffy und zog seine Hose aus. „Aber denk mal darüber nach, wie praktisch das ist – in den Gasthäusern gibt es höchstens zehn Zimmer, aber sie können hundert Leute beherbergen – und jeder bekommt sein eigenes Zimmer, es sei denn, er lädt jemanden zu sich ein. Diese Hotelbesitzerin – die mit ihren sechzig Jahren wie dreißig aussieht – wie heißt sie doch gleich...“

„Paris Hilton?“

„Ja, genau die. Stell dir mal vor, was die für jemanden gezahlt hätte, der das in der Realität umsetzt...“

„Als ob mich das interessiert! Wir sind nicht mehr im wirklichen Leben“, sagte Max, als sie sich der mächtigen Tür des Gasthauses näherten und von drinnen der Lärm betrunkener Gäste zu hören war. „Um sieben Uhr morgens, genau hier“, er deutete mit seinem Finger auf den Boden. „Morgen wird ein anstrengender Tag – wehe, du verschläfst.“

„Sorg dich lieber selbst darum, nicht zu verschlafen“, brummte der Magier. „Lass uns gehen, bevor ich hier ohnmächtig werde“, meinte er mit einem Nicken zu den reglosen Körpern, die neben dem Eingang durcheinander lagen, und stöhnte bei dem Geruch von Erbrochenem auf, „direkt neben diesen Leuten...“

„Du hast zehnmal weniger getrunken, obwohl du es sicher versuchen kannst, wenn du willst“, lächelte Max, und die Gefährten betraten das Gasthaus.

Max fiel es in dieser Nacht sehr schwer, einzuschlafen. Er schlief nie gut an einem neuen Ort, und jetzt kamen zu seinem Unbehagen auch noch der Wein und alle möglichen unangenehmen Gedanken hinzu. Wie würde Alyona auf seine Ankunft reagieren? Was, wenn sie bereits jemanden gefunden hatte? Was würde er tun müssen, um sie überhaupt zu finden, wenn sie ihre Post nie las? Anfangs schien alles so einfach zu sein – sich ins Spiel einloggen, eine private Nachricht schicken und auf eine Antwort warten. Aber schon am ersten Tag stellte sich heraus, dass nach dem Patch, der vor weniger als einer Woche stattgefunden hatte, die einzige Möglichkeit, jemanden zu erreichen, der Postweg war. Es war unmöglich, vom Sonnenscheinwald aus Post auf das Festland zu schicken, also musste er warten, bis er von hier wegkam.

Dann begann er, sich Sorgen um seinen Freund zu machen. Im Spielforum gab es nirgendwo Informationen über die Dämonengründe – diese Ebene wurde noch für den Start vorbereitet, also gab es einfach niemanden, der wusste, wie man dorthin kommen konnte. Max war es schließlich leid, sich hin und her zu wälzen, stand auf, machte das Licht an, öffnete das Fenster und zündete sich eine Zigarette an. Auf der Straße sangen Betrunkene lauthals vor sich hin. Eine Frau lachte laut. Der junge Mann seufzte. Wie würde diese neue Welt sie so annehmen, wie sie wirklich waren? Er setzte sich auf einen baufälligen Hocker in der Nähe der Fensterbank – man brauchte Geld, um die Einrichtung seines eigenen Zimmers zu verändern, und er und Luffy hatten alles für fehlende Ausrüstungsgegenstände ausgegeben – und gab sich seinen Gedanken hin. Es stimmte, dass sich die Spieler kaum von den NPCs unterschieden, die jetzt zum Leben erwacht waren, so wie es Mentor Almaren getan zu haben schien, denn sie alle folgten einem vorprogrammierten Verhaltensmuster. Im Falle der Elfen wurde dieses Muster durch Eigenschaften wie Stolz und Arroganz beeinflusst. Auch wenn Almaren wie die anderen NPCs des Sonnenscheinwaldes auf ein gewisses Maß an Wohlwollen gegenüber den Spielern programmiert war, würden die Macher dieser Welt beim Anblick eines in Lumpen gekleideten Kriegers wohl kaum Tränen des Mitleids weinen. Das bedeutete, dass sie sich ihren Platz an der Sonne hart erkämpfen mussten – und obendrein musste er Alyona finden und beschützen und dann einen Weg finden, in eine verschlossene Spielebene einzudringen, um seinen Freund zu retten. Über seinen Platz in dieser Welt konnte er später nachdenken – er war mit Schwierigkeiten vertraut und erwartete, dass noch viel mehr auf ihn zukommen würden, aber Max zweifelte keine Sekunde an sich selbst oder an seiner Fähigkeit, erfolgreich zu sein.

Um sich abzulenken, öffnete er das Charaktermenü und schaute sich seine Werte und seine Ausrüstung noch einmal genau an. Der beste Gegenstand, der sorgfältig auf seinem Tisch lag, war das Zweihandschwert, das er von dem Druiden erhalten hatte.

Das Zweihandschwert des jungen Kriegers.

Schwert: Zweihändige Waffe.

Widerstandsfähigkeit: 200/200.

Gewöhnlich.

Mindestlevel: 10.

Schaden: 15-27.

+11 auf Stärke.

Gewicht: 9 Pfund.

Seine Werte mit dem Schwert sahen wie folgt aus:

Beweglichkeit: 1.

Stärke: 35.

Konstitution: 30.

Lebenskraft: 8.

Geist: 1.

Intellekt: 1.

GP: 300.

Energie: 80.

Mana: 10.

Rüstung: 62 (31,2% Aufnahme von körperlichem Schaden).

Waffenschaden: 16.05-28.89.

Mächtiger Schlag I: 42,80-68,48 körperlicher Schaden.

Max kannte die genaue Formel zur Berechnung des prozentualen Anteils des körperlichen Schadens, der von der Rüstung im Verhältnis zum Level des Spielers abgefangen wurde, nicht, aber die Tatsache, dass seine 35 Punkte Stärke seinen Schadensausstoß um 7 % erhöhten (5 Punkte Stärke entsprechen ungefähr 1 %), wurde neben der Statistik angezeigt. Nachdem er Level 10 erreicht hatte, stand der neumodische Krieger vor der Wahl, welche Fertigkeit er zuerst erlernen sollte – entweder „Angriff“ oder „Mächtiger Schlag“. Max entschied sich, die Punkte in zusätzlichen Schaden zu investieren. Morgen würde er sehen, ob er die richtige Entscheidung getroffen hatte oder nicht. Er warf noch einmal einen Blick auf die erlernte Fähigkeit.

Mächtiger Schlag I.

Energie: 10 Punkte.

Sofortige Wirkung.

Abklingzeit: 3 Sekunden.

Mindestlevel: 10.

Erforderlich: Nahkampfreichweite, Nahkampfwaffe ausgerüstet.

Ein sofortiger Angriff, der 100% Schaden zusätzlich zum Grundschaden der Waffe verursacht. +10 auf den Schaden bei zweihändigen Waffen oder +12 auf den Schaden bei einhändigen Waffen.

Genau wie im Leitfaden empfohlen, dachte er und beendete das Charaktermenü. Ob die einfache Ketten- und Lederrüstung, die er für ein Gold gekauft hatte, ihn auch schützen konnte, blieb abzuwarten – sie erhöhte seine Rüstungsklasse, aber keine Werte. Er ärgerte sich darüber, dass er wegen seiner mangelnden Erfahrung auf den Rat anderer Leute hören musste – in seinem früheren Leben hatte er versucht, alle Entscheidungen selbst zu treffen. Aber an diesem Punkt hatte er leider keine andere Wahl. Und dann waren da noch die Ratten, er drückte die Zigarette aus und schloss fest das Fenster. Er hatte noch nie jemanden töten müssen, also waren diejenigen im Vorteil, die schon eine Weile mit solchen Spielen zugebracht hatten. Aber Max zweifelte nicht an sich selbst – er würde jeden töten, der sich zwischen ihn und Aljona oder Roman stellen würde – und möglicherweise auch Luffy, denn die beiden waren in den letzten drei Tagen enge Freunde geworden und hatten beschlossen, ihr Glück gemeinsam zu suchen.

Die hölzerne Uhr an der Wand zeigte drei Uhr morgens an – es waren weniger als drei Stunden Schlaf übrig. Max löschte das Licht, streckte sich auf dem Bett aus, machte einen ungefähren Plan für morgen und schaffte es erst dann, in einen ruhigen Schlaf zu fallen.

Die Sonne, die hinter den Bäumen hervorkam, verwandelte das Elfendorf auf erstaunliche Weise – sie spielte mit den Tautropfen, die an den Grashalmen hingen, jagte die Nebelschichten in den Wald und färbte die langsam ziehenden Wolken rosa.

„Warum so mürrisch?“ Max gluckste beim Anblick des Magiers, der grimmig dreinschaute und vor der Morgenkälte zitterte. „Der frühe Vogel...“

„Der schläft den ganzen Tag“, konterte Luffy, der noch halb schlief, unwirsch. „Gut, lass uns zu diesem Dyslexius gehen...“

„Hey, Leute“, ein Elfenjäger Level 13 mit dem Spitznamen Theophilus löste sich von einer Gruppe in der Nähe und kam auf sie zu. „Lasst uns den örtlichen Endgegner erledigen – uns fehlen nur noch ein Tank und ein DPS“, sagte er mit einem kaum hörbaren Akzent. „Es ist ein Wildschwein auf Level 12 – das erledigen wir in fünf Minuten.“

„Tut mir leid, Mann“, schüttelte Max den Kopf. „Wir haben selbst eine Menge zu tun, aber danke für die Einladung.“

„Machst du dir jetzt in die Hose?“, schnaubte der Jäger spöttisch. „Nicht genug Mumm, was?“, wandte sich der Typ an die Leute hinter ihm, als wolle er sie als Zeugen aufrufen. „Das Spiel wird von feigen Idioten überrannt...“

„Verpiss dich, Schwachkopf“, mischte sich Luffy ein. „Ich wette, dieser Typ ist der beste Beutegreifer in eurer Gruppe, stimmt’s?“, fragte er die jungen Männer und Frauen, die hinter dem Jäger standen. „Sobald ihr das Wildschwein erlegt habt, wird er sich alles schnappen – ihr werdet euren Anteil auf keinen Fall mitnehmen können. Also viel Glück für euch alle“, lachte er und rüttelte Max an der Schulter. „Komm schon, lass uns gehen.“

Den Gesichtsausdrücken der Elfen nach zu urteilen, trafen die Worte des Magiers ins Schwarze, aber die beiden Gefährten beschlossen, nicht zu warten, bis sich die Situation auf die eine oder andere Weise geklärt hatte. Als Max gehen wollte, lächelte er dem Jäger zu, der ihn wütend anstarrte.

„Sehen wir wirklich so aus, als wären wir leichte Beute?“, fragte er den Magier, der vor ihm ging. Max hatte im Forum ein paar Warnungen vor solchen Betrügern gelesen und bereute es, dass er fast darauf hereingefallen wäre.

