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Schliefdich hatten die Aufstandischen auch
den letzten der Drakonier erschlagen, und
mit Tranen der Erleichterung fielen sich die
Familienangehdrigen in die Arme. Die
Gefahr war - wenigstens vortbergehend -
gebannt, und man konnte wieder an eine
gemeinsame Flucht denken! Elistan, der seit
seiner Meditation Uber den Scheiben
Mishakals gar nicht mehr so gebrechlich
wirkte, half den Freunden nun dabei, den
Flichtlingszug zu organisieren: Pferdewagen
wurden angespannt, warme Decken und
Lebensmittel  herbeigeschafft, und die
Verletzten wurden in aller Eile notdurftig
verbunden und zusammen mit den Kindern
in den Wagen untergebracht.

Schon zwei Stunden spéter brachen die
Flichtlinge unter der Leitung von Elistan und
Maritta auf - sie wollten nun mit Hilfe der
Abenteurer versuchen, einen Weg durch die
seit Menschengedenken flr unpassierbar
gehaltenen Kharolis-Berge zu suchen. Elistan
wufldte, dal es irgendwo in den Bergen einst
das Konigreich der Zwerge von Thorbardin
gegeben hatte, und dort war in damaligen
Zeiten auch ein Durchgang in die weiten
Ebenen des Sldens vorhanden. Auf3erdem
hatte er einmal gelesen, dald die Lage des
Zwergenreichs im Grab eines gewissen
Fistandantilus zu finden waére, der tief unter
einem wie ein Totenschadel geformten Berg
begraben wére.

Tharwing und Sirena begleiteten also den
Flachtlingszug, und da sie wesentlich
schneller waren as die nur mide und
langsam voranziehenden Familien, konnten
sie die Zeit nutzen, um die jeweils sicherste
Route fUr den Zug auszukundschaften.

Den anderen Freunden war diese Aufgabe zu
langweilig. Borthor-Bartl wollte sich in der
Festung, die ja jetzt offenkundig verlassen

und ohne Gefahr vor ihm lag, noch etwas
nach dem vermuteten Drachenschatz
umsehen - und Sestun, der Gullizwerg, sein
Hund Wist und sein Kapak-Diener
begleiteten ihn. Der Halbling entdeckte aber
zu seiner Enttduschung nur ein paar
Kleiderfetzen und Reste von Lauranas
Leiche, und mimutig (und auch ein wenig
traurig) folgte er schliefdlich den Spuren des
Flichtlingstrecks hinterher.

Auch FluBwind und Gilthanas reizte es, die
Festung noch weiter zu durchsuchen, und sie
erforschten systematisch einen
Mannschaftsraum nach dem anderen, bis
auch sie die Geduld verloren und ihre Suche
abbrachen.

Am Abend waren die Freunde endlich wieder
ale bei den Flichtlingen eingetroffen, die in
einem etwas windgeschitzten Seitental ihr
erstes Nachtlager aufgeschlagen hatten. Sie
besprachen eben ihre Plane fir den morgigen
Tag mit Maritta und Elistan, as letzterer
plotzlich die Scheiben der Mishakal ergriff,
auf die Knie sank und zu einem gewissen
"Paladin” zu beten begann - und siehe da: auf
einmal trug er um seinen Hals ein Amulett
(mit dem Symbol des Gottes), und Elistan,
der noch die ganze Nacht im Gebet
zubrachte, war der erste Priester Paladins
geworden (er war Ubrigens auch der gesuchte
"Fuhrer des Volkes', von dem Mishakal
gesprochen hatte - die Freunde hatten diese
Aufgabe richtig gel 6st).

Am néchsten Tag stief?en die Freunde bei
ihren  Gelandeerkundungen  auf  die
FulBspuren eines Zwerges, die nach
Nordosten fuhrten. Sie vereinbarten mit
Elistan, dessen FuUhrungsqualitdten immer
deutlicher zu Tage traten, das er mit den
Flichtlingen weiter der alten Straf3e Richtung
Siden folgen sollte; die schneller
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beweglichen Freunde wollten in der
Zwischenzeit den Zwergenspuren folgen -
FluRwind sonderte sich allerdings von ihnen
ab und wollte lieber auf eigene Faust die
westlichen Berge erforschen (der Que-Shu
war eben im Grunde seines Herzens ein
Einzelganger). Ganz adlein blieb der Krieger
aber nicht, den Sestun, der Gullizwerg,
schlof sich ihm bereitwillig an - Flu3wind
Ubte auf Gullizwerge einfach enen
geheimnisvollen Reiz aus.

Den ganzen Tag Uber verfolgten die Freunde
die Zwergenspur, die immer wieder gut zu
finden war; sie flhrte sie immer weiter nach
Norden und damit wieder in die Ndhe von
Pax Tharkas zuriick. Als sie am frihen
Nachmittag immer noch weder einen Zwerg
noch sonst etwas Bemerkenswertes gefunden
hatten, beschlossen sie leicht frustriert, lieber
doch wieder umzukehren.

Und so entgingen ihnen die Begegnhungen mit einer
Schar grimmiger Bergzwerge, Horden dimmlicher
Gullizwerge, Banden ausgehungerter Oger und
unterirdische Hohlensysteme, in denen heil2e
Wasserquellen ihren kochenden Dampf versprihten.

FluRwind dagegen hatte mehr Gluck, und er
erreichte am Abend, as er erschopft von
seinem ebenfalls ergebnislosen Ausflug in
den westlichen Higeln auf die alte Stral3e
zurlckkehrte, einen verlassenen alten 40m
hohen Steinturm, der etwas abseits der Stral3e
auf einer kahlen Hochflache stand. Etwas
daneben befand sich eine riesige Tafel aus
schwarzem polierten Stein.

In der Ddmmerung erforschte der Krieger
zusammen mit dem Gullizwerg den Turm
und entdeckte oben auf einer Plattform ein
drehbares Holz- und Eisengertist mit dreh-
und schwenkbaren Glaslinsen.

Am néchsten Morgen trafen auch die Gbrigen
Freunde zusammen mit den Fluchtlingen am
Turm ein, und gemeinsam begannen sie nun
die verschiedensten Experimente
auszufuhren. Es gelang ihnen, den Sinn der
Anordnung zu entrétseln, und sie konnten
durch die Linsen wie durch ein Fernglas

sehen: an einem bestimmten markierten
Punkt erschien das Bild einer weit im Siiden
liegenden Felswand (dort war der Eingang in
das Zwergenreich von Thorbardin).

