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Unkeder Erleuchtung

Gercilaos Hyperichon hatte vernommen, dass
die Abenteurer von ihrer Reise in den Siiden
zurtick waren. Schon am néchsten Morgen
unterbrach ein Bote das Fruhstiick der
Freunde im Géstehaus und bat sie, moglichst
bald den Covendo Mageo zu besuchen. Nun,
das wollten sie ja sowieso.

Sie trafen dort einige hochrangige Mitglieder
der Magiergilde an: Ramires Montegjo,
Priorus Locales (Chef der Niederlassung in
Diatrava) - Mistal Espok, Cureadus Locales
Cognesis (Chef der Erkenntniszauberer in
Diatrava) - Momia Sarita, Cureada Locales
Sigillis (Chefin  der Thaumaturgen in
Diatrava) - Selica di Mono, Cureada Arceris
(Chefin dler Schutzzauberer). Gercilaos
Hyperichon war auch da und glihte vor
Eifer. Die Flusswind-Gruppe berichtete
ihnen ausfihrlich von alen Erlebnissen,
einschliefdich der Vorgange im Kerker von
Oktrea (und ausschliefdich ihrer
nebensachlichen pekuniaren Entdeckungen).
Besonders interessiert waren die Magier an
den im Turm Vigaads geborgenen
Schriftstiicken, die leider teillweise vom
Woasser verdorben waren. Obwohl Sirena
zunéchst grof3ziigig jedes Geldgeschenk fir
die aten Wdalzer ablehnte (ihre Freunde
trauten kaum ihren Ohren, der Dienst in der
Legion war ihrer Heilerin wohl doch schlecht
bekommen), bestanden die Magier auf einer
Bezahlung von wenigstens 1000 GS. Sie
wollten nicht zur Dankbarkeit verpflichtet
sein. Sie baten die Freunde, sich fur eine
weitere Befragung bereit zu halten und die
Stadt nicht zu verlassen.

Nun ja, das wollten sie sowieso nicht. Bei der
erstklassigen kostenlosen Unterkunft und
Vollverpflegung und den zahlreichen
Lehrangeboten war die Stadt ein idealer Ort
fur Weliterbildungsmal3nahmen.

Ein paar Tage spéater waren sie erneut im
Konvent. Diesmal bestand Montgo darauf,
dass die Abenteurer ein Geas ablegten, das
ihnen die Nothunspriesterin Moma Samediz
abnahm. Flusswind zierte sich erst, aber auch
er schwor: "Ich werde nichts davon verraten,
was ich in einem Ratssaal des Konvents
erfahre.”

Im Ratssaal hatten sich die wichtigsten
Magier des Konvents versammelt und
lieferten sich eine hitzige Debatte Uber die
weiteren Malinahmen, die man angesichts
der "Weéltenteilung" zu treffen hétte. Die
Gefahrten waren die meiste Zeit nur stumme
Zuhorer. Die drei wesentlichen Ergebnisse
der Debatte waren:

Erstens gingen die meisten Ratsmitglieder
davon aus, dass Myrkgard noch heute von
den Dunklen Meistern beherrscht wurde, und
man zeichnete ein finsteres Bild einer
geknechteten Welt unter der Fuchtel einiger
weniger, Uberméchtiger Hexenmeister.

Zweitens beflrchteten viele, dass die
Dunklen Meister Myrkgards schon von ihrer
Zwillingswelt wussten und aktiv an einer
Eroberung Ljosgards arbeiteten; vielleicht
hatten sie sogar bereits ihre Spione in die
hiesige Welt eingeschleust.

Drittens kamen alle zu dem Schluss, dass
offensichtlich die Abenteurer schuld daran
waren, dass die Paralelwelt Myrkgard
entstanden war.

Adriano Fasconi, der Magus Priorus (der
Chef des gesamten Konvents, die "Nummer
Eins"), zbgerte jedoch, bereits jetzt auch nur
die Existenz Myrkgards als feststehende
Tatsache hinzunehmen. Er schlug deshalb
vor, "weise Magi aus anderen Gilden zu Rate
zu ziehen", und jedenfalls nichts voreilig zu
entscheiden. Damit wurde ales Weitere
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vertagt, die Freunde sollten sich fur einen
neuen Termin bereithalten.

Wochen vergingen.

Borthor-Bartl fragte jeden Tag an der Pforte
des Konvents nach, ob die ihm bekannten
Magier wieder zu sprechen wéren (sie waren
angeblich die ganze Zeit auf "Dienstreise").
Endlich war es soweit. Die dritte
Unterredung fand in kleinstem Kreis statt —
anwesend waren Montegjo, Fasconi und zwel
neue Personen, die Contgja Isabela de
Vindano, Cureada Maldigis (Chefin der
Schwarzen Magie) und Nasser
Bedr'ussuman, ein Gesandter aus Mokattam
und Experte fir  aulRergewohnliche
Phanomene.