„Vergiss es“, beeilte sich der Magier, ihn zu beruhigen. „Du und das Phallussymbol auf deiner Schulter“, er nickte in Richtung des matt schimmernden Zweihandschwertes, „ganz zu schweigen von der glänzenden Rüstung, lassen dich zweifellos wie einen legendären Helden von einst aussehen.“

„Du begleitest Merlin den Großen zum Golfplatz?“ Max deutete auf Luffys pokerförmigen Stab, und sie lachten gemeinsam.

„Helden, was?“ Bürgermeister Diplexius – ein großer, breitschultriger Elf mit langen, silbernen Haaren in zwei langen Zöpfen – legte die Schriftrolle weg und sah Max mit einer Mischung aus Ironie und Verachtung an. „Nun, dann sollte es euch ja nicht schwerfallen, die mageren fünfzig Waldratten in den Braunen Hügeln zu erledigen.“

Du hast das Quest freigeschaltet: Schädlingsbekämpfung.

Quest-Typ: normal.

Bringe fünfzig Schwänze von Waldratten aus den Braunen Hügeln, die nördlich von Venlamin liegen, zu Bürgermeister Diplexius.

Belohnung: Erfahrung, erhöhtes Ansehen im Sonnenscheinwald, 1 Gold, ungewöhnlicher Umhang deiner Wahl.

„Die Ratten sind grundsätzlich nicht angriffslustig“, erklärte der Elf, nachdem sie das Quest angenommen hatten. „Aber sobald ihr eine angreift, solltet ihr euch keiner der anderen ohne Waffe nähern. Diese Biester haben so etwas wie einen Schwarmverstand, der sie zusammenhält – das solltet ihr bedenken. Und noch etwas“, Diplexius deutete auf einen der bewohnten Bäume. „Stattet Alaune Veliessa einen Besuch ab. Vielleicht hat sie auch ein Quest für euch...“

Alaune Veliessas Haus war von blühenden Pflanzen umgeben, die in einem Umkreis von fünfzig Metern wuchsen – es war der üppigste Garten, den Max je gesehen hatte. Unmöglich erscheinende Blumenzusammenstellungen sorgten für ein unvorstellbares Gesamtbild – man konnte gar nicht aufhören, sie zu bewundern. Die dekorativen Hecken nahmen die Form von fantastischen Tieren an und schienen lebendig zu werden, wenn sie von den Strahlen der aufgehenden Sonne berührt wurden.

Die Besitzerin, eine Elfenfrau mittleren Alters mit sehr hübschen und symmetrischen Gesichtszügen, empfing sie an der Tür ihres Hauses. Sie schien geschmeichelt von den bewundernden Blicken, die die Gefährten auf ihren Garten warfen.

„Er gefällt euch, nicht wahr?“, erkundigte sie sich mit melodiöser, tiefer Stimme.

„Er ist unglaublich“, atmete Max aus, nachdem er den Busch bewundert hatte, der die Form eines schlafenden Panthers hatte. Der Wind zerzauste die Blätter und erweckte den Eindruck, dass die große Katze schlief und in ihrem Schlummer gleichmäßig atmete. „Wie schaffst du das nur?“

„Wenn dein Kamerad ein Kräuterflüsterer wird, kann er das auch“, erwiderte die Frau lächelnd. „Warum hast du diesen edlen Beruf nicht ergriffen, o junger Krieger?“

„So jung bin ich nicht“, schüttelte Max den Kopf. „Wenn ich herausfinde, wie du das machst, wirkt es nicht mehr wie ein Märchen, und ich bin mir nicht sicher, ob ich das möchte.“

„Was für eine tolle Rechtfertigung, bravo“, flüsterte Luffy, der rechts gestanden hatte und Veliessa für einen Moment zum Lächeln brachte.

„Du bist also der Meinung, dass du mit deinen zweiunddreißig Jahren schon erwachsen bist?“, erkundigte sie sich mit einem Hauch von Ironie in ihrer Stimme. „Nun, das ist egal – sei erwachsen, solange du willst.“ Die Frau trat freundlich zur Seite und bat sie mit einer Geste herein. „Kommt rein und erzählt mir, was euch so früh am Tag hierher führt. Ich habe keinen Wein, aber ich denke, mein Tee könnte euch schmecken.“

„Es tut mir wirklich leid, dass ihr diese Tiere töten müsst“, schüttelte die Elfenfrau den Kopf, als sie ihr den Grund ihres Besuchs erzählten. „Aber ich weiß, dass es sich nicht vermeiden lässt. Diese Ratten vermehren sich rasend schnell, und der Wald ist in großer Gefahr. Wie ihr sicher schon vermutet habt“, sie deutete auf die Reihen von Reagenzgläsern und Fläschchen, die in den Regalen standen, „beschäftige ich mich neben der Kräuterkunde auch mit Alchemie und beherrsche die Kunst der Naturmagie ziemlich gut. Wenn ihr mir 10 Sekretdrüsen der Waldratte besorgt, kann ich wahrscheinlich einen Zauberspruch entwickeln, der die Vermehrung dieses Ungeziefers erheblich verlangsamt. Im Gegenzug kann ich euch Alchemie beibringen, mit Rezepten für Tränke zur Wiederherstellung von Mana, GP und Energie, oder ich zahle euch eine Goldmünze für die Drüsen.“

Du hast das Quest freigeschaltet: Zutaten für Veliessa.

Quest-Typ: normal.

Bringe 10 Sekretdrüsen der Waldratte zu Alaune Veliessa in Venlamin.

Belohnung: Erfahrung und die Wahl zwischen 1 Gold oder dem Erlernen der Fähigkeit Alchemie und den Rezepten für Kleiner Manatrank, Kleiner Gesundheitstrank und Kleiner Energietrank.

„Wenn du das Rezept für diesen unglaublichen Tee zu den Tränken hinzufügst“, erklärte der Magier mit einem Nicken in Richtung der dampfenden Tasse in seiner Hand, „bringen wir dir elf von diesen Drüsen, nicht weniger.“

„Es ist schwer, nein zu sagen“, lächelte ihn die Elfenfrau an. „Aber ich brauche keine elf – ich bringe es euch umsonst bei und gebe euch sogar einen Beutel mit Tee aus meinem persönlichen Vorrat.“

„Wirklich, hast du gehört, wie sie den letzten Satz ausgesprochen hat?“, meinte Luffy mit verträumter Stimme, als sie Venlamin verließen, nachdem sie zuvor die Karte zu Rate gezogen hatten, und einen schmalen Pfad in Richtung Norden einschlugen. „Langsam gefällt es mir hier wirklich...“

„Du meinst, es fällt den Leuten hier schwer, dich abzuweisen? Klar, das habe ich alles schon gehört“, grunzte Max, ohne sich umzudrehen. „Übrigens, was glaubst du, wie alt sie ist? Wenn sie meine zweiunddreißig Jahre jugendlich findet... Was für eine Erfahrung braucht man, um das Alter eines Menschen einfach so zu schätzen?“

„Du bist wirklich ein Spielverderber“, seufzte der Magier schwer. „War es wirklich nötig, dass du das sagst?“

„Ich will dich nicht entmutigen, ich möchte nur, dass du nicht auf dumme Gedanken kommst, bevor wir uns ein Bild davon machen können, wie die Dinge hier laufen.“

„Ich komme nicht auf dumme Gedanken“, knurrte Luffy. „Ich habe im Moment andere Dinge im Kopf. Übrigens, hast du eine Ahnung, wie diese Drüsen aussehen?“

„Wir sollen sie nicht chirurgisch entfernen oder so“, antwortete Max, ohne einen Moment zu überlegen. „Man soll sie nur in toten Ratten finden, oder habe ich das im Forum falsch verstanden?“

„Nein, du hast Recht. Und da du so intelligent und belesen bist, wirst sicherheitshalber du derjenige sein, der sie entfernt“, erklärte Luffy mit einem Nicken in Richtung des Zweihandschwerts. „Immerhin hast du dir einen Haudegen zugelegt, junger Padawan.“

„Stimmt, wir sind quitt“, lachte Max, und die Gefährten gingen weiter.

Sie erkannten die Anzeichen für die Machenschaften der einheimischen Nagetiere schon lange vorher. Zwei riesige Hügel, die jeweils weit über 30 Meter hoch waren, waren völlig kahl, ebenso wie das Gebiet um sie herum. Es sah nicht so aus, als ob ein Holzfäller am Werk gewesen wäre – es gab nicht einmal mehr Baumstümpfe. Die Nagetiere selbst waren nirgends zu sehen. Laut Diplexius waren Waldratten ausschließlich nachtaktiv. Die steilen Berghänge waren mit dunklen Höhlen übersät, die zwei bis drei Meter breit waren. Max zählte zwölf davon.

„Welches Loch sollen wir untersuchen?“

„Das da“, Max zeigte auf eine der Höhlen. „Ich muss mein Schwert ja irgendwie herumschwingen.“

Im Inneren sah die Höhle eher wie ein Schnellbahntunnel aus. Das Licht der grün leuchtenden Vegetation an den Wänden und an der Decke reichte aus, um zu sehen, was etwa siebzig Meter weiter passierte.

„Ein bisschen größer als ein Biber, was?!“, empörte sich Luffy und beobachtete die Ratten, die durch die Höhle huschten. „Mein Opa hat einen Schäferhund gehabt, der war viel kleiner! Und der Gestank!“

„Du hast wohl noch nie einen Biber gesehen, was?“, grunzte Max, als er das Schwert wieder besser im Griff hatte. „Hast du den Geruch von Flieder erwartet?“

„Etwas weniger Ekelhaftes wäre schön...“, murmelte der Magier. „Bist du bereit?“

„Bin ich.“

Luffy zielte auf die nächstgelegene Ratte Level 10, seine Hände blitzten kurz rot auf und ein feuriger Pfeil traf die Ratte in die Seite und raubte dem Nager etwa ein Viertel seiner GP. Die verwundete Ratte quiekte laut auf und begann, auf den Feind zuzuhüpfen. Max machte einen Schritt nach vorne, aktivierte den Mächtigen Schlag und stieß sein Schwert in den Hals des Nagers. Die Ratte blutete, quiekte, flitzte an dem Krieger vorbei und versenkte ihre Reißzähne in Luffys Oberschenkel.

„Bastard!“, stieß der Magier aus und versuchte, die Ratte zur Seite zu stoßen, wobei er den Stab mit beiden Händen ergriff.

Ein Schlag mit dem Zweihandschwert schleuderte das Nagetier zur Seite. Die Ratte drehte sich um und griff diesmal den Krieger an. Ein scharfer Schmerz schoss durch Max’ Bein – das Gefühl ähnelte dem, als ihn in seiner Kindheit der irische Wolfshund seines Nachbarn gebissen hatte. Erträglich, war der einzige Gedanke, der ihm durch den Kopf schoss, als er seinen dritten Schlag ausführte. Der zweite Feuerpfeil beendete den Kampf – die Ratte zuckte zusammen und lag dann da.