Die Freunde waren sich sicher, dal3 sie bei
Sonnenuntergang noch weitere Geheimnisse
entschlisseln wirden, und warteten den
ganzen Tag zusammen mit den Flichtlingen,
die nichts gegen einen Tag Ruhepause
einzuwenden hatten, am Steinturm ab.

Und sie hatten Glick: als Ember, der Flamestrike
schliefdlich besiegt hatte, zum Drakonierheer geflogen
war, um die Truppen zu alarmieren und nach Pax
Tharkas zuriickzuholen, war er dort zunéchst auf
Unglauben gestof3en doch as Ember die
Armeefihrer endlich vom Tod Verminaards Uberzeugt
hatte, begannen sie sich nun untereinander um die
Nachfolge zu streiten, und in der Armee brach
zunéchst Chaos aus - es sollte einige Zeit dauern, bis
die Drakonier an eine Verfolgung der Fllchtlinge
denken konnten!

Am Abend erschien bel Sonnenuntergang
wirklich eine rotglihende Schrift auf der
riesigen Steintafel, die von dem alten
Zauberer Fistandantilus kindete, der den
Schliissel zu den Toren Thorbardins mit in
sein Grab genommen hétte - aber wesentliche
neue Hinweise waren nicht zu entdecken.
Man konnte also nichts anderes tun, als am
néchsten Tag wieder fleifig in der Gegend
herumzusuchen, ob denn nicht irgendwo so
ein Totenschadel berg zu finden wére.

Ein weiterer Tag verging (wieder hatten sich
die Freunde getrennt: diesmal suchten
FluRBwind und Sirena im Sldwesten, und die
anderen im  Sldosten, wahrend der
Flachtlingszug langsam nach Slden zog),
und am Abend hatte die "Ostgruppe" einen
wildreichen Wald in einem geschitzten Tal
entdeckt, der sich fir ein mehrtégiges Lager
der Flichtlinge eignen wirde, und Sirena
und FluBwind standen bereits vor dem 60m
hohen Totenschadelberg, versplrten aber
keine Lust, ihn ohne die Freunde schon naher
Zu untersuchen.

Am Mittag des folgenden Tages hatten sich
schlielich ale Freunde am Totenschadel
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versammelt, und der Flichtlingszug war
unterwegs zu seinem neuen Lagerplatz. Die
Gefahrten hatten mit Elistan vereinbart, sie
wurden die Flichtlinge holen, sobald sie den
Schltssal Thorbardins aus dem Totenschéadel
geholt hétten.

Nun standen sie aso vor dem eigenartigen
Berg, in dem in 30m Hohe en riesiges
maulahnliches Loch klaffte, das von spitzen
Steinsaulen, die auffallend grofen Zahnen
glichen, gesdumt war. Hier hatte einst
Fistandantilus, einer der grofdten Magier
seiner Zeit, eine magische Festung errichtet,
um von ihr aus die Zwerge Thorbardins zu
bekdmpfen - und als das Kriegsgltick begann,
sich auf die Seite seiner Feinde zu wenden,
beschwor er den méchtigsten seiner Zauber,
der die Truppen seiner Verblndeten ebenso
wie die seiner Feinde verschlang. Seine
Festung wurde dabei ebenfals so sehr
zerstort, da von ihrem AuReren nichts als
dieser markante Totenschédel zurtickblieb.

Mit Gilthanas Hilfe Kkletterten die Freunde -
Kerloas war plotzlich wieder aus dem Nichts
aufgetaucht  (immer diese  magischen
Strudel!) - ohne grof3e Mihe in das "Maul"
des Schéadels, und siehe da, von dort fuhrte
ein schmaler Schacht in sein Inneres. Bald
schon hatten die verlieserprobten Abenteurer
das erste noch gut erhaltene Stockwerk der
Festung erreicht, und sie begannen es in
bewdahrter Weise zu erkunden.

In einem Raum erblickten sie hinter einem
grau schimmernden Lichtvorhang einen
glitzernden Bronzedrachen, der soeben einen
davoneilenden Goblin packen und verspeisen
wollte. Die beiden Gestalten wirkten zwar
vollig lebendig, waren aber mitten in ihrer
Bewegung erstarrt, als ob sie eingefroren
waren. Wurmschlitzer, der Bihander, den nun
FluBwind an seiner Seite trug, gab ein
gefdhrliches Brummen von sich -
offensichtlich wollte das Schwert seinen
Besitzer vor dem Drachen warnen.

Nach langerer Beratung (die Freunde
zogerten, den “"schlafenden" Drachen
maoglicherweise zu wecken, wollten aber

auch keine unbekannte Gefahr im Ricken
haben) entschlo3 sich FluRwind, den
Lichtvorhang einfach mit seinem neuen
Bihander zu unterbrechen. Schlagartig kam
Leben in die Szene, und mit enem
genullichen Schnapper verschlang der
Bronzedrache den Goblin; er schleckte sich
mit einer langen Zunge sein grof3es Maul ab

und betrachtete verwundert seine
"Besucher”, die ihn ebenfdls verdutzt
anstarrten.

Da die Freunde keine Anstalten machten, ihn
anzugreifen, dtellte sich der Drache
schliefflich as "Blinker" vor, rllpste ein paar
Mal laut und erkundigte sich dann, was
eigentlich passiert wéare. Man kam ins
Gespréach, und so erfuhren die Freunde, dai3
Blinker sich eben daran erinnern konnte,
zusammen mit anderen "guten Drachen”
gegen Fistandantilus gekdmpft zu haben, als
jener Magier plétzlich einen Zauber
vollfihrte und es grau vor seinen Augen
wurde.

Als ihm die Freunde mit wenigen Worten
ihre vergangenen Erlebnisse schilderten, u.a.
da’ ein Heer von Drakoniern ganz Krynn
bedrohte, das von Drachenmeistern angefuihrt
wurde, die auf Feuerdrachen flogen, wurde
Blinker nachdenklich. Wo wéren denn die
guten, die bronzenen, silbernen und goldenen
Drachen, um sich tapfer wie einst im Kampf
gegen Fistandantilus den bosen Maéchten
entgegenzuwerfen? Er versprach, er wirde
den Freunden bel ihrer Suche helfen und
versuchen, die guten Drachen zu finden,
doch zunéchst wirde er noch gern ein kleines
Nickerchen zur besseren Verdauung machen
- die Freunde sollten ihn halt rufen, wenn sie
seine Hilfe bréuchten.