Das Treffen verlief in einer sehr ernsten
Atmosphére. Isabela de Vindano ergriff das
Wort und erklarte, ihre Erzdhlungen und ihre
zunehmend deutlicher werdenden ,, Traume"
einer anderen Welt lief3en den Schluss zu,
dass Myrkgard nicht nur tatséchlich
existierte, sondern dass beide Parallelwelten -
Myrkgard und Ljosgard - aufeinander
zudrifteten. Das war deshalb interessant, weil
sich die Parallelwelten seit ihrer Entstehung
eigentlich  voneinander entfernt  haben
missten, aufgrund der immer starker
werdenden Unterschiede zwischen ihnen.
Die Frage war, wann Myrkgard und Ljosgard
wieder aufeinander tréfen und was dann
geschehen wirde.

Fasconi zeigte sich nicht gewillt, dieser
voreiligen Schlussfolgerung zuzustimmen.
Es hétten schon so viele Magier mit Reise in
die Zeit die Vergangenheit besucht, und nie
wére es dabel zu solchen Konsequenzen
gekommen. Die Contga sah jedoch das
Schlimmste fur die bekannte Welt voraus:
Wurde man den Tréumen der Abenteurer
Glauben schenken, dann sdhe es auf
Myrkgard recht finster aus. Die Magie schien
dort keinen so strengen Auflagen wie auf
Ljosgard zu  unterliegen und  war
wahrscheinlich auch weiter entwickelt, wenn
man von einer fortgesetzten Herrschaft der
Seemeister ausging. Bei einem

Zusammentreffen beider Welten waren die
Bewohner Ljosgards daher vermutlich die
Unterlegenen, und man wirde wahrhaft
finsteren Zeiten entgegensehen.

Nasser meinte, dass eine solche Anndherung
der Welten nur vonstatten gehen konnte,
wenn irgendeine Verbindung zwischen ihnen
bestinde. Er wére inzwischen zu der
Erkenntnis gelangt, dass die Abenteurer
diese Verbindung darstellten, und zwar aus
folgendem Grund: Als sie damals durch
Vigalads Spiegel in die Vergangenheit des
Kerkers von Oktrea gelangten, fihrte ihre
Flucht auf den Stymphalischen Végeln zu
einer verstarkten Aktivitdt der Dunklen
Meister und letztlich zu ihrem Sieg. Damit
war Myrkgard entstanden, und aus dieser
Parallelwelt heraus sprangen die Abenteurer
wieder zurlick in ihre Gegenwart. Sie waren
aber in Ljosgard gelandet, so dass die
Vermutung nahe lag, dass sie in beiden
Welten aufgetaucht waren, sozusagen
Doubles auf Myrkgard hatten! Deutliches
Anzeichen fur die Wahrheit dieser Theorie
waren die von den Abenteurern erlebten

Erscheinungen  und  Albtrdume, die
offensichtlich  Erlebnisse ihrer Doubles
widerspiegelten.

Die Conteja bemerkte darauf trocken, dass
die Gefahr fir ihre Welt dann ja ganz leicht
abzuwenden ware. Man musste nur die
Abenteurer  hier  beseitigen.  Davon
abgesehen, konnten sie ja durchaus auch
Spione von Myrkgard sein, ein Grund mehr,
sie nicht frel herumlaufen zu lassen.

Sauber! Die Contgja war den Freunden vom
ersten Blick an unsympathisch gewesen, jetzt
wussten sie auch, warum. Also so ging es ja
nicht! Nasser gab ihnen recht und erklérte,
dass es mit dem To6ten der Abenteurer wohl
nicht getan wéare, weil ihre korperliche
Materie, vielleicht sogar noch ihre Geister,
weiterhin auf Ljosgard weilen wirden. Nein,
wenn schon, dann miisste man sie schon ganz
von dieser Welt entfernen, z.B. in eine
andere Sphére versetzen.
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Ehe sich die Abenteurer erneut aufregen
konnten, meinte er schmunzelnd, man kénnte
natUrlich auch auf den Gedanken kommen,
die Doubles von Myrkgard zu entfernen, ja,
sie vielleicht sogar nach Ljosgard zu holen.
Fir diese Aufgabe wéren freilich am besten
die Abenteurer geeignet, weil dann zum
einen die anziehende Verbindung zwischen
den Welten schon ab Beginn der Reise
unterbrochen ware, und sie zum anderen
wohl am ehesten wiussten, wo ihre
Gegenstiicke auf der Welt der Dunklen
Meister aufzutreiben wéaren. Die Contga
stimmte ihm zu, sie fand auch, dass es nur
gerecht wére, wenn sie die Suppe selbst
audl6ffelten, die sie sich und anderen
eingebrockt héatten.