„Der Geruch hat sich verändert“, zuckte Max angesichts des sich ausbreitenden Gestanks von verbrannter Wolle, Blut und Moschus zusammen. „Obwohl ich nicht sagen kann, dass er angenehmer geworden ist...“

„Dieser Rattenbastard hat meinen zweiten Zauber vermasselt“, meinte Luffy, als er sich humpelnd dem Kadaver des Nagers näherte.

„Du verursachst mehr Schaden – ein Schlag hat nicht ausgereicht, um sein Interesse zu wecken“, sagte der Krieger in entschuldigendem Tonfall.

„Es scheint nicht lebensbedrohlich zu sein“, erklärte Luffy und krempelte sein Hosenbein hoch, um einen riesigen Bluterguss an seinem Oberschenkel zu zeigen. „Ich möchte nicht daran denken, was passiert wäre, wenn es ein bisschen nach links gegangen wäre“, meinte er und schüttelte den Kopf.

„Du solltest dich nicht zu weit aus dem Fenster lehnen“, gluckste Max, „vor allem, wenn Ratten in der Nähe sind. Aber mach dir keine Sorgen, du brauchst ihn im Sonnenscheinwald sowieso nicht und er wird wieder nachwachsen, falls etwas passiert. Wenn nicht, gehen wir zum örtlichen Heiler...“

„Ich finde deine blöden Witze nicht lustig“, meinte der Magier und ging um die Blutlache herum, die die Bestie hinterlassen hatte, kniete nieder und berührte eine Stelle auf der Haut des Tieres, die keine Wunden aufwies. Er verzog das Gesicht, stand auf und rieb sich die Hände.

„Was ist denn los?“

„Schau, warum nimmst du es nicht selbst?“ Luffy deutete mit einem Nicken auf die Leiche und trat zur Seite.

„Weichei“, schnaubte Max und nahm aus der Leiche ein Stück Rattenfleisch, einen fünfundzwanzig Zentimeter langen Schwanz und eine Drüse – ein glitschiges, bläuliches Stück von den Innereien. „Wie willst du denn deine Alchemie betreiben? Ich habe gehört, dass einige der Zutaten, die verwendet werden, noch merkwürdiger sind.“

„Das werden wir sehen, wenn es so weit ist“, antwortete der Magier im gleichen Ton. „Ich kann jetzt jedenfalls nicht mehr viel tragen, ich brauche eine spezielle Tasche. Soll ich also die nächste übernehmen?“

Etwa zwei Stunden später erkundigte sich Luffy: „Bist du sicher, dass du kein Koreaner bist? Vielleicht hast du dort Verwandte?“

„Du hast dich bis zwölf hochgearbeitet? Warum hältst du dann nicht die Klappe – so schnell können wir nirgendwo anders leveln.“

Max bot einen grausigen Anblick – er war von Kopf bis Fuß mit Blut und unbekannten Teilen von Nagetieren bedeckt, ähnlich wie eine Figur in einem Horror-B-Movie. Als sie auf elf gelevelt und den Angriff erlernt hatten, wurde es etwas ruhiger. Die Ratten erreichten den Magier nicht mehr – der Krieger griff an, um sie abzufangen, und führte den zweiten Schlag aus, sobald die Betäubung nachgelassen hatte. Es gab nur ein Missgeschick: Unerklärlicherweise griffen drei Ratten die Gefährten auf einmal an, anstatt sie einzeln zu attackieren. Das hätte Max und Luffy das Leben kosten können – zum Glück griffen alle drei Ratten Max an, und die Schriftrolle der vollständigen Heilung rettete sie. Der Krieger benutzte sie, als die Schmerzen unerträglich wurden und die Welt vor seinen Augen rot aufleuchtete, sonst hätten sie den ganzen Weg von ihrem Bindungspunkt in Venlamin hierher zurücklaufen müssen. Der Lichtblick war, dass Max’ Zähigkeitswert um zwei Prozent gestiegen war.

„Willst du hier bleiben, bis wir alle Viecher erledigt haben? Wir haben schon über hundert Kreaturen erledigt – sie werden bald wieder auftauchen.“

„Es ist so gut wie nichts mehr übrig“, sagte der Krieger und deutete nach vorne, wo man vage eine Mauer erkennen konnte. „Ein Dutzend Ratten oder so, und wir können gehen.“

„Glaubst du, das ist das Ende der Höhle?“ Luffy schnaubte. „Ich habe das Gefühl, wir hätten diesen Hügel schon längst abschließen sollen.“

„Mach dir nichts draus. Schnupfen wir die und hauen dann ab. Übrigens, riechst du, was ich rieche?“

„Nach dem heutigen Tag werde ich für eine ganze Weile nicht mehr viel riechen“, seufzte der Magier schwer. „Aber es stinkt, als gäbe es irgendwo da unten eine Leiche.“

„Genau. Also hör auf zu reden und konzentriere dich auf die nächste.“

Etwa fünf Minuten später standen sie an der hinteren Wand der Höhle und betrachteten den aufgeblähten und halb zerfallenen Körper eines Elfenkriegers, der im Schatten eines überhängenden Steinstücks lag.

„Was zum Teufel ist das?“ Max beäugte das blutige Schwert skeptisch, steckte es in sein Inventar und sah den Magier an. „Kannst du damit etwas anfangen?“

„Grundsätzlich, mein lieber Watson“, antwortete der andere und versuchte, durch seinen Mund zu atmen. „Der Kerl muss die Höhle betreten haben, den ganzen Weg hindurchgegangen und dann gestorben sein. Die Ratten sind nicht aggressiv, wenn man sie nicht angreift, sonst wäre er schon viel früher gestorben.“

„Genial“, sagte Max und versuchte zu applaudieren, aber das Klappern seiner Kettenhandschuhe schallte vom Eingang zurück. „Willst du mir nicht sagen, was zum Teufel ein Elf mit Level 40 hier gemacht hat und wie er gestorben sein könnte?“

„Hey, ich bin kein Gerichtsmediziner! Aber man muss kein Experte sein, um sich ein Bild davon zu machen, was hier passiert ist“, meinte er und nickte mit Blick auf die drei Schnittwunden auf der Brust des toten Mannes. „Ein Bär muss ihn angegriffen haben, und dann ist er wahrscheinlich an Blutverlust gestorben. Das ist allerdings merkwürdig.“

„Genau“, schüttelte Max den Kopf. „Was für ein Schlag muss das gewesen sein, damit das Kettenhemd so einen Riss bekommt?“

„Jeder Bär könnte das in Wirklichkeit tun, ganz zu schweigen von hier. Steh da nicht so rum – plündere die Leiche und lass uns hier verschwinden, ich habe plötzlich Lust auf einen Drink.“

„Warum seid ihr vornehmen Leute immer so zimperlich?“

Es ertönte ein klirrendes Geräusch, das Geld der Leiche wurde zu gleichen Teilen unter den Freunden aufgeteilt, und jeder wurde um zwei Silbermünzen reicher.

Du hast das Quest freigeschaltet: Das Medaillon des Wächters.

Quest-Typ: selten, Serie.

Bringe das Medaillon des Gardisten Kiluren zum Garnisonskommandanten Istadior in Armilan und erzähle ihm von dem Schicksal, das einem seiner Soldaten widerfahren ist.

Belohnung: Erfahrung, erhöhtes Ansehen bei den Dunkelelfen, 2 Gold.

Max fummelte eine Weile gedankenverloren an der kleinen, runden Scheibe aus hartem, braunen Holz herum und reichte sie dann an Luffy weiter.

„Sonst gibt es nichts – nur das Geld und das hier.“

„Ist dir klar, was wir gefunden haben? Natürlich habe ich gelesen, dass irgendein Typ einen skalierbaren, legendären Gegenstand im Anfängergebiet gefunden hat, aber ich habe das für einen Riesenhaufen Schwachsinn gehalten. Aber wir haben wirklich Glück gehabt! Das kannst du dir gar nicht vorstellen! Die Belohnung für das Abschließen einer seltenen Questserie ist ein seltener Gegenstand!“ Luffy versuchte, die Symbole auf der Holzscheibe zu lesen, aber es gelang ihm nicht. Er reichte das Medaillon mit einer abweisenden Geste an Max zurück, machte kehrt und ging zum Ausgang.

„Hey! Was ist mit der Leiche? Sollen wir sie nicht begraben?“

„Hast du eine Ahnung, wie die Elfen ihre Toten begraben?“ Luffy drehte sich um und starrte den Krieger verwundert an. „Was ist, wenn sie die Leiche selbst untersuchen wollen? Wir melden uns, wie es das Quest vorschreibt, und lassen diesen Ibrahim seinen eigenen Totengräbertrupp schicken.“

„Es heißt Istadior...“

„Von mir aus kann er auch Sir Isaac Newton sein.“

„Gib’s doch zu – du willst einfach nichts mit einer halb verwesten Leiche zu tun haben!“

„Und, du etwa?“

„Nein.“

„Dann hör auf, dich wie Zorro zu benehmen“, schnauzte der Magier. „Lass uns weitergehen – wir müssen uns bei den Questgebern in Venlamin melden und dann noch acht Kilometer bis Armilan laufen.“

Als sie gegen vier Uhr nachmittags zurückkamen, waren schon viel mehr Leute in Armilan. Die Stimmung im Dorf war im besten Sinne ausgelassen. Max hatte noch nie so viele lachende Gesichter gesehen.

„Hör zu“, sagte Luffy mit Blick auf eine Gruppe von fünf Mädchen mit verschiedenfarbigen Haaren und deutete auf die riesige Schlange vor dem Anwesen des Mentors. „Als das Spiel gerade angelaufen ist, waren hier bestimmt fünfzig Mal so viele Leute. Wie sind die Entwickler damals mit der Überbelegung umgegangen?“

„Schreib dem technischen Support und frag ihn“, grunzte Max. „Woher soll ich das wissen? Vielleicht gibt es mehrere Anfängerzonen wie diese hier oder eine andere Lösung. Pass auf, wie du deinen Hals verdrehst – du könntest ihn dir brechen. In ein oder zwei Tagen werden sie alle an alle möglichen Orte weiterziehen und die Schlange vor jedem Questgeber wird genauso lang sein wie diese hier. Wenn es dieses Medaillon nicht gäbe, hätte ich schon längst den Ausgang gesucht – Level 13 sollte ausreichen.“

Die Wachen am Eingang zum Garnisonsgebiet weigerten sich zunächst, sie durchzulassen. Sie mussten etwa zehn Minuten lang auf den Elfen warten, der für die Wachen zuständig war. Er untersuchte das Medaillon, nickte, führte die Gefährten zum höchsten Elfen, teilte ihnen mit, dass sie aufgerufen würden, und machte sich wieder auf den Weg. Sie setzten sich in das Gras in der Nähe des Eingangs. Luffy holte eine Flasche aus seinem Inventar, nahm ein paar Schlucke und reichte sie dann an Max weiter.