Die Abenteurer, die etwas verwundert
dartiber waren, nun einen Drachen als Freund
zu haben, setzten die Erforschung des
Stockwerks mit frischem Eifer fort, und
kamen dabel in einen Raum, in dem
schattenhafte menschliche Gestalten in alten
Gewandern zu ener unhdrbaren Musk
tanzten. Die seltsamen Erscheinungen
beachteten die hinzugetretenen Freunde
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zunéchst Uberhaupt nicht, auch als Flu3wind
kihn durch einige der Gestaten mitten
hindurch schritt; doch plétzlich wurde er
dann doch von einigen bewaffneten Kriegern
attackiert, die sich fast unmerklich allmahlich
materialisiert hatten. Die Spukgestalten
waren erstaunlich kraftige Gegner, und die
Freunde mufdten Blinker zu Hilfe holen, um
dem Kampf ein schnelles Ende zu bereiten
(was dem Drachen tatsachlich keine Mihe
kostete).

In einem Altarraum entdeckte Kerloas wenig
spater das von Kleiderfetzen bedeckte Skelett
eines Kriegers, und er fand in dessem noch
gut erhaltenen Rucksack neben einem Glas
mit "Jonathans Wunderpillen" auch eine ate
Karte, offensichtlich eine Skizze der Festung.
FluBwind konnte mihsam entziffern, daf3
einer der Raume mit "Fistandantilus ist der
Meister" gekennzeichnet war; dieser Raum
lag offensichtlich unterhalb einer grofen
Wendeltreppe.

Den Abenteurern war natirlich sofort Klar:
dort mufte Fistandantilus Grab zu finden
seinl Eine grofRe Wendeltreppe, die nach
unten flhrte, hatten sie bereits vorher
bemerkt - also fingen sie nun munter an,
diese hinabzusteigen.

Doch oh Schreck, schon 8m tiefer horten die
Steinstufen auf, und die nun folgenden
Eisentreppen waren in einem katastrophalen
Zustand (hier hatte Fistandantilus mit seinem
letzten grol3en Zauber gewtet): das gesamte
Eisengestell war an vielen Stellen aus seinen
Halterungen im Treppenschacht
herausgerissen und hing verdreht und in sich
gewunden, stellenweise frei  schwingend,
stellenweise in die Schachtwande verkeilt,
uber dem finsteren und endlos tief
scheinenden Abgrund. Behutsames Klettern
war nun angesagt - Wist mufdte natlrlich
zurickbleiben, und der brave Kampfhund
legte sich friedlich auf die letzten Steinstufen
der Treppe, um auf die Rlckkehr seines
Herrchens zu warten.

Die Freunde  hatten gerade ihre
Klettervorbereitungen abgeschlossen, als

wieder einmal ein magischer Strudel dafir
sorgte, dal3 nun auf einmal Belisar wieder bel
ihnen war, dem bei der Aussicht auf die
bevorstehende Kletterpartie das Herz in die
Hosen rutschte. Aber zuriickbleiben wollte er
auch nicht, und so schlo3 er sich den
Freunden schweren Herzens an.

Dank ihrer vorsichtigen Kletterweise gelang
es den Freunden aber trotz einiger brenzliger
Situationen relativ leicht, unbeschadet den
Grund des tiefen, tiefen  (108m!)
Treppenschachts zu erreichen.

Kaum hatten die Freunde wieder festen
Boden unter den FifRen und wollten sich in
dem nun erreichten Stockwerk umsehen, da
wurden sie schon von mehreren Skeletten
angegriffen, die sich aus den Staub- und
Dreckhaufen erhoben hatten. Mit ihnen
machten die Abenteurer kurzen Prozef3, und
einen Bund rostiger Schlissel, den ein
Skelett bel sich getragen hatte, nahmen sie
natUrlich mit.

Kurz darauf entdeckten sie enen
eigenartigen Raum: es war ein 24m tiefer
rechteckiger Schacht, in dessen Vvier
Seitenwéanden sich jewells knapp unterhalb
der Decke und in mittlerer HOhe kleine
Balkone befanden (die Abenteurer standen
auf einem der oberen Balkone), und unten
am Boden fuhrten vier Rundbdgen aus dem
Raum hinaus. In der Mitte des Schachts, vom
Boden fast bis zur Decke reichend, stand eine
seltsame Figur aus Eisen, die ener 12-
kopfigen Hydra glich: jeder Kopf sald auf
voll beweglichen gelenkigen Eisenarmen.

Noch wéhrend die Freunde Uberlegten, was
es mit diesem Monstrum auf sich hétte,
begann sich die Figur, erst langsam, dann
immer schneller, um die eigene Achse zu
drehen, wobei ihre zwdlf Arme in der Luft
herumwirbelten.

Die Freunde waren etwas ratlos - was sollte
dieses sdtsame Gerdt bezwecken? Sie
erforschten zundchst die restlichen Raume
des Stockwerks, aber sie muléten schliefdlich
einschen, dald der vermutlich einzige
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Weiterweg in dieser Festung durch den
komischen Schacht fuhrte. Sie begannen nun,
die Eisenhydra ndher zu betrachten, und erste
Experimente zeigten sehr schnell, daf3 die
Kopfe nicht nur sehr beweglich fast jeden
Punkt des Schachts erreichten, sondern auch
gefahrlich mit ihren Eisenkiefern zubeil3en
konnten (allerdings immer nur vier davon in
einer Ebene). Andererseits konnte die
Eisenhydra ihre Kopfe nicht vollig fre
bewegen, und u.U. verging etwas Zeit, bis
sich die Figur und der entsprechende Kopf an
der richtigen Zielposition befanden.

Tapfer wartete nun immer einer der Freunde,
bis er glaubte, einen gunstigen Augenblick
erkannt zu haben, und lief? sich dann an
einem Sell den Schacht bis zum nachsten
Balkon hinunter.

Das war ein wirklich gefahrliches Spiel, denn
die Hydra reagierte oft doch schneller as
erwartet, und mehrere Mae verfehlte eines
ihrer scharfen Eisenmauler nur knapp das
Seil, an dem einer der Freunde gerade hing -
glicklicherweise  stirzte  keiner  der
Abenteurer ab, aber ohne Blessuren
Uberstand diese Kletterpartie fast keiner der
Gefahrten (Sestun verlor sogar ein Ohr!).

Die Bakone waren in unterschiedlicher
Weise mit Gangen verbunden, fuhrten aber
auch nicht weiter, und die Abenteurer
muldten ganz hinunter. Kerloas und Belisar
zogerten lange, ihren Kameraden auf dieser
ungewissen Reise zu folgen, aber letztlich
siegten dann auch bel ihnen der Mut (und die
Neugier) Uber ihre Angst, und sie kamen
hinterher.

lhre Freunde hatten inzwischen begonnen,
das hinter den Ausgangen des Hydraschachts
liegende Stockwerk der Festung zu
untersuchen. Sie |6sten in eéinem Raum eine
Fale aus, die eine riesige Feuerkugel
explodieren liel3 - sie konnten aber zum
Glick gerade noch rechtzeitig in Deckung
gehen und Uberstanden ihre Wucht so fast
ohne Verletzungen.