Fasconi bestand darauf, erst zusétzliche
interne  Uberlegungen anzustellen, bevor
weitergehende Beschlisse gefasst wirden,
Zeitdruck hin oder her. Die Abenteurer
sollten also wieder einmal abwarten, was die
Experten beschlieffen wirden. Na, das
konnte ja noch dauern. Allmahlich wurden
die Freunde ungeduldig.

Gercilaos Hyperichon war beim letzten
Treffen nicht dabei gewesen. Er besuchte die
Abenteurer und war neugierig, wie es
weitergehen sollte. Obwohl er enttauscht
war, dass sie ihm nichts verraten wollten,
brachte er sie mit seinem Eifer dennoch auf
eine neue Spur. Er vertrat namlich die
Ansicht, dass der Sinnspruch des Covendo
Mageo, der den Ratssaal und die
Eingangskol onnaden Zierte, en
verschllsselter Hinweis auf das Kommen der
Abenteurer war, so verriickt das auch klingen
mochte.

Die Inschrift wurde von den dreizehn Grindern des
Covendo verfasst. Alles Leben entspringt aus dem
Wasser, und so beginnt die erste Strophe mit einer
Huldigung an Nothuns und einen alten Schutzpakt,
den ein méchtiger Zauberer der Vaianer einst mit
dem Gott des Meeres und der Schlédue schloss. Unter
diesen Schutz stellt sich auch der Konvent, was ihm
die Gelassenheit gibt, ale Fragen ausfuhrlich zu
diskutieren, worauf die zweite Zeile hinweist. Die
néchsten beiden Zeilen erkléren, dass sich der
Konvent als Bollwerk zur Wahrung der Traditionen
betrachtet. Die zweite Strophe beginnt mit einer
Verneigung zu Culsu und dem Tod, dem wir ale
einma ins Auge sehen mussen. Doch solange wir
noch nicht tot sind, so sagt der Sinnspruch weiter,
sollen wir uns bemihen, zu htherem Wissen zu
gelangen, auch wenn die wahre Erkenntnis oft nur
langsam kommt und leicht Ubersehen wird - daher das
Bild von der kleinen Unke. Auch die zweite Strophe
schlieft mit einer Mahnung zur Wahrung der
magischen Traditionen, auf denen der Konvent
grindet.

Die Freunde versprachen Hyperichon, dieser
Sache nachzugehen — zundchst mussten sie
ihre Quartierprobleme 10sen. Das Géstehaus
der  Giminiani  erwartete  zahlreiche
Geschéftdeute und die Betreuer baten die
Freunde der Chefin um Verstandnis fir ihre
Lage. Sie hatten Verstandnis, vor allem, da
Montgjo ihnen selbstverstandlich kostenlos
das Gastehaus des Konvents zur Verfigung
stellte, sie mussten also nur umziehen.

Be enem intensiven Bulchereitag mit
Gercilaos Hyperichon erfuhren die Freunde
tatsachlich allerlei Uber den Grundstein des
Konvents, enen Heimstein, der auch
Tankritstein genannt wurde, und Uber den
man sich folgende L egenden erzahlte.

BIS AUS DEN FLUTEN LANGST VERGANGENER ZEITEN
ZWIEFACH GESPIEGELT DIE ERKENNTNIS STEIGT,
SOLANGE SOLLEN DIESE MAUERN WACHEN
UND HARREN DER VERGANGENHEIT.

BIS AUS DEM MEISTERSPIEL VON TRUG UND TOTEN
DIE UNKE DER ERLEUCHTUNG NAHNT,
SOLANGE SOLLEN DIESE MAUERN HUTEN,
WORAUF MAN SIE GEGRUNDET HAT.

Die géngige Auslegung dieses Spruchs ging wie folgt:

Der geheime Grund der Gilde: die Tankritsteine

Der Legende zufolge hatten die ersten Seemeister
eine Reihe von méachtigen Heimsteinen geschaffen, die
fortan die wichtigsten Gebaude des Seemeisterreiches
schitzten. Viele wurden im Krieg der Magier zerstort
oder gingen verloren, doch die geretteten Tankritsteine
wurden spater als Grundsteine der neu errichteten
valianischen Magiergilden benutzt. So wurden auch die
gro3en Konventspaldste in Candranor und in den
Klstenstaaten um je einen solchen Grundstein herum
erbaut. Einer anderen Sage nach stammen diese
Steine von Nothuns personlich, der dem legendéren
Magier Tancredis Falmibar urspringlich einmal 13
davon geschenkt hatte. Diese Geschichte passt
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zumindest gut zum Namen der Steine, der ansonsten
nirgends erklart wird.