„Wir sollten vielleicht eine Kiste mit diesem Wein mitnehmen, falls es ihn auf dem Festland nicht gibt“, sagte er und knabberte an einem Apfel.

„Nimm auf jeden Fall einen mit – wer soll dich daran hindern?“ Max gab ihm die Flasche zurück, nahm eine Zigarette aus seinem Vorrat und zündete sie mit einem glücklichen Gesicht an.

„Was ich damit sagen will, ist, dass du derjenige bist, der sie tragen muss – ich werde nicht in der Lage sein, so schwer zu heben. Oh! Was zum...“ Der Typ blieb mit offenem Mund stehen und deutete auf etwas hinter Max’ Rücken.

Ein kleiner Baum, der in der Nähe gewachsen war, richtete sich plötzlich mit einem Knacken auf und bewegte sich auf sie zu, wobei seine unteren Äste knarrten. Als er nicht mehr als fünf Meter von ihnen entfernt war, blieb er stehen, blickte sie mit seinen riesigen, ausdruckslosen Augen an und ging weiter, weil er offenbar nichts Interessantes entdeckt hatte.

„Ich will verdammt sein“, murmelte der empörte Magier, „dieses Ding könnte mich für den Rest meines Lebens zu einem seelischen Wrack machen. Stell dir vor, du triffst nachts im Wald einen Holzklotz mit Augen... Du musst dir sofort eine andere Hose anziehen und einen Psychiater aufsuchen...“

„Um die Hose brauchst du dir keine Sorgen zu machen“, lachte Max, „aber ein Seelenklempner kann sicher nicht schaden. Eine Elfe, die Angst vor einem Wächterbaum hat! Wirklich!“

„Ich bin mit einem sehr mutigen und intelligenten Gefährten gesegnet, ich verstehe“, schüttelte Luffy den Kopf und nahm einen weiteren Schluck aus der Flasche.

„Du hättest den Leitfaden und die Forenbeiträge lesen sollen – ich habe die ganze Nacht vor meinem Computer verbracht, bevor ich hierher gekommen bin.“

„Nun, ich habe nicht so viel Zeit für Leitfäden gehabt. Ich habe mir kurz angeschaut, was man tun muss, wenn man einen Magier erschafft. Als ich die Kapseln bestellt habe, habe ich nicht vor gehabt, viel zu spielen. Ich habe etwas anderes im Sinn gehabt, und mal sehen, wie sich das entwickelt...“

Etwa eine Viertelstunde später wurden sie zu Istadior geführt. Er entpuppte sich als hochgewachsener Elf Level 240, der eine silberne Rüstung trug. Das Haar des Garnisonskommandanten war zu einem dicken und komplizierten Zopf geflochten; seine Blässe und die Augenringe ließen darauf schließen, dass er ein paar Nächte nicht geschlafen hatte.

„Gebt mir, was ihr da habt“, forderte der Elf, zog seinen gepanzerten Handschuh aus und warf ihn auf den Tisch, wo er bereits seinen Helm abgelegt hatte. Er schnappte sich das Medaillon und betrachtete es genau. „Wo habt ihr es gefunden?“

„In der Höhle der Waldratten, etwa einen Kilometer nördlich von Venlamin.“ Max erklärte ausführlich, wie sie die Leiche des Wächters gefunden hatten und welche Höhle sie besucht hatten.

„Hatte er irgendwelche Briefe bei sich?“

„Nein, nur das Medaillon“, erklärte der Krieger und beschloss, die vier Silbermünzen nicht zu erwähnen.

„Sata! Was für ein mieses Timing.“ Istadior seufzte schwer. „Hier, nehmt das“, legte er vier Goldmünzen auf den Tisch, „und danke.“

Du hast das Quest abgeschlossen: Das Medaillon des Wächters.

Du hast 2 Goldstücke erhalten.

„Können wir irgendwie helfen?“ Max sprach die Standardformel in solchen Situationen aus.

Der Elf dachte einen Moment lang nach, dann hob er den Blick zu dem Krieger und schien zu einer positiven Entscheidung gekommen zu sein.

„Vor einer Woche sind zwanzig Wachen nach Yltarin gegangen – einem Außenposten im hohen Norden, nahe dem Rand der Maeglyn-Wälder. Vor drei Tagen haben wir den Kontakt zu ihnen verloren – der Botenfalke ist nie angekommen. Und heute habt ihr mir das Medaillon von einem von ihnen gebracht.“ Der Elf rieb sich die Augen, die vom Schlafmangel blutunterlaufen waren, nahm eine Tasse mit einem heißen Tee und trank ein paar Schlucke. „Mir fehlen dringend Leute – habt ihr gesehen, was in Armilan los ist? Ihr müsst einen Brief an Yltarin überbringen und bis morgen Abend mit einer Antwort zurückkehren“, erklärte Istadior, setzte sich an seinen Schreibtisch, schrieb ein paar Zeilen auf eine Pergamentrolle, versiegelte sie mit seinem persönlichen Siegel und reichte sie Max.

Du hast das Quest freigeschaltet: Ärger in den Wäldern von Maeglyn.

Quest-Typ: selten, Serie.

Bringe den Brief von Garnisonskommandant Istadior zum Außenpostenkommandanten Neytan in Yltarin und überbringe seine Antwort zurück nach Armilan.

Belohnung: Erfahrung, erhöhtes Ansehen bei den Dunkelelfen, 2 Gold und eine seltene Waffe deiner Wahl.

Achtung! Die Zeit für den Abschluss dieses Quests ist begrenzt: 29:59:59... 29:59:58... 29:59:57

„Wenn ihr es bis morgen Abend nicht schafft, schicke ich fünfzig Waldläufer zum Außenposten“, sagte der Elf, nahm noch einen Schluck aus der Tasse und zeigte auf die Tür. „Beeilt euch – die Zeit drängt.“

„Verdammt, wir müssen uns dreißig Kilometer nach Norden schleppen!“ Luffy zeigte auf den Punkt auf der Karte. „Aber hin und her zu laufen, um eine seltene Waffe zu bekommen, ist eine verdammt gute Gelegenheit!“

„Ich würde an deiner Stelle aufhören, an deinen Fingernägeln zu kauen“, schüttelte Max vorwurfsvoll den Kopf. „Du bist doch ein Alchemist, oder? Du wirst mit allen möglichen Zutaten hantieren müssen. Steck dir einen Finger in den Mund und du wachst auf dem Friedhof auf.“

„Hat dir schon mal jemand gesagt, was für ein negativer Zeitgenosse du bist?“, seufzte der Magier schwer.

„Tja, so bin ich eben“, lächelte der Krieger. Hier ist das Dorf Trin-da-ri-en – wie kommen sie nur auf diese Namen?“ Er zeigte auf die Karte. „Wir können dort übernachten und am Morgen zum Fort oder was auch immer es ist, aufbrechen. Wir haben nur noch fünf Kilometer vor uns. Übrigens, er hat eine gewisse Sata erwähnt – wer ist das?“

„Soweit ich mich erinnere, ist Sata die hiesige Glücksgöttin oder andersherum. Wir können in den Chroniken auf unserem Weg darüber lesen. Sollen wir gehen?“
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„Diese Hotels sind komisch“, meinte Luffy und stocherte faul mit einem Löffel in seiner Schüssel herum, seufzte und lehnte sich auf der Bank zurück.

„Was meinst du?“

„Dieses Gebäude ist offensichtlich von selbst gewachsen.“

„Na und?“ Max beendete sein Mahl, schob die Schüssel in die Mitte des Tisches und warf dem Magier einen fragenden Blick zu, während er einen Schluck duftenden Tees aus der Tasse nahm, die die Kellnerin gebracht hatte.

„Die Sache ist die, dass du in dem Spiel wählen kannst, ob du Baumeister oder Architekt werden willst – ich weiß nicht mehr genau, was. Aber wie sollst du etwas bauen, wenn alles von selbst wächst? Alle Häuser, Gasthöfe und anderen Bauten sind aus Marmor – das ergibt doch überhaupt keinen Sinn.“

„Dir muss wirklich langweilig sein, wenn du über so einen Unsinn nachdenkst.“

„Ich will etwas Fleisch! Ich habe die Nase voll von diesen Kräutern, Früchten und Gemüse! Wir haben doch ungefähr zehn Pfund Rattenfleisch, oder nicht? Warum braten wir nicht etwas über einem Feuer?“

„Weißt du, wie viel Uhr es ist? Es ist Mitternacht. Warum zum Teufel sollten wir mitten in der Nacht etwas braten?“

„Du weißt einfach nicht, wie romantisch es ist, in der freien Natur zu sein“, meinte der Magier grimmig, während er eine Schüssel mit gekochtem Gemüse von sich schob.

„Ich stehe nicht so sehr auf Dummheiten – das ist alles. Was ich wirklich will, ist, dass wir unser Geschäft hier so schnell wie möglich abschließen und zum Festland weiterreisen. Was ist denn in dich gefahren?“

„Während du die Wasserflaschen aufgefüllt hast, habe ich es endlich geschafft, mit Xenia zu telefonieren...“

„Und?“

„Es ist genau so, wie du gesagt hast“, seufzte Luffy schwer und schaute weg.

„Hör zu, Kumpel, habe ich dir nicht gesagt, dass alles, was passiert, zu deinem Besten ist? Jetzt kannst du eine neue Beziehung anfangen, mit wem du willst. Ein neues Leben und eine neue Frau! Hast du all die Schönheiten da draußen gesehen?“ Max warf einen Blick in den Speisesaal des Gasthauses. „Hast du zu Hause schon einmal so viele schöne Frauen auf einem Fleck gesehen?“

Sie hatten sechs Stunden gebraucht, um hierher zu kommen. Trotz der Abgeschiedenheit des Dorfes war es rappelvoll, und sie hatten Glück, dass sie den letzten freien Tisch im Speisesaal ergattert hatten. Seltsamerweise benahmen sich die Spieler ganz anständig – sie saßen an ihren Tischen, tranken Bier und Wein und unterhielten sich leise. Obwohl Max nicht viel Freude in ihren Gesichtern sah, musste er feststellen, dass auch keine Verzweiflung zu sehen war. Nach der Tatsache zu urteilen, dass die meisten Spieler zwischen Level 13 und 15 waren, konnte man annehmen, dass die meisten, die sich hier versammelt hatten, gegen ihren Willen im Spiel gestrandet waren.

„Hör auf, mich zu trösten, ja?“ Luffy versetzte dem Krieger einen Stoß in die Schulter. „Ich weiß, dass du es nicht besser hast als ich. Ich kann wenigstens ein neues Kapitel aufschlagen... Aber keine Sorge – wir werden deinen Schwarm und ihren Bruder finden, wie könnten wir das nicht?“

„Dürfen wir uns zu euch setzen?“ Ein seltsames Paar stand neben ihrem Tisch – ein Waldläufer und eine Priesterin.

Die Haare des Mädchens waren knallrot und auf ihrer rechten Wange befand sich ein kunstvolles Tattoo in derselben Farbe. Der Mann war auch nicht weniger bunt – sein aschgraues Haar war zu vielen kleinen Zöpfen geflochten. Max konnte nur erahnen, wie viel Zeit man brauchte, um sich die Haare so zu stylen.