In einem anderen Raum stand ein grof3er
Steingolem, der sich drohend in Bewegung
setzte, sobald jemand das Zimmer betreten
wollte. Borthor-Bartl kam der Gedanke,
"Fistandantilus ist der Meister" auszurufen -
und tatsachlich, der Golem trat zur Seite und
lie3 den Halbling passieren. Nun lobte
nattrlich die ganze Gruppe den "Meister"
und folgte ihm ungefahrdet nach.

Als néchstes Hindernis muften die Freunde
eine "Teststrecke" Uberwinden, kleine, von
jeweils enem Paar Statuen flankierte
Kammern, die hintereinander lagen und
jeweils von einer eisernen Doppeltire
versperrt waren.

Hier paliten endlich die vorher gefunden
Schltssel, und siegessicher traten die
Geféhrten durch die erste Kammer - und
plétzlich verwandelten sich ihre Waffen in
Hol zspiel zeug!

Bel der ndchsten Kammer waren sie etwas
vorsichtiger, und da hier die Statuen en
haldliches fettes ates Welb und e ne hilbsche
schlanke junge Frau darstellten, kam Belisar
auf die ldee, die hilbsche Gestalt mehrfach zu
kissen und dabe "Fistandantilus ist der
Meister" zu flistern. Da dem Druiden
offensichtlich in dieser Kammer nichts Boses
geschah, taten es ihm die Ubrigen Freunde
eifrig murmelnd und schmatzend nach.

Aber der lustige Einfall bewirkte nattrlich nichts, und
tatsdchlich  fingen manche  Abenteurer  an,
Fistandantilus nun fir einen rechtschaffenen Mann zu
halten, den bose Zungen nur Ubel verleumdet hétten:
in Wahrheit wére er ein ganz besonders guter Magier
gewesen, der immer nur das Beste fir seine
Mitmenschen gewollt hétte!

Nachdem sie noch eine dritte Kammer
Uberwunden hatten (dort wurden zu ihrem
Schreck nun auch noch ein paar magische
Artefakte plotzlich wertlos), gelangten siein
eine grol3e runde Halle, in deren Staub ein
menschliches Skelett lag.

Als die Freunde nahertraten, erhob sich der
Totenschédel plotzlich in die Lifte, und der
Staub wirbelte umher und formte die in
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Roben gehilllte Gestalt eines Mannes. das
Abbild von Fistandantilus stand vor ihnen!
Die Freunde standen wie geldhmt und
Uberlegten gerade fieberhaft, was zur
Verteidigung am besten zu tun wére, da fiel
plotzlich die Erscheinung wieder in sich
zusammen, und sie konnten, etwas zdgernd,
ihren Weg fortsetzen.

Nun hatten sie endlich die schon lange
ersehnte Schatzkammer der Festung erreicht!
Zu beiden Seiten des nachsten Raums waren
grof3e Nebenkammern, in denen jewells ein
grofler Haufen Schétze am Boden lag - die
Freunde trauten ihren Augen kam, als sie
Berge von Silber- und Goldminzen und
dazwischen kiloweise Edelsteine erblickten!
Die Habgier Ubermannte Belisar, und
wieselflink stirzte er sich auf enen
Schatzhaufen - und verschwand spurlos. So
leicht war die Beute also doch nicht zu
haben!

Die Freunde Uberlegten noch, wie das
plotzliche Verschwinden ihres Druiden zu
erklaren wére (war hier eine gemeine Falle,
oder hatte blofl3 wieder einer der magischen
Strudel im unpassenden Moment
zugeschlagen?), as Belisar unerwartet auf
der anderen Seite der Nebenkammer wieder
durch einen Rundbogen hereintrat.

Er winkte seinen Kameraden freundlich zu,
lachelte geheimnisvoll und begann dann,
ohne ihre aufgeregten  Zurufe zu
beantworten, in aller Seelenruhe den Schatz
einzusammeln. Erregt beobachteten die
Abenteurer, die noch zogerten, einfach
Belisar nachzuahmen, um dann ebenfalls zu
verschwinden, wie der schlitzohrige Druide
sich die besten Beutestlicke heraussuchte.
Besonders ein mit Juwelen reichverzierter
Helm hatte es ihm angetan, und kurz
entschlossen setzte ihn sich der Druide auf
den Kopf - und zum Entsetzen aller (oder
war bel manchem auch etwas Schadenfreude
dabei?) brach er leblos zusammen!

Die Freunde zogerten nicht langer und
sprangen nun auch in die Schatzkammer:
siehe da, ein Transmitter versetzte sie in

einen Nachbarraum, der wohl enst als
Gefangnis gedient hatte und verschlossen
gewesen war; jetzt aber waren die Eisenstébe
verrostet und verbogen, und man konnte den
Raum miihel os wieder verlassen.

Ein schneller Blick der Wundheiler auf den
Druiden zeigte, dald Belisar scheinbar
wirklich tot war - doch so recht um ihn
trauern mochte im Moment keiner der
Gefahrten, bel al den Schétzen, die es hier
zu bewundern (und einzusacken gab).

Sie entdeckten tatséchlich eine alte Karte, auf
der ein Weg von der Festung Fistandantilus
zu den Toren des Zwergenreichs von
Thorbardin eingezeichnet war - der gesuchte
Schltssel fur die weitere Fahrt war gefunden.

Sie sammelten gerade noch die wertvollsten
Stiicke des riesigen Schatzberges ein, als sich
plétzlich Belisar wieder erhob und mit
seltsamer Stimme zu sprechen anfing. Er
ware Prinz Gralen, ener der Zwerge
Thorbardins, der hier bei seinem Kampf um
die Festung von Fistandantilus getttet
worden ware, und er hétte ein Stlick seiner
L ebenskraft zusammen mit seiner Seele hier
in diesem Helm aufbewahrt. Er wirde die
Abenteurer bitten, diesen Helm zu den
Hylar-Zwergen Thorbardins zu bringen, um
ihn dort wirdig im "Tal der Konige' zu
bestatten!

Damit verstummte der Druide wieder, und
kam (mindestens zu seiner eigenen
Erleichterung) wenig spater wieder als
Belisar selbst zu sich. Das Erlebnis hatte ihn
deutlich mitgenommen, und er war in den
néchsten Stunden auffallend still und in sich
gekehrt - ein ungewdhnliches Verhalten fur
den sonst so gesprachigen Druiden.