Borthor-Bartl hatte sich in den letzten
Wochen bei den Geschichtenerzahlern
Diatravas  aufgehalten und  versucht,
moglichst viele Sagen und Legenden
aufzuschnappen. Er kannte den Namen
Tancredis Falmibar — dieser Mann war
angeblich ein legenddrer Magier gewesen,
der in der Zeit der Grindung Valians gelebt
hatte, und der Halbling konnte seine Freunde
stundenlang mit amusanten Erzahlungen tber
die Taten Tancredis unterhaten (Kerloas
interessierte "der Marchenkram" nicht, er
trank lieber Rotwein und legte sich dann
schlafen).

Obwohl ihnen die Idee immer noch etwas
absurd vorkam, wollten sie gern den
Heimstein des Konvents einmal naher in
Augenschein nehmen. Borthor-Bartl fragte
zunachst Nasser um seinen Rat, und er war
Uberrascht, as dieser den Einfal sofort
begrifite. Das war jedenfalls viel besser, als
tatenlos herumzusitzen und auf die Ankunft
von Myrkgard zu warten, nicht wahr!?

Tatsachlich  wurden die Freunde zur
Inspektion des Heimsteins eingeladen.
Etliche Magier hatten sich im Ratssaal
versammelt und versuchten, durch Einsatz
magischer Mittel (wie Erdwandlung) den in
die Ruckwand des Saals eingemauerten Stein
freizulegen. Ein freiwilliger Kandidat der
passenden Fachrichtung ging also frisch ans
Werk, durch ein Geistesschild und Zweite
Haut optimal geschitzt. Der Heimstein
beantwortete den idiotischen Versuch mit
einem blauen Blitz, der den Magier in hohem
Bogen durch den Ratssaal schleuderte. Das
war wohl nichts. Fasconi betrat gerade in
Begleitung Nassers den Ratssaal und verbat
sich adle weiteren Manipulationen am
Heimstein, der ja schliefdlich zum Schutz der
Gilde an seinem Platz wére und dort auch
bleiben sollte, bastal

Selbst Nasser blickte bei dieser
Gardinenpredigt ein wenig schuldbewusst
drein, aber das hinderte ihn nicht daran, die

Abenteurer zu einem heimlichen zweiten
Versuch in  der  kommenden Nacht
einzuladen, natdrlich auf dem
herkbmmlichen Weg, mit Hammer und
MeiRel. Kerloas konnte ihm da nur
beipflichten.

Alle Freunde waren dabei. Nasser holte sie
an der Pforte des Konvents ab und brachte
sie dank seiner Magie unbemerkt in den
Ratssaal. Kerloas entfernte gekonnt den
Heimstein. Er war noch damit beschéftigt, als
plotzlich die Ratssaaltir aufging und ein Elf
hereinstirzte, in dessen linkem Arm ein Pfeil
steckte und dessen linkes Auge weder Pupille
noch Iris hatte, sondern in einem warmen
Gelbton leuchtete. Diese Gestalt hatten sie in
ihren Tagtrdumen schon gesehen, und es
schien ihnen auch diesmal wieder ein solcher
Traum zu sein, denn nur Borthor-Bartl,
Flusswind und Sirena konnten ihn sehen. Sie
rannten durch die Sitzreihen des halbrunden
Amphitheaters nach oben, dem EIf entgegen,
der ihnen Wurfpfeile entgegen schleuderte
und Sirena tatsachlich schmerzhaft traf!
Dann begann er irgendetwas zu zaubern.

Flusswind Uberholte Borthor-Bartl, der Gber
eine Treppenstufe gestolpert war. Mit einem
méchtigen Schwerthieb erschlug der Krieger
— nein, nicht etwa den EIf, dessen
Illusionsgestalt  einfach  verschwand —
Adriano Fasconi, der gerade zur Tor
hereingekommen war und im Schutz seiner
Unsichtbarkeit beobachten wollte, was
Nasser und die "Flusswind-Gruppe" nachts
im Ratssaal zu schaffen hatten! Ziemlich
verblUfft brach er nun tot zusammen und
wurde dabel sSichtbar, was wiederum
Flusswind und seine Freunde schockierte.
Fasconi hatte sich das Genick gebrochen,
jede Hilfe kam zu spat. Nasser reagierte
eiskalt und verschloss als erstes die TUr zum
Ratssaal mit einem Zauber schloss.