„Klar doch“, sagte der Krieger und schob die schmutzigen Schüsseln zur Seite des Tisches und deutete mit einem Nicken auf die gegenüberliegende Bank.

„Danke“, sagte der Waldläufer und wartete, bis das Mädchen sich gesetzt hatte, bevor er es ihm gleichtat. „Ich bin Van Leek, oder einfach Leek, und das ist Esthera. Wir kommen aus Amsterdam.“

„Ich bin Max, das ist Luffy“, lächelte Max ihn an. „Ich komme aus Moskau und er aus Kiew.“

„Wo ist dein Strohhut, Luffy?“, fragte das Mädchen mit angenehmer Stimme und brachte den immer noch mürrischen Magier zum Lächeln. „Bist du so traurig, weil du ihn verloren hast?“

„Da hast du recht“, nickte Luffy. „Aber ich werde ihn bestimmt wiederfinden.“

Eine Kellnerin erschien, ohne einen Laut von sich zu geben. Nachdem sie schnell die Bestellung der neuen Bekannten aufgenommen und das schmutzige Geschirr vom Tisch abgeräumt hatte, verschwand sie ebenso lautlos.

„Und, habt ihr euch schon daran gewöhnt, wie es hier läuft?“ Der junge Mann sprach mit einem leichten Akzent.

„Das ist schwer zu sagen“, zuckte Max mit den Schultern. „Es sind erst etwas mehr als vier Tage vergangen.“

„Ihr seid also neu hier?“, rief der Waldläufer überrascht aus.

„Ja. Und ihr seid nicht freiwillig hier, soweit ich sehen kann, oder?“

„Uns hat es nicht allzu viel ausgemacht“, lächelte der Typ ganz kindlich, während er die Schultern seiner Freundin drückte. „Wir sind zusammen auf ein Spezialinternat gegangen – wir haben beide Erkrankungen des Bewegungsapparats.“

„Wie lange seid ihr denn schon hier?“

„Fast einen Monat. Esthie wollte ein Tattoo, und dafür braucht man über vierzig Punkte in Kräuterkunde. Es ist leicht genug, es hier auf dreißig zu bringen, und dann kannst du froh sein, wenn du pro Tag einen Punkt gewinnst. Und Rotblatt ist eine seltene Pflanze, selbst auf dem Festland, und wirklich schwer zu bekommen, deshalb hängen wir hier schon so lange rum.“

„Cooles Tattoo“, lächelte Luffy das Mädchen an. „Bringt es irgendwelche Vorteile mit sich?“

„Danke“, lächelte die Priesterin zurück. „Ja, wenn du zum Tempel von Loaetia kommst, kannst du von der Hohepriesterin eine besondere Aufgabe erhalten, und sie ersetzt es durch ein anderes Tattoo – nicht ganz so hübsch wie dieses, aber ein fünfprozentiger Bonus auf die Heilung ist nicht zu verachten. Wie ich sehe, bist du selbst Kräutersammler – ich kann dir mehr darüber erzählen, aber das Quest ist nur für die Priesterklasse verfügbar... Ohne Leek hätte ich das nie geschafft“, schaute das Mädchen ihren Freund liebevoll an.

„Nein, danke“, schüttelte der Magier den Kopf und sah zu, wie die Kellnerin den Tisch mit Schüsseln und Tassen eindeckte. „Heute sind ein paar tausend Menschen nach Armilan gekommen; ich denke, morgen werden es noch mehr sein und übermorgen wird der Ort brechend voll sein. Morgen beenden wir unser letztes Quest und dann sind wir hier weg.“

„Darauf müssen wir trinken“, sagte Leek und holte eine Flasche heraus. „Leert eure Becher. Morgen früh brechen wir ebenfalls auf. Wir haben Freunde, die draußen warten – wir haben das über einen Kontakt da draußen arrangiert.“ Er goss die dunkle, dickflüssige Flüssigkeit in ihre Becher. Ein Geruch von Kräutern durchzog die Luft.

„Woher hast du so etwas Wundervolles?“ Max blinzelte schließlich, nachdem er das Getränk hinuntergespült hatte. „Hier gibt es nur Wein, und dein Gebräu ist mindestens 100 Prozent stark.“

„Für uns Alchemisten gibt es viele Möglichkeiten“, gluckste Leek. „Ethanol ist eines der grundlegendsten Rezepte in diesem Beruf. Es ist zwar kein Jack Daniels, aber es reicht aus, wenn du einen Kräuterschnaps daraus herstellst. Ihr könnt das Rezept von Veliessa in Venlamin bekommen. Ihr müsst auf eurem Weg hierher an dem Dorf vorbeigekommen sein. Sie hat uns einen Haufen verschiedener Pilze sammeln lassen, damit wir ihr Labor benutzen können, aber wir kennen uns in Holland gut mit Pilzen aus.“

„Wir kennen sie. Aber unser Alchemist hier hat sie um ein Teerezept gebeten, statt um Alkohol.“

„Was ist falsch an Tee?“, rief Luffy entrüstet aus.

Die vier lachten vergnügt.

„Sagt mal, was für eine Art von Quest macht ihr denn?“ fragte Leek Max. „Wir können euch vielleicht helfen. Wir haben schon fast alle Quests erledigt, die es hier gibt. Wir können zwar nicht mitmachen, weil unsere Freunde auf uns warten, aber vielleicht können wir euch mit Ratschlägen zur Seite stehen.“

„Nichts Schwieriges – wir müssen einen Brief zum Außenposten der Yltarin bringen. Es sind etwa fünf Kilometer, wenn man den Wald direkt durchquert.“

„Passt auf, dass ihr dort vorsichtig seid“, erklärte Leek mit plötzlich ernster Stimme. „Nach dem Patch sind dort seltsame Dinge vorgefallen.“

„Zum Beispiel?“

„Es gibt ein Serienquest mit den Werpanthern aus den Wäldern von Maeglyn. Wenn ihr es erfüllt, steigt euer Ansehen bei unserer Rasse um sieben Prozent oder so. Nichts Besonderes, ein typisches Jäger-Quest: Zuerst tötest du etwa ein Dutzend junge Werpanther, dann ein paar ausgewachsene, und zum Schluss gibt es einen Endkampf mit Phylatrim, dem Anführer des Rudels.“ Leek nahm einen Schluck aus seiner Tasse, zuckte zusammen und fuhr fort. „Wovon habe ich gerade gesprochen? Oh ja. Die Werpanther sind weg. Nun ja, nicht ganz – früher sind sie wie normale Monster zwischen den Bäumen umher gestreift, und jetzt haben sie sich zu Rudeln zusammengeschlossen – es scheint, als würden sie die einheimischen Bestien zum Aufleveln nutzen. Ein paar Dutzend Spieler sind dort bereits mehrmals hintereinander gestorben – einige von ihnen, während sie versucht haben, ihre Ausrüstung einzusammeln. Natürlich ist es nicht tödlich, hier zu sterben, aber ich versichere euch, es ist alles andere als angenehm. Esthie und ich sind schon dreimal gestorben, und wir würden das lieber nicht noch einmal tun.“

„Glaubst du, dass der Patch die Werpanther so beeinflusst hat?“. fragte Max. „Ich habe eine grobe Vorstellung von den Unterschieden zwischen Werpanthern und Druiden.“

„Ich möchte dich nicht in die Irre führen – ich sehe da auch keinen großen Unterschied.“ Leek schüttelte den Kopf. „Nehmt diese Serie nicht an, sie ist es nicht wert.“

„Danke.“ Max gab dem Waldläufer einen festen Händedruck und nickte der rothaarigen Priesterin zum Abschied zu. „Wir müssen los. Viel Glück auf dem Festland.“

„Pass auf deine Frau auf, Leek“, drückte Luffy die ihm angebotene Hand, klopfte dem Waldläufer auf die Schulter und sah Esthera an. „Ich muss dir wohl nicht sagen, dass dein Mann der Beste ist, oder?“

„Nein“, lächelte das Mädchen selig. „Viel Glück euch beiden und passt gut auf in den Wäldern von Maeglyn.“

Am nächsten Morgen brachen sie nach einem ausgiebigen Frühstück auf. Der morgendliche Wald war in einen dichten Nebel gehüllt, der fast völlig undurchsichtig war. Die Natur befand sich noch in einem Ruhezustand, in dem alles meilenweit schlief und das letzte bisschen Ruhe vor der Morgendämmerung genoss. Kristallklare Tautropfen fielen von den dösenden Bäumen auf das Gras, und ihr Geräusch schien durch den ganzen Wald zu hallen.

„Warum bist du so mürrisch?“, fragte der Magier Max und trat vorsichtig um eine Wurzel herum, die aus dem Boden ragte.

„Weißt du, mir ist gerade etwas aufgefallen – ich war seit etwa zehn Jahren nicht mehr in einem richtigen Wald. Arbeit und noch mehr Arbeit... und immer, wenn ich mit meiner Frau in den Urlaub gefahren bin, ist es nach Thailand gegangen, in die Türkei, in die Emirate und so weiter...“ Max seufzte. „Dort gibt es nicht viel Wald. Aber ich habe immer noch ein Stück Land in der Nähe von Moskau, das ich von meinen Eltern geerbt habe – direkt neben Taldom, einer kleinen Stadt in dieser Region. Meine Großmutter hat es im zwanzigsten Jahrhundert bekommen, gleich nach den Olympischen Spielen in Moskau. Ich war nur ein einziges Mal auf diesem Grundstück.“

„Warum nur einmal?“

„Seitdem sind so viele Grundstücke gekauft worden, dass von der Natur nichts mehr zu sehen ist. Ein riesiger menschlicher Ameisenhaufen mit fetten Frauen in Trainingsanzügen, die ihre Gemüsebeete umgraben.“

„Du bist ein Liebhaber der schönen Dinge, Alter“, gluckste der Magier. „Ich bin mit der Squaw um die ganze Welt gereist – wir waren sogar schon im Dschungel des Amazonas. Aber auch ich war seit über zehn Jahren nicht mehr in einem richtigen Wald.“

„Wir haben vorgehabt, eines Tages mit Roman zum Fischen nach Akhtuba oder Karelien zu fahren... Aber es hat immer irgendetwas gegeben – die Frau hat etwas dagegen gehabt, oder es hat einen engen Zeitplan bei der Arbeit gegeben. Und dann ist Roman nach Amerika gegangen, und das Leben ist noch langweiliger geworden. Obwohl er nie ein guter Angler war“, lächelte der Krieger. „Seine Vorstellung vom Fischen war, sich einen Schnaps einzuschenken, ihn runterzukippen und dann das Ganze zu wiederholen... Wie du und dein Studium der Alchemie...“

„Ich verspreche dir“, sagte der Magier und salutierte, „sobald wir auf dem Festland sind, begleite ich dich auf einen Angelausflug! Pfadfinderehrenwort... Ich helfe dir sogar dabei, Weißfisch an den Haken zu bekommen. Lass mich nur erst das Rezept für den Alkohol lernen, dann bin ich jederzeit bereit...“

„Abgemacht“, lachte der Krieger.