Froh Uber den erfolgreichen Ausgang ihrer
Suche machten sich die Freunde auf den
beschwerlichen Rickweg. Ohne besonderen
Erlebnisse bewdltigten sie den mihevollen
Aufstieg, und Wist freute sich sehr, dal3 sein
Herr wieder zurtickgekehrt war.
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Blinker, der Bronzedrache, war
verschwunden (er hatte in seiner Néhe einen
gefdhrlichen  Feind, einen  dunklen
Schattendrachen, gewittert, den die Freunde
zu ihrem Gluck beim Durchsuchen dieses
Stockwerks Ubersehen hatten, und mit
diesem Drachen einen packenden Kampf
ausgetragen, in dem er der Sieger geblieben
war; anschlief3end war er davon geflogen, um
sich starkende Nahrung und frisches Wasser
Zu suchen), aber die Freunde wuften nun
auch ohne ihn, wie sie weiter vorankamen.

Sie kehrten ins Fllchtlingslager zurtick.

Die Freunde vereinbarten mit Elistan und
Maritta, sie wiirden zundchst den Weiterweg
durch das Zwergenreich von Thorbardin
erforschen, ehe die Flichtlinge das glnstig
gelegene Lager aufgeben sollten. Das Tal bot
ausreichend Nahrung, und bisher hatten sich
auch noch keine Drakonier gezeigt - die
Leute fuhlten sich hier relativ sicher und
wollten nicht aufs Geradewohl ins
Ungewisse aufbrechen.

Mit Hilfe der gefundenen Karte hatten die
Freunde keine Schwierigkeiten, die als
Eingang nach Thorbardin bezeichnete Stelle
zu finden: es war eine senkrecht aufragende
Felswand am Ende eines schmalen Tals, und
bei ihrem Anblick erinnerten sie sich, diese
Felswand bereits einma, durch das
"Fernglas’ auf dem schwarzen Turm,
gesehen zu haben.

Tharwing, der scharfsichtige Elf, fand nach
einigem Herumsuchen den verborgenen
Hebel, und mit lautem Knirschen 6ffnete sich
ein méchtiges Steintor. Das Tor sal3 auf einer
riesigen Gewindestange und wurde mit Hilfe
von Wasserkraft nach auf3en geschoben.
Leider war der Mechanismus in den
vergangenen Jahrhunderten stark beschéadigt
worden, und das Tor wurde weiter und weiter
ins Freie gedrickt, bis sich schliefdlich die
Gewindestange l6ste und das Tor ins Tal
hinabpurzelte - das urspringlich geplante
"vorsichtige Hineinschleichen ohne
anzuklopfen" konnten die Freunde jetzt
natUrlich vergessen.

Hinter dem Tor begannen die ausgedehnten
Hallen des Zwergenreichs Thorbardin. Sie
erstreckten sich oft Gber mehrere Stockwerke
und waren mit einem labyrinthischen Netz
von Gangen und Treppen untereinander
verbunden, und ihre Anordnung schien sich
fast endlos in ale Himmelsrichtungen
auszubreiten.  Uberall lagen  verstreut
staubbedeckte Skelette von Menschen und
Zwergen umher, und die verrosteten Waffen
und zerbrochenen Schilde lieffen keinen
Zweifel, dal3 hier einst ein grimmiger Kampf
getobt hatte. Da die ersten Hallen einen sehr
verlassenen Eindruck machten, beschlossen
die Freunde, einfach aufs Geradewohl nach
Stden vorzudringen.

Sie waren noch nicht weit gelaufen, alsihnen
plotzlich  zwolf  grimmig  bewaffnete
Zwergenkrieger, angefihrt von einem
gewissen Arman Kharas, entgegenkamen.
Arman nahm seinen Kriegshammer drohend
in beide Hande und begann, die Freunde
mifdtrauisch nach dem Woher und Wohin
auszufragen. Er war zunéchst tberhaupt nicht
bereit, die Fremden weiter nach Thorbardin
einzulassen, und besonders der "Kender" (er
meinte naturlich  Borthor-Bartl)  sollte
schauen, dal’ er schnellstméglich wieder aus
dem Zwergenreich verschwande.

Doch das geduldige Zureden der Freunde (sie
mufen nicht nur Arman umstimmen,
sondern auch den vor Wut kochenden Barden
besénftigen) erreichte schliefdlich, dal3 Arman
einsah, dal3 die fremden Besucher zwar etwas
eigentimlich aussahen, aber im Grund
friedfertig waren und tatséchlich eine
wichtige Mission zu erflllen hatten.

Arman bot den Freunden deshab an, er
wirde sie vor die Than-Versasmmlung der
Zwerge (ein Treffen der Fursten aler
Zwergenstdmme) bringen, wenn sie ihm und
seinen Geféhrten einen Gefalen erweisen
und ihm bei der Befreiung seines
Halbbruders Pick helfen wirden. Die
rauberischen Theiwar-Zwerge, Erzfeinde der
Hylar-Zwerge (und zu ihnen gehorte Arman),
hatten Pick entfihrt und hielten ihn irgendwo
hier in der Nadhe des aten Nordtors von
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Thorbardin gefangen; Arman beflrchtete,
dal3 die Theiwar ihn Uber kurz oder lang
umbringen wirden.

Die Freunde willigten etwas zdgernd ein, den
Hylar-Zwergen zu helfen, denn se
farchteten, nun in endlose Zwergenkampfe
verwickelt zu werden. Doch dann lief die
Sache glatter als befurchtet ab. Arman fand
schon nach kurzer Zeit das gut bewachte
Gefangnis seines Bruders, und dank der Hilfe
Borthor-Bartls, der erst eifrig ein Lied der
Ruhe erklingen liefd und die meisten Wéchter
einschldferte, die dbrigen dann mit einem
Lied des Grauens in die Flucht schlug (selten
zuvor hatten die Lieder des Barden so grof3en
Erfolg gehabt!), eroberten die Hylar
zusammen mit den Freunden fast kampflos
den Kerker. Als Arman daraufhin Borthor-
Bartl seine Bewunderung ausdrickte und
sich fur sein unhdfliches anfangliches
Verhalten entschuldigte, war der Halbling
wieder vollkommen zufrieden gestellt.