Die Freunde folgten dem kaltblitigen Rat
Nassers, ihr Vorhaben fortzusetzen und die
Leiche Fasconis anschliefend so zu
drapieren, als ob ihn ein Blitz des Heimsteins
getroffen hétte. Jetzt war es sowieso zu spét,
um den Schaden wiedergutzumachen.
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Kerloas holte also den Steinquader aus der
Wand, der sechs verborgene Druckpunkte
hatte. Als sie gleichzeitig betétigt wurden,
Offnete sich ein Deckel — und man konnte
eine katzengrof3e sargférmige Steintruhe aus
einem undurchsichtigen weil3en Material
entnehmen, auf der die Namen der sechs
Freunde (Aleunam, Borthor-Bartl,
Flusswind, Kerloas, Sirena und Zargos)
eingraviert waren! Diese Truhe lief3 sich nur
offnen, als sie ale Abenteurer gleichzeitig
anfassten — Zargos wollte hier erst nicht
mitmachen, weil er sich davor flrchtete,
sofort und unvorbereitet in irgendwelche
merkwirdigen Welten versetzt zu werden.
Aber letztlich war er doch dabei. Nun 6ffnete
sich die Truhe — und darin lag ein
Schriftrollenzylinder aus schwarzem
Material, der eine goldene Aufschrift in
modernem Scharidisch trug: "Zu Ubergeben
an Nasser Bedr'ussuman, Madscharis,
Mokattam®. Nasser nahm den Zylinder an
sich, um ihn spdter eingehend zu
untersuchen. Er wirde die Freunde auf dem
Laufenden halten!

Am néchsten Tag herrschte im Konvent
grof3e Aufregung — die Nummer Eins war tot
im Ratssaal aufgefunden worden! Die
adlgemeine Meinung war genau die von
Nasser gewinschte: Fasconi wollte auf
eigene Faust das Geheimnis des Heimsteins
erkunden und war dabei todlich verwundet
worden. Offensichtlich unter dem Eindruck
der weltumspannenden Krise einigten sich
die Ratsmitglieder des Konvents bereits am
Abend des folgenden Tages auf einen
Nachfolger, Giovano Albonta, der allerdings
fur seine Unentschlossenheit bekannt war.

Albonta Uberraschte die Freunde, denn schon
tags darauf bat er sie zusammen mit Nasser
und der Conteja Isabela de Vindano zu einer
Unterredung und richtete folgende ernsten
Worte an sie:

gerade auch auf euch liegt eine groflke
Verantwortung und in eurem Fall auch eine grof3e
Schuld. Jawohl, das Schicksal der Welt steht auf dem
Soiel, ja mehr als das: das Schicksal zweier Welten im
Zusammenstof3!

So horet denn den Entschluss des Hohen Rates und
des Grauen Konzls: Den hier Anwesenden werden
folgende Mdoglichkeiten zur Wahl gestellt: Entweder
sie verlassen diese unsere Welt Midgard fur alle
Zeiten, oder sie begeben sich nach Myrkgard und
entfernen ihre Doppelganger von jener Welt, wonach
es ihnen wieder gestattet sei, mit Leib und Seele in
unsere Welt zurtickzukehren.

Wie lautet eure Wah!?"

"Kollegen und Géste! Dies ist eine schwere Sunde in
einer Zeit drangender Not, auch wenn die Menschen
und andere Wesen um uns herum noch nichtsahnend
ihrem Tagwerk nachgehen. Wir miissen uns dar Uber
klar sein, dass eine grofie Verantwortung auf uns und

Naja, wie sollten sie sich denn schon
entscheiden? Natirlich wollten sie ihre
Doppelganger suchen! Unangenehmerweise
musste jeder von ihnen Albonta eine
Haarlocke aushéndigen (er wollte ganz sicher
gehen, dass sie ihr Versprechen hielten). Sie
vereinbarten mit ihm, dass sie vor dem
Einsatz ein Arsena von Haelltrénken
ausgehandigt bekamen — und sie deponierten
ein paar Wertsachen im Konvent.

Die Magier hatten geplant, die Freunde mit
Reise zu den Spharen nach Myrkgard zu
versetzen, und Mantagomero Albai und
Mistal Espok sollten sie begleiten. Aber
dieser Versuch ging schief. Nasser konnte
sich nicht zurtickhalten, anzumerken, dass er
genau das auch erwartet hétte, "die beiden
Welten waren sich einfach zu &hnlich, und
ohne besseren Anhaltspunkt musste dieser
Zauber einfach scheitern”. Er schlug vor,
dass man nun doch seinem Plan mit dem
Mergabal folgen sollte, und er erhielt — nach
kurzer Beratung der verlegen wirkenden
Magier — die Vollmacht, seine Ideen zu
verwirklichen.

Na bitte, ging doch! Zusammen mit den
Freunden wurden Nasser, Albonta und die
Contgja in das Konventsgebaude nach Tura
versetzt. Hier erzdhlten ihnen (im Ratssaal!)
Nasser und die Conteja folgende Dinge:

Das Zid ihrer weiteren Aktionen musste die
Erlangung eines Sphérenwagens (valianisch:
"Mergabal") sein. Das war ein magisches
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Vehikel, mit dem die Reise von einer Welt
zur anderen moglich sein sollte wie mit
einem Wagen die Reise von Stadt zu Stadt.
Der Haken an dieser Sache war, dass es
solche Geféhrte eigentlich gar nicht mehr
gab, weil niemand mehr wusste, wie sie
herzustellen wéren. Die Theorie war zwar
bekannt, aber es gab praktische Probleme.
Klar, die Schwarzen Galeeren von Valian
waren theoretisch dazu in der Lage, ferne
Sphéren zu erreichen, aber dazu verbrauchten
sie as Treibstoff intelligente Lebewesen der
jeweiligen Zielwelt. Diese Maoglichkeit
schied also aus.