Das Einzige, was Yltarin von einem normalen Dorf unterschied, waren zwei Wachtürme – Bäume, an denen spezielle Plattformen für Bogenschützen wuchsen. Ansonsten war es ein einfaches Dorf mit dornigen Büschen, die mehr dekorativ als zweckmäßig aussahen. Sie näherten sich der Festung, als die aufgegangene Sonne den Nebel verjagt hatte und die silbrigen Tautropfen auf den Grashalmen am Straßenrand zu glitzern begannen, als die Lichtstrahlen durch das Blätterdach der Tannen drangen.

Na toll, so etwas habe ich erwartet, seufzte Max, als er den schweren Geruch von Verwesung wahrnahm, den der leichte Wind von der Seite des Forts herüberwehte. „Der Soldat muss einen guten Grund gehabt haben, nach Armilan zu gehen.“

„Also, Holmes, was glaubst du, ist der Grund für das Ableben dieser Soldaten?“, fragte der Krieger und drehte seinen Kopf zu seinem Gefährten, als sie die Festung durch einen breiten Durchgang im Gebüsch betraten.

„Es sind nicht nur die Soldaten“, erklärte Luffy und versuchte, nicht unnötig Luft zu holen, während er auf eine Reihe von Leichen mit grünen Druidenumhängen zeigte. „Überall sonst sind die gleichen Abdrücke von Zähnen und Klauen zu sehen.“ Er zuckte mit den Schultern. „Oder vielleicht auch nicht“, sagte der Magier und beugte sich über zwei nebeneinander liegende Leichen, wobei er gerade noch verhindern konnte, sich zu übergeben. „Diese beiden sind mit normalen Waffen getötet worden.“

„Meinst du, das sind die Werpanther, vor denen Leek uns gewarnt hat?“

„Max, warum sollte dich das interessieren? Lass diesen Ibrahim das selbst erledigen...“ Luffy konnte es nicht mehr zurückhalten und kotzte auf das Gras. „Verdaaaaammt“, murmelte er, während er sich die Tränen aus den Augen wischte, „lass uns von hier verschwinden, ich kann diesen Mist gar nicht brauchen.“

„Wartet, wir müssen die Leichen plündern“, sagte Max und betrachtete eine der näher liegenden Leichen. „Das ist genau der Neytan, der den Brief von uns erhalten sollte.“

Das Quest „Ärger in den Wäldern von Maeglyn“ wurde geändert.

Du hast das Quest freigeschaltet: Ärger in den Wäldern von Maeglyn.

Quest-Typ: selten, Serie.

Kehre nach Armilan zurück und berichte dem Garnisonskommandeur Istadior, was in Yltarin passiert ist.

Belohnung: Erfahrung, mehr Ansehen bei den Dunkelelfen, 2 Gold und eine seltene Waffe deiner Wahl.

Achtung! Die Zeit für die Erledigung dieses Quests ist begrenzt: 14:59:59... 14:59:58...

„Tu, was du tun musst – ich warte vor der Palisade auf dich“, sagte Luffy und zeigte in die Richtung, aus der sie gekommen waren. „Dort sollte es weniger stinken.“

„Geht es dir gut? Bist du schon wieder bei Verstand?“ Max setzte sich neben den Magier ins Gras und reichte ihm einen Flachmann. „Nimm etwas davon.“

„Anscheinend muss ich mich an einige Dinge gewöhnen“, erwiderte Luffy, gab den Flachmann zurück und streckte sich im Gras aus, wobei er die Hände hinter dem Kopf verschränkte.

„Daran werden wir uns alle gewöhnen müssen“, meinte Max, fummelte an der Zunderbüchse herum, zündete sie an und nahm zwei tiefe Züge. „Das ist mir noch nie passiert – die Leichen haben nicht so gestunken wie diese hier und es hat auch nicht so viele Würmer gegeben.“

„Warum hast du dich nicht gleich dort übergeben?“ Der Magier deutete mit einem Nicken auf die Festung.

„Nun, ich war noch nie der zimperliche Typ“, sagte Max achselzuckend. „Übrigens, es hat keine Beute bei den Leichen gegeben.“

„Überhaupt keine?“

„Überhaupt keine“, bestätigte der Krieger. „Lass mich die Zigarette zu Ende rauchen, dann gehen wir zurück – mir gefällt es hier nicht. Die Werpanther sollen nur nachts rauskommen, aber Vorsicht ist besser als Nachsicht, wie man so schön sagt...“

In diesem Moment ertönte etwa zwanzig Meter entfernt ein lauter, weiblicher Schrei der Verzweiflung und des Schmerzes. Ohne lange zu überlegen, rannten beide in diese Richtung. Als Max das Gebüsch durchbrach, sah er eine junge Frau Level 40 mit dunklen Haaren und einem grauen Tentakel, der aus einem nahen Baumstumpf kam und sich fest um ihren Knöchel gewickelt hatte. Die GP-Leiste des Mädchens war gelb und ihr Gesichtsausdruck spiegelte so unerträgliche Schmerzen wider, dass dem Krieger ein Schauer über den Rücken lief.

„Die Schriftrolle! Luffy, heile sie!“, brüllte er, schnappte sich sein Schwert und griff das widerliche, graue Ding an, das sich aus dem Stumpf herausstreckte.

„Aber die ist... Ah, verdammt!“ Luffy war klar, dass er etwas äußerst Dummes tat, dennoch nahm er eine Schriftrolle heraus und wandte den Zauber der vollständigen Wiederherstellung auf die sterbende Werpantherin an.

Kurz darauf bemerkte er, dass Max, der den grauen Tentakel durchgeschnitten und dabei mehr als die Hälfte seiner Lebenspunkte verloren hatte, stöhnend ins Gras fiel und ihm das Schwert aus den Händen glitt, und dass das Mädchen, dessen Gesundheit sie gerade wiederhergestellt hatten, immer noch nicht ganz zur Besinnung kam, während der abgetrennte Tentakel wieder nach ihrem Bein griff. Luffy versuchte, sich selbst zu erklären, was passiert war, aber ohne großen Erfolg. Schnell sprang er nach vorne, packte das Mädchen mit beiden Armen und begann, mit ihr über das Gras zu rollen. Etwas traf ihn hart an den Zähnen, und sein Mund füllte sich mit salzigem Blut. Im nächsten Moment stieß ihn das Mädchen, das bereits bei vollem Bewusstsein war, mit einer für ihre Verfassung unglaublichen Kraft von sich, sprang auf und begann, rückwärts in Richtung des Waldes zu laufen, wobei sie gequälte Blicke um sich warf und laut zischte.

„Sie ist auffallend schön!“, flüsterte der Magier, als das Mädchen sich abrupt umdrehte, das Blut von ihrer gespaltenen Lippe leckte, sich in einen schwarzen Panther verwandelte und mit ein paar kurzen Sprüngen in den Bäumen verschwand.

Dein Ansehen ist gestiegen. Tasha, eine Kämpferin des Clans der Nachtjäger, betrachtet dich mit Misstrauen.

Dein Ansehen ist gestiegen. Der Clan der Nachtjäger ist dir unfreundlich gesinnt.

„Was haben wir da gerade gemacht?“ Max stand unter Schmerzen auf und hob das Schwert auf, das ihm aus der Hand gefallen war. „Ich habe sogar meine Zähigkeit auf drei Prozent gesteigert.“

„Sie ist so was von cool“, meinte Luffy und starrte weiter auf die Stelle, an der das Mädchen gestanden hatte, das er gerade gerettet hatte.

„Hey, hör auf damit“, schubste ihn der Krieger. „Mach deine Kinnlade zu.“

„Wir sind beide Idioten“, erklärte der Magier mit einem zufriedenen Lächeln auf dem Gesicht. „Kein Spieler, der bei Verstand ist, würde auf den Schrei einer Frau aus dem Gebüsch zustürmen – und selbst wenn, wäre das Letzte, was er tun würde, einen feindlichen, hochstufigen NPC zu retten. Sie würden eher den NPC erledigen und eine Menge Erfahrung sammeln.“

„Bereust du, was du getan hast?“

„Auf keinen Fall... Genau wie du kann ich mich nicht wie ein Spieler benehmen – ein Überbleibsel der Moral der wirklichen Welt, verstehst du?“

„Ich habe in meinem vorherigen Leben nie die Hand gegen eine Frau erhoben und ich habe auch nicht vor, mich in diesem Leben anders zu verhalten“, erklärte Max, der sich immer noch von dem Schmerz erholte. Er setzte sich ins Gras, trank etwas Wein aus dem bauchigen Flachmann und zündete sich eine Zigarette an. „Natürlich habe ich keine Skrupel, wenn die betreffende Frau versucht, mich oder jemanden, der mir lieb ist, zu töten. Aber das war hier nicht der Fall. Übrigens“, er stieß den Rauch aus und schaute den Magier neugierig an, „was hat es mit diesem Ansehen auf sich? Ich kann mich nicht erinnern, etwas über ‘Misstrauen’ gelesen zu haben.“

„Das ist dein persönliches Ansehen bei einem einzelnen NPC. Die mir bekannten sind Hass, Misstrauen, Respekt und Freundschaft. Du musst dir den Status des Ansehens der Fraktionen angesehen haben – das ist dein Ansehen bei verschiedenen sozialen Gruppen. Sie lauten von unten nach oben: verhasst, feindlich, unfreundlich, neutral, freundlich, geachtet und geschätzt.“

„Unfreundlich bedeutet, dass wir nicht sofort angegriffen werden sollten, richtig?“ Max deutete auf den Wald – vier große, breitschultrige Elfen waren aus den Bäumen aufgetaucht und kamen auf die Freunde zu. Ihre neue Bekannte folgte ihnen mit gesenktem Kopf.

„Das morgendliche Abenteuer geht weiter“, gluckste Luffy. „Meinst du, wir könnten ein Quest von ihnen erwarten?“

„Ja, so wie alle Elfen im Sonnenscheinwald zu vernichten“, gluckste Max, als er sich vom Boden erhob. „Es ist schlechtes Benehmen, seine Gäste im Sitzen zu begrüßen.“

Die Gäste sahen in der Tat sehr beeindruckend aus – jeder der vier war mit Doppelklingen bewaffnet und hatte ein Level zwischen 50 und 55. Ihre ruhigen Gesichter hätten aus Holz geschnitzt sein können, so viel Gefühl zeigten sie.

„Ich bin Phylatrim“, der Anführer der Gruppe musterte die Gefährten mit düsteren grünen Augen. „Wer seid ihr? Und warum habt ihr meine Tochter gerettet?“

„Meinst du, wir hätten das nicht tun sollen?“, antwortete Luffy mit herausfordernder Stimme.