Pick war der einzige Insasse des Kerkers und
befand sich in einem jammerlichen Zustand:
er litt an einem gefahrlichen Fieber und war
bereits so geschwacht, dal3 er nur noch leise
flUstern und sich kaum mehr bewegen konnte
- jede arztliche Hilfe fur ihn wére zu spat
gekommen. Natirlich kiimmerte sich Sirena
mit ihren magischen Heilkrdften um den
Zwerg, und mit Aufbietung aler Kréfte
gltckte ihr die Heillung. Von nun an war den
Abenteurern das Wohlwollen der Hylar-
Zwerge sicher.

Die Zwerge hielten ihr Versprechen und
fihrten die Freunde fast zwel Tage lang
immer weliter ins Innere Thorbardins hinein,
uber schmale Steinbriicken, die Uber endlos
tiefe Spalten fuhrten, vorbei an von
Armbrustschiitzen gut bewachten Torbauten,
durch grofRe halb déammerige Ho6hlen, in
denen Flechten und Pilze angebaut wurden
(die Hauptnahrungsguelle der Zwerge), bis
hin zu einem riesigen unterirdischen See.

In seiner Mitte erhob sich eines der Wunder
von Krynn: der Lebensbaum der Hylar-
Zwerge, ein gigantischer Stalaktit (600m

hoch und oben an seiner Basis ebenso breit!),
in dessem Inneren sich die Stadt der Hylar
auf vielen Etagen erstreckte.

Die Freunde ruhten sich in einer angenehmen
Herberge im 28. Stockwerk aus und traten
am nachsten Tag vor die Than-Versammlung
der Zwerge, um ihr Anliegen vorzubringen.
Die Zwergenfursten horten den Wunsch der
Freunde, die Flichtlinge durch Thorbardin
nach Siden hindurchzulassen, zunéchst
wohlwollend an; doch dann erhob sich
Realgar, der First der Theiwar-Zwerge (und
in Wahrheit ein Verblndeter Verminaards),
und begann voller Hal3 von der Rasse der
Menschen zu sprechen, die Schuld am
Hereinbrechen der Finsternis gewesen wére,
und die Stimmung der Versammlung schien
sich allmahlich gegen die Freunde zu richten.

Nach einer Beratung erklarte schliefdlich
Faulhorn, der Furst der Hylar-Zwerge (und
Vater Arman-Kharas), dal3 es zwar wahr
wére, dal} die Menschen die Finsternis zu
verantworten hétten, die Uber Krynn einst
hereingebrochen war, dal3 man sich aber in
einer Stunde der Not nicht von aten
Schulden blenden lassen dirfte. Man hétte
also entschieden, dald der- oder digenigen
Leute, die es fertigbréchten, den Hammer
von Kharas zu bergen, hinfort as Freunde
der Zwerge Thorbardins betrachtet wirden;
in diesem Fall wirde man ihrem Wunsch
entsprechen und die Flichtlinge passieren
lassen.

Der Hammer von Kharas war ein magischer
Kriegshammer, von dem die Sage berichtete,
da einst Kharas, einer der legendaren
Zwergenkrieger Thorbardins, mit ihm in
vielen Kampfen die tollkiihnsten Streiche
erfolgreich ausgefuhrt hatte, und es hief3, dai3
der Hammer in Zeiten grofRer Gefahr wieder
nach Thorbardin  zurtickkehren wurde.
Faulhorn wufdte nur, da3 der Hammer
irgendwo im Tal der Konige, dem Friedhof
der Zwerge, ruhen mufite.

Bel der Erwdhnung dieses Namens fiel den
Freunden wieder der Helm Grallens ein, und
Faulhorn bedankte sich und bat sie, den
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Helm am Grabmal von Prinz Gralen im Tal
der Konige niederzulegen.

Den Freunden blieb nichts anderes Ubrig, as
dem Wunsch der Zwergenfirsten zu
entsprechen, und sie machten sich auf den
Weg ins Tal der Konige. Das langgestreckte
Tal war ringsum von schroffen Bergen

umgeben, und Uberal am nur spéarlich
bewachsenen Boden waren mehr oder
weniger verfallene Grabmaler

unterschiedlichster Grof3e zu erkennen.

Mihelos fanden die Freunde den Grabstein
von Prinz Gralen: ene Statue eines
Zwergenkriegers in voller Ristung und ohne
Helm, mit der Inschrift: "Zu Ehren Prinz
Grallens errichtet, dem Held des Endkampfs
um die Festung von Fistandantilus'. Als sie
der Statue den Helm aufgesetzt hatten,
sprach sie plétzlich zu ihnen: "Was lhr
suchet, befindet sich tUber Euch. Der Eingang
dazu liegt jenseits des Sees. Sagt ,,ich trauere
um Kharas‘ und tretet durch den Torbogen!”

Dieser wertvolle Hinweis erleichterte den
Abenteurern ihre Aufgabe sehr, und kurze
Zeit spater hatten sie bereits jenseits eines
kleinen Sees in einem Ruinenfeld den
besagten Torbogen gefunden - allerdings
fehite dessen Mittelteil, der in vielen
Bruchstiicken am Boden lag.

Die Freunde schickten ein paar Zwerge los,
um das nétige Werkzeug zu holen, damit sie
ein GerUst bauen und den Torbogen wieder
reparieren konnten. Am néchsten Morgen
war es dann soweit, und als die Freunde nun
einer nach dem anderen durch den
vollstandigen Bogen traten und "ich trauere
um Kharas' sagten (mancher hatte dabei
Muhe, ernst zu bleiben), verschwanden sie

tatsichlich  und wurden von enem
Transmitter in das Grabma Derkins
transportiert.

Das Grabmal Derkins war bereits lange vor Einbruch
der Finsternis geschaffen worden. Als Derkin, einer
der bedeutendsten Zwergenfiirsten Thorbardins, einst
in hohem Greisenalter starb, hatte ihn Kharas, der
beriihmte Zwergenkrieger, dort eigenhéndig zur
letzten Ruhe gebettet - und Kharas selbst brach im

Grabmal seines Flrsten ebenfalls tot zusammen (der
Krieger hatte wie sein Herr ein selbst fur Zwerge
ungewohnlich hohes Alter erreicht).

Kurze Zeit spdter war der goldene Drache
Sternenschein hierher verbannt worden, um fortan den
Hammer von Kharas zu bewachen. Der Drache hatte
sich am Ende des letzten Drachenkrieges geweigert,
wie adle anderen guten Drachen einen Eid zu
schwaren, dald er nie wieder gegen das Bbse in Krynn
kdmpfen wirde, und hatte die Aufgabe auferlegt
bekommen, den magischen Hammer so lange zu
bewachen, "bis in einer Stunde der Not Fremdlinge,
die nicht aus Krynn stammen, kommen, um den
Hammer zu bergen”.