Es hatte aber einst eine Gruppe Grauer See-
meister im Auftrag des Hohen Seemeisters
Alchessamiore - auch bekannt als der Weil3e
Seemeister - nach einer Alternative zu den
Schwarzen  Galeeren  geforscht und
tatsachlich experimentelle Prototypen eines
Mergabals hergestellt. Leider waren die ale
im Krieg der Magier verschollen.

Nur von einem dieser Spharenwagen wusste
man noch, wo oder bei wem er sich befande,
meinte Nasser. Alle Anwesenden reagierten
erstaunt! Der Scharide aber lachelte nur
leicht und sagte, er kannte in diesem
Zusammenhang auch nur den Namen "Klon-
Dyk", wisste aber nicht, wer oder was sich
dahinter verbergen wirde.

Mit vereinten Kréften durchsttberten die
lesekundigen Abenteurer und die Magier die
Blucherei des Konvents und trugen die
folgenden Informationen zusammen:

1. Klon-Dyk fand sich in einer Liste von
Ortsnamen, die Depots wichtiger Schétze
oder Artefakte des valianischen Imperiums
auffiihrte, die dort von den Seemeistern in
weiser Voraussicht fur den Fal einer
Niederlage in Sicherheit gebracht wurden.

2. In ener Sammlung alter valianischer
Karten war das Wort Klon-Dyk neben eine
Ansiedlung auf einer Insel des Pforten-
archipels geschrieben.

3. In einem Buch Uber den Pfortenarchipel
wurde erwdhnt, dal}3 Klon-Dyk der Name
einer ehemaligen Handwerkersiedlung der
Dunkelzwerge auf der Insel Ostanas war, die
jedoch seit dem Krieg der Magier verlassen
war - offensichtlich, weil sie im Krieg
zerstort wurde. Die Dunkelzwerge, deren
natirlicher Lebensraum der Archipel nicht
ist, wurden von den Seemeistern dort
angesiedelt, um ihnen as exzelente
Handwerker bei der Fertigung magischer
Artefakte behilflich zu sein - gegen gute
Bezahlung, versteht sich.

4. Im Grol3en Magischen Kompendium gab
es im Abschnitt Uber magische Tore eine
interessante Illustration. Als enes der
Beispiele fur die Einstellung einer solchen
magischen Ortsverbindung war das "Tor von
Klon-Dyk" abgebildet.

5. Vom Pfortenarchipel wusste man, dass die
Inselgruppe vulkanischen Ursprungs war und
schon seit Menschengedenken existierte. Der
gewadltige Pforte zur Hdlle genannte
Mahlstrom zwischen den Inseln Umanit und
Metuhhan entstand jedoch erst im Verlauf
des Krieges der Magier. Vorher bildeten die
beiden Inseln eine zusammenhangende
Landmasse, Sikkurul, die durch die
Freisetzung immenser magischer Elementar-
kréfte auseinandergerissen wurde. Dabei
Offneten sich im Fels der Inseln und
zwischen ihnen grof3e Schlinde, die funf
Jahre lang Feuer, glihende Felsen, Dampf
und Asche spuckten. Schlieffdlich beruhigte
sich der Fels des Archipels wieder, und nach
aul3en zeugt nur noch der gigantische Strudel
der Pforte zur Holle und der neue, zum
Glick aber schon seit langem inaktive
Vulkan auf Umanit von den geologischen
Umwalzungen, die hier stattfanden.

Nach all diesen Hinweisen war das Vorgehen
klar: Die Magier mussten eines der
magischen Tore des Konvents entsprechend
der Angaben des Kompendiums auf Klon-
Dyk einstellen. Dann brauchten die Freunde
nur noch in die Ruinen der Dunkelzwerg-
Kolonie einzusteigen und den Mergabal zu
bergen. Vorsichtshalber sollte man mit der
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Maoglichkeit rechnen, dass Klon-Dyk noch
immer bewohnt war - von wem oder was
auch immer. AufRerdem héatten Dunkel zwerge
sehr méachtige Zauberfirsten, die ihre Stadte
auch mit Magie gegen unerwinschte
Eindringlinge sichern kénnten.

Der Konvent kimmerte sich deshalb um eine
optimale Ausristung der Abenteurer — sie
lernten den Zeugmeister El Kyu kennen,
einen KanThai, der zahlreiche geniale, wenn
auch wenig erprobte, magische Artefakte in
seinem Labor entwickelt hatte. Die Freunde
durften sich ein paar " Spielzeuge" aussuchen.