„Was dich angeht, Magier, müssen wir uns getrennt unterhalten“, sagte der Werpanther mit finsterem Blick auf die junge Frau hinter ihm, die versuchte, sich so klein wie möglich zu machen.

„Ich bin Max und das ist Luffy“, beschloss der Krieger, die Initiative für das Gespräch zu ergreifen. „Wir sind nur zufällig vorbeigekommen. Was deine Frage angeht, finde ich sie beleidigend.“

„Ach ja?“ Ein Hauch von Überraschung ging über Phylatrims Gesicht. „Willst du damit sagen, dass du es für normal hältst, das Leben deiner Feinde zu retten?“

„Sie ist kein Feind von mir“, erklärte Max mit einem Nicken in Richtung des Mädchens, „und du bist es auch nicht. Ich habe keine Ahnung, welche Gründe du hast, uns als Feinde zu betrachten.“

„Aber du bist ein Dunkelelf“, spuckte der Werpanther die letzten beiden Worte aus.

„Na und? Du siehst mir auch nicht wie ein Ork aus.“

„Unser Clan gehört zu den Nachtschleichern – dem fünfzehnten Hohen Haus, einem der stärksten vor dem Krieg des Großen Grabens. Nakilon, dieser sogenannte Druidenkönig, das Schwein, das später den Krieg anzettelt hat, hat uns in den südlichen Teil des Großen Waldes verbannt, der auch der gefährlichste ist. Niemand kann dem Ansturm von vier Hohen Häusern standhalten, die gegen einen Krieg führen – wenn sich der Große Wald den Eindringlingen nicht in den Weg gestellt hätte...“

„Deshalb habt ihr alle auf dem Außenposten getötet“, sagte der Krieger und deutete hinter sich.

„Glaubst du, es ist angenehm, von Abschaum wie diesen gejagt zu werden, und von Leuten wie dir, die einfach nur vorbeikommen? Vor ein paar Tagen ist es uns wie Schuppen von den Augen gefallen, und wir haben uns daran erinnert, wer wir wirklich sind. Die da draußen“, Phylatrim zeigte auf Yltarin, „haben zwei unserer Verwandten mit diesen üblen Fallen getötet“, der Werpanther deutete auf den ausgetrockneten grauen Tentakel. „Also sind wir gekommen, um uns zu rächen. Es war ein fairer Kampf – wir haben fünf verloren, aber Kirana muss mit uns zufrieden sein.“

Die ganze Sache kam Max sehr unwirklich vor. Er warf Luffy zur Unterstützung einen Blick zu und erkannte, dass sein Freund verloren war – der Magier konnte seinen Blick nicht von dem dunkelhaarigen Mädchen abwenden und blendete alles, was um ihn herum geschah, völlig aus.

„Euch ist doch klar, dass die Einheimischen Rache nehmen wollen, oder? In etwa vierundzwanzig Stunden werden mindestens fünfzig Waldläufer hier sein“, stellte Max fest und bemerkte, wie Phylatrim und seine drei Begleiter plötzlich angespannt wurden.

„Woher weißt du das?“

„Wir hatten den Auftrag, einen Brief an den Kommandanten des Außenpostens zu überbringen. Wenn wir nicht innerhalb von zwölf Stunden zurückkommen, schicken sie eine Gruppe von Soldaten, die für euch zu stark sein wird.“

„Nun“, seufzte Phylatrim schwer, „diese Nachricht ist sogar noch schlimmer als das, was mich zuerst traurig gemacht hat – zu erfahren, dass meine Tochter ihr Blut mit dem eines Elfenmagiers vermischt hat.“ Er seufzte erneut, warf einen Seitenblick auf das Mädchen, schaute dann zu Luffy und sagte: „Geh.“

Die junge Frau trat hinter dem Rücken ihres Begleiters hervor und näherte sich dem versteinerten Magier mit hoch erhobenem Kinn. Sie schaute ihm direkt in die Augen und leckte das Blut ab, das noch immer aus der Wunde an seiner Wange tropfte. Dann trat sie langsam einen Schritt zurück. Max war verblüfft über diese Wendung der Ereignisse, aber er bemerkte, dass in ihren Augen kein Anflug von Unbehagen zu sehen war.

„Ich... äh...“ Luffy warf seinem Freund einen Blick zu, der Max befürchten ließ, dass der Magier auf der Stelle seinen Verstand zu verlieren drohte. „Was war das?“

„Es scheint, dass du so gut wie verheiratet bist, Kumpel.“

„Aber wie...“

„Du hältst meine Tochter nicht für würdig, dich zu heiraten?“

„Vergiss es, natürlich tue ich das! Aber sie... es war ein Unfall... verstehst du...“, der junge Mann wurde rot wie eine Tomate und schaute verschämt zu Boden.

„In dieser Welt geschieht nichts zufällig“, erklärte Phylatrim mit leiser Stimme und richtete den Griff eines der Schwerter an seinem Gürtel. „Dein Blut hat sich in dem Moment vermischt, als du ihr das Leben gerettet hast. Und Lata muss den Preis für annehmbar gehalten haben. Oder glaubst du, es ist einfach, dein Blut mit dem einer Frau unserer Art zu vermischen? Du könntest ihr ganzes Blut aufsaugen und ihr dein eigenes in die Kehle zwingen, aber es würde trotzdem nicht passieren.“ Der Werpanther verzog frustriert das Gesicht und machte eine abweisende Geste. „Was wissen Elfen schon...“

„Lata? Die Göttin der Liebe, Lata? Aber...“ Plötzlich erwachte Luffy zum Leben. „Was habt ihr denn jetzt vor? Ihr könnt nicht hier bleiben!“

„Wir werden versuchen, einen Durchbruch am Ausgangstor zu erzielen. Viele werden umkommen, aber einige werden überleben und den Wilden Wald erreichen.“

„Dieser Plan ist miserabel!“

„Hast du eine bessere Idee?“

„Die habe ich! Wir machen euch zu Mitgliedern unserer Gruppe“, erklärte er und wandte sich an Max, als wolle er ihn als Zeugen aufrufen. „Der Ruf einer Gruppe bei einem Überfall wird an dem ihres Anführers gemessen, und unsere Beziehungen zu ihnen sind neutral. Solange Armilan nicht erfährt, was hier passiert ist, sollte es funktionieren.“ Er sah die vier Elfen an und erklärte: „Die Wachen werden nicht angreifen, wenn der Anführer der Gruppe, die durch das Ausgangstor geht, zum Beispiel jemand wie ich ist. Zumindest sollte das funktionieren, bis sie von Yltarin erfahren haben.“

„Ein Magier kann nicht eine Gruppe von fünfzig Kriegern anführen“, schüttelte Phylatrim den Kopf.

„Wie wäre es mit einem Krieger?“ Max warf ihm einen langen Blick zu.

„Bist du bereit, unser Blut zu teilen?“

„Ich muss doch niemanden heiraten, oder? Ich habe nichts gegen deine Frauen, aber ich habe schon...“

Zum ersten Mal lächelte der Werpanther.

„Nein, musst du nicht.“ Seufzend schaute er seine Tochter noch einmal an, die mit einem festen und hartnäckigen Blick antwortete.

„In diesem Fall stimme ich zu.“

„Karten“, wandte sich Phylartim an einen seiner wortkargen Begleiter. „Ruf die anderen zusammen, wir müssen uns beeilen.“

Nachdem er gewartet hatte, dass seine Gefährten im Wald verschwanden, zog der Werpanther seinen Dolch aus der Scheide, hielt seine linke Hand mit der Handfläche nach oben vor sich und schnitt sich langsam mit der Klinge das Handgelenk auf. Er reichte den Dolch an Max weiter und holte dann einen kleinen, weißen Kelch hervor, mit dem er das Blut auffing, das an seinem Handgelenk herunterlief. Max nahm den Dolch, ohne zu zögern, tat dasselbe wie Phylatrim und reichte ihn dann zurück. Phylatrim nickte zustimmend, steckte den Dolch in die Scheide, nahm den Kelch in beide Hände und trank etwa die Hälfte davon.

Achtung! Lord Phylatrim, auch bekannt als Sofortiger Tod, lädt dich ein, dem Clan der Nachtjäger beizutreten.

Wir möchten dich daran erinnern, dass du als Mitglied eines NPC-Clans trotzdem jedem anderen von Spielern gegründeten Clan beitreten kannst. Du kannst auch gleichzeitig Mitglied in mehreren NPC-Clans sein.

Achtung! Wenn du das Ritual des Beitritts zum Clan der Nachtjäger durchführst, erlernst du zusätzliche Fähigkeiten und erhältst passive Eigenschaften, die dir für immer erhalten bleiben.

Wir möchten dich auch daran erinnern, dass, wenn deine Zugehörigkeit zum Clan der Nachtjäger den Vertretern anderer Gemeinschaften im Spiel bekannt wird, ihre Beziehungen zu dir durch ihre Beziehungen zum Hohen Haus der Nachtschleicher bestimmt werden.

Bitte denke daran, dass nur wenige hochgestellte Charaktere die Möglichkeit haben, dich als Mitglied des Clans der Nachtjäger zu identifizieren.

Einladung annehmen? Ja/Nein.

Max nahm den Kelch vom Werpanther und trank langsam den Rest der salzigen Flüssigkeit. Plötzlich schwirrte sein Kopf und eine unerträgliche Hitze überkam ihn. Seine Sicht verschwamm, als ob das, was er getrunken hatte, nicht ein paar Unzen Blut, sondern eine halbe Gallone Brandy auf leeren Magen gewesen wäre. Es kostete Max all seine Willenskraft, auf den Beinen zu bleiben.

Herzlichen Glückwunsch! Du bist jetzt ein Mitglied des Clans der Nachtjäger.

Dein Ansehen ist gestiegen. Das Hohe Haus der Nachtschleicher ist jetzt neutral zu dir.

Dein Ansehen ist gesunken. Dunkelelfen sind dir jetzt unfreundlich gesinnt.

Dein Ansehen ist gestiegen. Lichtelfen sind dir jetzt unfreundlich gesinnt.

„Du bist wirklich stark“, lachte Phylatrim anerkennend, als er dem Krieger den leeren Kelch abnahm. „Willkommen im Clan, Bruder.“

„Willkommen im Clan, Bruder.“ Die dunkelhaarige Schönheit wiederholte die rituelle Formel.

„Hey, was ist mit mir? Ich will auch mitmachen!“ Luffy sah aus wie ein Kind, dem man eine Leckerei verweigert hatte.