Sternenschein hatte mit seinen gewaltigen magischen
Kréften das Grabmal Derkins vom Tal der Konige aus
in die Lufte erhoben und vor neugierigen Augen mit
einem Unsichtbarkeitszauber geschiitzt, und seit
dieser Zeit schwebte das Grab nun in etwa 160m
Hohe ungesehen Uber dem Talboden. Um sich die
Langeweile etwas zu vertreiben, hatte der Drache hier
und da mit Hilfe seiner Magie das Grabmal etwas
umgestaltet, um den prophezeiten Besuchern den
Zugang etwas schwerer zu machen.

Doch Sternenschein hatte nicht mit dem
Tatendrang und der Unbekimmertheit der
Freunde gerechnet. Kaum hatten sie erkannt,
da3 sie sich nun wohl in einer Art von
fliegendem Labyrinth befanden, machten sie
sich schon unerschiittert auf die Suche nach
dem gewiinschten Hammer.

War es die ungewohnte Hohe, die ihnen zu
Kopf gestiegen war, oder waren es ein paar
Glaschen Zwergengeist zu vie  vom
Vorabend (sehr wahrscheinlich), die Freunde
stirmten jedenfalls mutig und ganz ohne die
sonst Ubliche Vorsicht durch die Raume des
festungsahnlichen Grabmals, und sie trennten
sich oder kamen wieder zusammen, ganz wie
esihnen gerade einfiel.

Sie lief3en sich auch nicht beeindrucken, als
sie auf einer steilen Holztreppe immer wieder
einmal enen heftigen Schubs aus dem
Nirgendwo erhielten, oder geheimnisvolle
Stimmen sie warnten, hier weiter
vorzudringen.

Auch als Borthor-Bartl durch ein morsches
Holzgitter brach und beinahe vom Grabmal
abgestlrzt wére, hatte er nach seiner knappen
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Rettung nur ein l&ssiges Schulterzucken
tbrig, und schon forschte er wieder eifrig
weiter. Ausgerechnet der ungeschickte

Druide Belisar wagte es, auf einer
waagrechten  Eisenleiter  Uber  einen
bodenlosen Schacht zu kriechen - und

natUrlich begann die Leiter ausgerechnet in
dem Moment zu kippen, as er sich in der
Mitte des Schachts befand - nur mit knapper
Mihe erreichte er noch das
gegenuberliegende Ende, setzte dann aber
seine Suche fort. Der Druide war schliefdlich
doch so vorsichtig, bei einem zweiten
ahnlichen Schacht, den nur ein dinnes Seil
Uberspannte, nicht noch einmal sein Gliick zu
versuchen, und er kehrte um (dabei hétten
ihn nur noch wenige Meter vom Grab
Derkins getrennt - der wie jeder
Zwergenfirst  mit  der  notwendigen
Mindestmenge an Schédtzen und Artefakten
beerdigt worden war).

Die munteren Abenteurer hatten schon fast
jeden Raum des fliegenden Grabmals
untersucht, als sie endlich den Hammer
entdeckten: er schwebte an einem dinnen
Seil unter der Kuppel des htchsten Turmes
in einem scheinbar bodenlosen Schacht, und
zu jeder vollen Stunde schlug er, wie von
Geisterhand bewegt, auf einen Bronzegong
am Rand des Schachtes.

Unter der Leitung von Tharwing, der sich
sein  Gehirn  zermarterte, um  einen
brauchbaren Weg zu finden, wie sie an den
Hammer kommen konnten, probierten die
Freunde die verschiedensten Méglichkeiten
aus, ohne zunéchst damit Erfolg zu haben.
Erst als sie bemerkten, dal3 der von rétlichem
Licht erhellte Schacht gar nicht so bodenlos
war, wie er aussah, sondern in Wahrheit in
mittlerer Hohe von einer roten Glasscheibe
unterbrochen war, die man gefahrlos betreten
konnte (und so eine Leiter an der
gegenuberliegenden Schachtwand erreichte),
hatten sie den Zugang entratselt. Wenige
Minuten spéter hielten sie freudestrahlend
den schweren Hammer von Kharas in den
Handen.

Die Freunde bewunderten gerade den reich
mit Runen versehenen méchtigen
Kriegshammer, as plétzlich en
grummelnder dter Zwerg aus dem
Nebenzimmer trat und sie ansprach:

"So, habt Ihr ihn also endlich geholt, diesen
alten Hammer - naja, es wurde ja auch
langsam Zeit, oder? Meinen Gluckwunsch -
in der Stunde der grofiten Gefahr gibt es also
doch auch noch Hoffnung! Mut und Verstand
und die Kraft der alten Gotter, wenn mich
nicht alles tauscht, oder? Und aus Krynn
seid lhr gewil3 nicht, da miften sich meine
Augen ja schon sehr tduschen, nach all
diesen einsamen Jahrhunderten, stimmt’s?
So werden also die alten Legenden wahr, und
von jenseits Krynn komnmt die ersehnte Hilfe!
Ja, ja...

Oh, ich sehe schon, ich habe ganz vergessen,
mich vorzustellen - aber Thr mif3t verzeihen,
schon so lange habe ich weder zu Zwerg
noch zu Mensch - geschweige denn zu
meinesgleichen - gesprochen, ja, ja...

Mein Name, oder sagen wir besser, Ihr konnt
mich ruhig so nennen, lautet Sternenschein,
und ich bin der Wachter dieses fliegenden
Grabmals - eswar eine langweilige Aufgabe,
durft Ihr mir ruhig glauben! Na, ich glaube,
es ist fast besser, wir gehen jetzt einmal ein
biichen nach drauf3en, an die frische Luft,
kommt Ihr mit?"

Naturlich  bestirmten die Uberraschten
Freunde den Zwerg mit zahlreichen Fragen,
doch er bedeutete ihnen nur, sie sollten ihm
erst nach drauen auf eine der grofden
Plattformen des Grabmals folgen, dort
konnte er leichter sprechen.

Kaum waren sie seinem Wunsch gefolgt,

verwandelte sich der Zwerg vor ihren
verwunderten Augen in einen riesigen
goldenen Drachen, und dann begann

Sternenschein ihnen seine Geschichte zu
erzdhlen. Er freute sich, endlich seine
Aufgabe erledigt zu haben, und as ihm nun
die Freunde ihre eigenen Erlebnisse in Krynn
berichteten und von der drohenden
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Drachenarmee erzdhlten, die schon ganz
Abanasinia  erobert  hatte,  kindigte
Sternenschein voller Eifer an, er wirde seine
alten Gefédhrten suchen, um sich mit ihnen
den bosen Drachen entgegenzuwerfen.