Auch Nasser steuerte seinen Teil b,
[llusionsreifen, die den "Weltenbummlern®
die perfekte Tarngestalt von Dunkelzwergen
verlieh! Diese Artefakte waren wirklich tolle
Meisterwerke der Illusionsmagie, hatten aber
den kleinen Nachteil, dass man die
[llusionsklamotten nicht ausziehen und
"unter der Illusionsgestalt” nur die Sachen
verbergen konnte, die man unmittelbar, z.B.
an Uber Kreuz getragenen "Ramboriemen”,
am Korper trug. Alles in adlem sahen die
Abenteurer nun aus wie die typischen
(haarlosen) Gartenzwerge, mit spitzen roten
Miutzen bzw. Kopftichern, Kniebundhosen
bzw. kniefreien Ruschenrécken, und derben
Schuhen bzw. zierlichen Stiefelchen. Die
Abenteurer kamen auf den klugen Einfall, ein
paar individuelle Klenigkeiten in die
[llusionsgestalt einzubauen, an denen sie sich
selbst leichter erkennen konnten — Nasser
erfullte ihre Wiinsche mit Freuden. Aleunam
trug von nun an ein sehr knappes Rockchen,
unter dem ihr SchlUpfer hervorspitzte,
einfach irre, diese Illusionen!

Schliefdlich war es wirklich so weit. Die
sechs Freunde versammelten sich im
Verbindungshaus des Palassio Covendo, die
Vorbereitungen fir das Tor nach Klon-Dyk
waren abgeschlossen, die Abenteurer hatten
noch alerle "Ballast" zur sicheren
Verwahrung abgegeben, Nasser hatte von
jedem ein wenig Korpersubstanz erhalten
(diese Magier waren ganz verrickt nach
einem "genetischen Fingerabdruck™), und los
ging es, durch die weil3e Transmitter-

Lichtsaule hinein in en

Schicksal.

ungewisses

Klon-Dyk, die" Kolonie hinter dem Meer"

Borthor-Bartl, der erfahrenste Abenteurer der
Gruppe — und zumindest seiner Ansicht nach
der wahre Chef des Teams — trat als erster in
die Lichtsaule und befand sich plétzlich in
einer grofRen dunklen Hohle. Rings um die
gelbe Lichtsdule seines Ankunftstransmitters
tirmte sich der Schutt friherer Einstirze,
und er musste erst aus dem Ankunftsfeld
herausklettern, damit der nachste Gefahrte
nachfolgen konnte! Kerloas war das
Schlusdlicht, und ihm fiel auf, dass die
Magier Uber irgend etwas beunruhigt waren.
Was das war, fanden die Freunde in "ihrer
Hohle" bald heraus. es gab keine weil3e
Lichtsdule, die den Ausgangspunkt des
Heimkehr-Transmitters markiert hétte, sie
salen in Klon-Dyk — oder wo immer sie
angekommen waren — fest!

Die Freunde folgten einem Weg aus der
Hohle, der mit dinnen unterschiedlich
grolen Metallplatten ausgelegt war. Sie
kamen an eine Kreuzung, hielten sich dort
rechts und erreichten schliefdlich eine weitere
Kreuzung, die sehr belebt war.

Etwa hundert Meter vor euch wird es heller. Dort
scheint es eine Lichtquelle zu geben. Als ihr néher
kommt, erkennt ihr, dass weiter vorn eine
Gangkreuzung liegt. Hinter dieser Kreuzung sind die
Gange beleuchtet, und buntgekleidete, kleine
Menschlein - Dunkelzwerge bei genauerem Hinsehen
- kreuzen am Knotenpunkt den Gang, in dem ihr steht.
Ab und zu sieht man auch einen Zug von zwei bis drei
kleinen,  offenen  Wagen  voruberfahren
erstaunlicherweise ohne jegliche Zugtiere. Diese
Kolonieist eindeutig noch bewohnt!

Nach kurzer Beratung waren sich die
Freunde einig: es war schierer Wahnsinn,
sich ohne jede Ahnung unter die Kolonisten
zu mischen, Tarnung hin oder her [noch
wussten sie nicht, dass ihnen nichts anderes
Ubrig blieb und in dieser Kolonie eine
méchtige Paranoia herrschte, die es
Eindringlingen erstaunlich leicht machte,
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unerkannt zu bleiben, wenn sie sich an an
paar wenige Regeln hielten].

Sie kehrten ungesehen wieder um und
erforschten die grof3en Rohren, die scheinbar
ohne Sinn unter den Wegen des
Eingangsbereichs verliefen. Sie folgten einer
solchen Rohre, dank Kerloas Warnungen
auch sicher durch enige Einsturzbereiche
hindurch, und kamen schlieffdlich an eine
Stelle, in der die Réhre einen Knick nach
unten in den Boden machte und dort von
einem Schieber abgeschlossen  wurde.
Daneben war ene  kaklberkrustete
"Inspektionsluke™" in der Rohre, die sie aber —
trotz Zargos Helligem Zorn und Kerloas
Hebeleinsatz  seiner  Streitaxt  nicht
aufstemmen konnten.