„Du bist einer von uns, wenn du am Ritus des Scharlachroten Mondes teilnimmst“, lächelte der Werpanther. „Du hättest zuerst beitreten und meine Tochter später anbaggern sollen.“

„Hab etwas Geduld, mein Lieber“, sagte Tasha zu dem Magier, umarmte ihn und legte ihren Kopf auf seine Schulter. „Wir müssen nur noch ein kleines bisschen warten...“

„Aber sicher“, antwortete der junge Mann mit einer Stimme, die plötzlich heiser vor Anspannung war. „Was immer du sagst.“

In der Zwischenzeit tauchten Werpanther aus den Bäumen auf. Max hatte noch nie so viele große Raubkatzen gesehen. Insgesamt zählte er etwa vierzig Panther – einige wurden von winzigen Jungen verfolgt. Werde ich jetzt auch so wie sie?, dachte er und wusste genau, dass er nichts mehr ändern konnte. Trotzdem würde er es nicht bereuen – es hatte schließlich keinen Sinn, seine Taten zu bereuen. Man konnte die Dinge sowieso nicht mehr so verändern, wie sie vorher waren, also sollte jemand anderes seine Zeit mit Sorgen und Reue verschwenden. Die Werpanther schienen gute Leute zu sein, und er wünschte sich wirklich, dass keiner von ihnen während der Flucht durch die Tore sterben würde. Tote Elfen konnte man jedenfalls nicht wieder zum Leben erwecken, und er brauchte wirklich Verbündete in dieser Welt. Und einen Ort, den er sein Eigen nennen konnte...

Du hast dir einen neuen Titel verdient: Nachtschatten. Jetzt kannst du Gruppen von empfindungsfähigen NPCs befehligen, die mit dem Hohen Haus der Nachtschleicher verbunden sind und bis zu 50 Mitglieder haben. Du und die Krieger unter deinem Kommando erhalten 10% auf deine Fähigkeit Verkleiden, 10% auf die Bewegungsgeschwindigkeit in bewaldetem Gelände, 3% auf körperlichen und magischen Schaden, 3% auf die Rüstungsklasse und alle Widerstandskräfte und 3% auf die Wirksamkeit von Heilzaubern.

Achtung! Alle oben genannten Verstärkungen gelten nur für Soldaten, die dem Hohen Haus der Nachtschleicher angehören.

Du hast die passive Fähigkeit Fortgeschrittene Verkleidung erlernt. Nun kannst du unsichtbar werden, wenn du die Fähigkeit Verkleiden in der Nähe von Gegenständen einsetzt, deren Größe mit der deines Körpers vergleichbar ist. Wenn du länger als drei Minuten unsichtbar bleibst, verringert sich die Stärke der Gerüche, die von deinem Körper und deiner Ausrüstung ausgehen, um den Faktor fünf.

Du hast die passive Fähigkeit Waldbewohner erlernt. Deine Bewegungsgeschwindigkeit auf bewaldetem Gelände wird um 50% erhöht.

„Nun denn“, unterbrach die Stimme des Fürsten der Werpanther seine Träumerei. „Die Zeit ist knapp – nehmt eure Kämpfer an.“

Du hast das Quest freigeschaltet: Die Rettung des Clans.

Quest-Typ: einzigartig.

Führe den Clan der Nachtjäger durch das Ausgangstor.

Belohnung: Erfahrung, erhöhtes Ansehen; unbekannt.

Achtung! Die Zeit für die Erledigung dieses Quests ist begrenzt: 11:59:59... 11:59:58... 11:59:57...

Der Rest war wie ein bizarrer Traum. Der Clan war siebenundvierzig Mitglieder stark. Sie zogen schnell weiter, machten einen Umweg über die Dörfer, die auf dem Weg zu den Ausgangstoren lagen, und hielten dabei nicht an, um zu rasten. Das Einzige, was Max im Gedächtnis blieb, war der fassungslose Gesichtsausdruck der wenigen Spieler, denen sie auf ihrem Weg begegneten.

Am Abend erreichten sie die Ausgangstore – einen langen und engen Durchgang in einer Felsformation, der von drei Dutzend Dunkelelfen mit Level 250 bewacht wurde. Als einer der Wächter einen verächtlichen Blick auf die Gruppe warf, sich abwandte und ohne ein Wort zu sagen weiterging, war Max klar, dass sie es geschafft hatten. Die Gruppe passierte das eigentliche Tor in wenigen Minuten. Als sie in der Nähe von Ellorian aus dem Tunnel traten, verließ die Gruppe sofort die Straße und betrat den Wald. Sie wanderten noch zwei Stunden weiter nach Süden, bis Phylatrim sie schließlich zum Anhalten aufforderte.

„Weißt du, Magier“, musterte der Werpanther Luffy, lächelte und klopfte ihm auf die Schulter. „Ich glaube, die Göttin haben einen Grund gehabt, meine Tochter auf dich aufmerksam zu machen. „Hier, nimm das“, er gab Max eine lederne Schriftrolle, die vom Alter vergilbt war. „Ich weiß nicht, was hier geschrieben steht – ich habe sie von meinem Vater erhalten. Es ist unwahrscheinlich, dass sie dort, wo wir hingehen, jemand lesen kann, aber vielleicht hast du mehr Glück...“

Du hast das Quest abgeschlossen: Die Rettung des Clans.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 14.

Du hast 1 Talentpunkt zu vergeben.

Rassenbonus: +1% auf Widerstand gegen Erdmagie.

Klassenbonus: +1 auf Konstitution, +1 auf Stärke.

Du hast 3 Statuspunkte zu vergeben.

Du hast erhalten: Schriftrolle mit geheimnisvoller Aufschrift.

Du bist ein Level aufgestiegen! Aktuelles Level: 15.

Du hast 2 Talentpunkte zu vergeben.

Rassenbonus: +1% auf Widerstand gegen Erdmagie.

Klassenbonus: +1 auf Konstitution, +1 auf Stärke.

Du hast 6 Statuspunkte zu vergeben.

Dein Ansehen ist gestiegen. Lord Phylatrim, auch bekannt als Sofortiger Tod, betrachtet dich als Freund.

Dein Ansehen ist gestiegen. Das Hohe Haus der Nachtschleicher begegnet dir mit Respekt.

Du hast das Quest freigeschaltet: Geheimnisse der Geschichte.

Quest-Typ: einzigartig.

Finde jemanden, der die kryptische Schriftrolle lesen kann und finde heraus, was darin steht.

Belohnung: Erfahrung, unbekannt.

„Phylatrim, du weißt schon, dass du die Gruppe nicht verlassen solltest, bis du einen sicheren Ort erreicht hast, oder?

„Ich weiß, Bruder“, nickte der Werpanther. „Danke!“ Er gab Max einen festen Händedruck und klopfte Luffy auf die Schulter. „Vergiss niemals, wer du bist – und denk daran, dass du im Süden des Großen Waldes Familie hast. Verabschiede dich“, sagte er mit einem Nicken zu seiner Tochter. Dann drehte er sich um und rief den anderen zu: „Wir brechen auf!“

Tashas Gesicht wirkte blass und geheimnisvoll in der Dämmerung, die über den Wald hereinbrach. Sie schaute ihren Auserwählten eine Weile schweigend an, dann ging sie schnell auf ihn zu, umarmte ihn und küsste ihn innig auf die Lippen.

„Ich werde dich finden, wenn die Zeit gekommen ist, Magier“, flüsterte sie, trat dann einen Schritt zurück und sah Max an. „Bis später, Bruder, und euch beiden eine gute Jagd.“

Das Mädchen verwandelte sich vor ihren Augen in einen Panther und verschwand einen Moment später im Wald.

„Hast du eine Zigarette?“ Luffy setzte sich ins Gras, nahm eine Weinflasche aus seinem Inventar und genehmigte sich ein paar große Schlucke.

„Aber du hast mir doch immer gesagt, dass du Nichtraucher bist“, lachte Max, als er dem Magier eine selbstgedrehte Zigarette gab.

„Das habe ich, und dabei gegackert wie ein Vollidiot“, gluckste Luffy zurück. „Glaubst du, sie wird kommen?“

„Ich bin sicher, das wird sie! Aber jetzt bist du erledigt, Kumpel... Kaum ein Tag ist vergangen, und schon bist du mit einer neuen Braut zusammen! Wenn ich nur an das ganze Drama denke, das du mir beschert hast...“

„Behalte deine Urteile für dich“, schüttelte der Magier den Kopf. „Ist dir klar, worauf wir uns da eingelassen haben? Das ist eine Sache für die Ewigkeit.“

„Gibt es dagegen irgendetwas einzuwenden?“

„Nicht wirklich – es ist nur so, dass alles so unerwartet und surreal war, wie in einem Traum. Ich würde es hassen, da draußen aufzuwachen“, er zeigte auf den Sternenhimmel, „in der Spielkapsel...“

„Ich fürchte, wir werden dort nie mehr aufwachen“, seufzte Max schwer. „Weißt du, ich denke, wir sollten niemandem erzählen, was uns hier gerade passiert ist.“

„Da stimme ich zu“, nickte der Magier und prostete mit seiner Weinflasche zu. „Also, sollen wir auf unser neues Leben trinken?“

„Aye aye“, lächelte Max. „Darauf trinke ich...“


ZWEIHÄNDER PUBLISHING DANKT EUCH
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Wenn du dieses Buch genossen hast, lass uns bitte mit einer Rezension wissen.

Klicke einfach hier: http://www.amazon.de/review/create-review?&asin=B09W4C1KX8

Und wenn dir dieses Buch gefallen hat, kannst du Buch 2 bereits hier bekommen: Das verfluchte Fürstentum : Reich von Argon Buch 2
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Abonnieren Sie den Newsletter, um über neue Veröffentlichungen von Zweihänder Publishing informiert zu werden:

https://landing.mailerlite.com/webforms/landing/k6e4c9

Wenn du auf Facebook bist, besuche unsere Gruppe von gleichgesinnten LitRPG Individuen : www.facebook.com/groups/LitRPGWelt 

Oder unsere Discord server : Deutsches LitRPG

Es gibt nicht viele übersetzte LitRPG-Geschichten da draußen. Eine unserer Lieblingsgeschichten ist jedoch gerade übersetzt worden, und ich kann euch nur empfehlen, sie sich anzusehen.

‘Apokosmos’ Serie

‘Der Junge, der Gott tötete’ Serie

‘Ich bin Zeus’ Serie

‘Sosaku Online’ Serie

’Sky Realms Online’ Serie

‘Eternal Online’ Serie

‘MAD’ Serie

‘Frostwelt’ Serie

‘Jeff der Spielleiter’ Serie

‘Reich von Arkon’ Serie

Und wenn du einer dieser bücherschnüffelnden Spinner bist, mach ein Foto davon und lade es in deiner Lieblings-LitRPG-Gruppe hoch. Weitersagen macht wirklich einen Unterschied.

Wenn du es gelesen hast und es dir gefallen hat, lass es andere in Facebook-Gruppen wissen oder empfehle es einfach mit einem Link zu amazon. Das hilft so sehr dabei, das nächste Buch herauszubringen und die Kosten zu decken.

Um mehr über LitRPG zu erfahren, mit Autoren zu sprechen, mich eingeschlossen, und einfach eine tolle Zeit zu haben, tritt bitte der LitRPG Syndicate Seite bei: www.facebook.com/LitRPGSyndicateDeutsch
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Eine andere LitRPG-Gruppe

Deutschsprachige LitRPG (www.facebook.com/groups/deutsche.litrpg)
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