Ehe sich Sternenschein verabschiedete, bot er
den Helden an, jedem einen Wunsch zu
erfillen, falls esin seiner Macht stiinde. Das
war den Freunden bisher noch nie passiert,
und sie fingen zu gribeln an, bis ihnen die
Schweilperlen auf der Stirn  standen.
Borthor-Bartl, Belisar und Tharwing dachten
an ihre personlichen Schwéachen und baten
Sternenschein um Hilfe - und wirklich war
seither der Barde etwas starker, der Druide
etwas geschickter und der Magier etwas
zauberkundiger als vorher. Kerloas, dem sein
Sturz in Pax Tharkas immer noch
Beschwerden machte, bat um enen
Allheilungstrank und erhielt eine Flasche mit
20 Schliicken. Sirena bat darum, von dem
Fluch befreit zu werden, der hin und wieder
ihre Hellversuche ins Gegentell verkehrte,
und ihr Wunsch wurde erfullt.

Nun war FluBwind an der Reithe. Der Que-
Shu-Krieger hatte so oft seinen Groldvater
erzéhlen horen, dal ein tapferer Krieger, der
einen Drachen erlegt hatte, nur einmal in
dessem Blut zu baden brauchte, um nie
wieder ene Verletzung beflrchten zu
muissen, dal3 der Wunsch, es einma einem
solchen Helden nachzutun, bei ihm bereits
fast zu einer fixen Idee geworden war. Und
so antwortete er frech auf Sternenscheins
Frage nach seinem Wunsch, er wirde gern
einmal in Drachenblut baden (wobel er dem
goldenen Drachen ein paar anzligliche Blicke
zuwarf)!

Das war nun auch einem guten Drachen
zuviel - Sternenschein entgegnete emport, er
hétte sich wohl verhdrt, und ob es ihm wohl
eher auf eine unempfindliche Haut als auf
das eigentliche Blutbad ankdme? Doch
FluBwind antwortete kihn, natirlich wére
ihm der Schutz wichtig, aber am Baden im
Blut selbst wére ihm schon auch gelegen!
Witend erklarte Sternenschein, nun gut, er
wirde ihm den Wunsch nach haufigerem

Baden erfullen: er schenkte ihm aso eine
(beinahe) unverwuistliche Drachenhaut - mit
der kleinen Nebenwirkung, dal3 dieser ein
unangenehmer  Geruch  anhaftete, der
innerhalb eines Tages bereits
Ubelkeitserregende Formen annahm.

FluBwind litt spater noch oft unter dem
Gespott seiner Gefadhrten.

Sternenschein  versetzte die Freunde auf
magische Weise direkt in die Geméacher
Faulhorns, des Hylarfursten, zurtick, der den
lange verloren geglaubten Hammer von
Kharas erfreut entgegennahm.

Die Zwergenfursten hielten Wort und
gewahrten den Flichtlingen von Pax Tharkas
freien Durchgang durch ihr Reich in die
Ebenen des Sudens.

Bei enem kleinen, nicht allzu Uppigen
Bankett, das die Zwerge zu Ehren der
Freunde gaben, tauchte plétzlich Goldmond
wieder in Folge eines weiteren magischen
Strudels auf und machte grof3e Augen, alsihr
der Lauf der Ereignisse geschildert wurde.
Sie beschlof3, mit neugewonnener Kraft (sie
war eine Priesterin Mishakals geworden) die
Flichtlinge in den Siden zu begleiten, und
sie verstand sich von Anfang an prachtig mit
Elistan, dem Priester Paladins. Fluf3wind
hatte bei ihr irgendwie verspielt - ob es schon
an der frisch erworbenen Haut lag?

Die Freunde begannen gerade, das Bankett in
vollen Zigen zu geniefen, als wieder ein
magischer Strudel zu wirken begann, und
dieses Ma wurden alle (sogar FluRwind) -
mit Ausnahme Goldmonds - zurtick nach
Corrinis, direkt in eines der Studierzimmer
von Abraxas, versetzt.

Dort trafen sie auch die dbrigen "Krynn-
Reisenden” wieder, und Abraxas begrufdte
und beglickwinschte sie ale zu ihrem
erfolgreichen Einsatz. Der sonst so geizige
Zwergenmagier zeigte sich frohgestimmt wie
lange nicht mehr, und er erklérte sich ganz
gegen seine Ubliche Art bereit, den
Abenteurern, "seinen lieben Freunden”, in
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jeder erdenklichen Weise zu helfen. So
beseitigte er scheinbar mihelos Zargos
Blindheit, und er untersuchte auch
unentgeltlich die mdglicherweise magischen
Beutestiicke der Gruppe. Verminaards
magische Rustung besal? die Fahigkeit, sich
jedem Tréger anzupassen, und der Halbling
Borthor-Bartl trug sie von nun an mit grof3er
Freude. (Er hatte zwar zundchst ein paar
Monate lang sehr unangenehme Alptraume
und wachte nachts oft schweil3gebadet auf,
aber Abraxas konnte ihm schliefdlich helfen
und die bdse Aura der Rustung beseitigen.)

Als die Freunde beim Ublichen Streit Uber
das Verteilen der Beutesticke (auch
FluRwind beteiligte sich lebhaft daran, so gut
hatte er sich schon eingelebt) wieder
heimatliche Geflihle bekamen, bemerkten sie
plotzlich, dald Lingana und Vizlipuzli nicht
von Krynn zuriickgekehrt waren. Abraxas
murmelte etwas verlegen, das hinge wohl mit
den Unsicherheiten eines  magischen
Transportes zusammen, vermutlich wéren die
beiden immer noch irgendwo in Krynn. Er
wirde jedenfals in Zukunft solche
magischen Methoden nur noch sehr
zurickhaltend anwenden. Immerhin wére er
bereit, den versehentlich vom magischen
Strudel miterfafdten Fluwind wieder nach
Krynn zurlickzuversetzen, wenn jener darauf
bestande.

FluBwind lehnte dieses Angebot jedoch
energisch ab, er wollte nicht mehr nach
Krynn zurtick, sondern das unbekannte
Ageniron und die Ubrigen Lénder Magiras
kennenlernen, von dem ihm die Abenteurer
schon so vieles Aufregende berichtet hatten.

Etwas z6gernd (FlulRwind roch erbéarmlich)
erklarten die Freunde sich bereit, den Que-
Shu-Krieger in ihrer Mitte aufzunehmen, und
nach ihrem langen Abenteuer freuten sie sich
nun darauf, im vertrauten Corrinis
auszuruhen und neue Kréfte zu sammeln.
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