Das Zischen am Ende der Roéhre und die
Verkrustungen liefien die Freunde ahnen,
dass sie sich in unbenutzten Dampfrohren
befanden. Na schon, wenn am einen Ende
kein Durchkommen war, vielleicht ging es
am anderen Ende besser? Dem hiinenhaften
Flusswind schmerzte schon der Riicken vom
langen Geblcktgehen. Alle waren erleichtert,
als sie tatsachlich das andere Ende der Réhre
erreicht und die dortige Luke erfolgreich
aufgestemmt hatten. Sie hatten ene
sechseckige Vertellerkammer (im MoDul
[=Siedlung] Glod-Hum, das wussten sie
frellich in diesem Moment noch nicht)
erreicht, in der heilRer Wasserdampf (dank
der  vulkanischen  Tatigkeit  reichlich
vorhanden) aus ener Bodenrbhre auf
verschiedene Sektoren der Kolonie verteilt
wurde.

Wie weiter? Die Freunde wussten noch nicht,
dass man die Turen in dieser Kolonie mit
speziell praparierten Wirfeln 6ffnen konnte,
die man in dafir vorgesehene kleine
guadratische Vertiefungen am Turrahmen
driickte. Sie hatten keinen grinen Wurfel und
deshalb keine Chance, die Steinplatte
gewaltfrel zu 6ffnen. Borthor-Bartl kam auf
die ldee, einfach fir ein paar Minuten die
Schieber der anderen Rohren zu schliefien
und so irgendwo in der Kolonie den Dampf

abzudrehen — dann wirde man schon nach
dem Rechten sehen! So geschah es.

Kurze Zeit spéter offnete sich die Tur, und
dahinter standen sechs in griines "Olzeug"
gekleidete Dunkelzwerge (das waren
"Wasserwarte"), die wirklich den Storfall
beheben wollten. Ehe sie irgendetwas
unternehmen konnten, wurden sie von Sirena
und Zargos eingeschléfert. Nun hatten sie
einen grinen Wirfelschlissel! Und der Weg
in die Kolonie war frell Ehe se die
Verteilerkammer verliel3en, traufelte Kerloas
aus einer Flasche Zwergengeist auf die
schlafenden Kolonisten. Um das Bild

"Trunkenheit im Dienst" komplett zu
machen, klemmten sie dem Anfihrer einen
leeren (nach  Alkohol riechenden)

Lederschlauch unter die Arme. [Die Freunde
konnten nicht wissen, dass Leder absolut
unbekannt war und dieses "Artefakt" spéter
noch eine wichtige Rolle spielen wirde.]

lhr Weg fihrte die Abenteurer zun&chst zur
benachbarten = Kondensatorkammer, die
unbewacht war [klar, die Wasserwarte
schliefen nun unfreiwillig nebenan]. Hier
kondensierte der heil3e Dampf an den kihlen
Wanden der Hohle und stromte als kleiner
Bach in irgendwelche Wasserleitungen. Die
Freunde wollten nicht schwimmen und liefen
lieber zum néchsten grofien Platz, der von
vielen Dunkelzwergen in  kunterbunter
Kleidung bevdlkert war. Hier wurde eine
Hochzeit gefeiert, es gab kihles Pilz(-Bier)
vom Fass, und die "neuen Kolonisten" fielen
Uberhaupt nicht negativ auf. Im Gegenteil —
einige mehr oder weniger nilchterne
mannliche Dunkelzwerge waren ganz
versessen, mit der bisher unbekannt
gebliebenen Kolonistin mit dem scharfen
Minirock ins Gesprach zu kommen. Aleunam
erkannte ihre Chance und nutzte sie, um den
Kolonisten allerlei wertvolle Informationen
zu entlocken.

In Klon-Dyk gab es also sechs MoDul, drei
vordere (vor der Lavaspalte), namens Fongur
[Pilzkulturen], Hul [Kerker], und Glod-Hum
[Schmiede], und drei hintere, namens Tryl-
Dom [Ol und Artefakte], Auberil [Biicher
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und Krankenhaus], und Zipiu [Sitz der
Verwaltung]. Wer von einem MoDul zu
einem anderen lief, der musste sich am
"Umschlagplatz" bei den weil3 gewandeten
Wachen enen Passierstein  besorgen.
Uberhaupt spielten Farben eine wichtige
Rolle bei den Dunkelzwergen — Schitzen
waren schwarz gekleidet, Kerkerwachen
grau, Schmiede trugen rote Overalls mit
schwarzen Schirzen, Priester blaue Kutten,
die mit silbernen Glockchen besetzt waren,
Thaumaturgen und  Alchimsten (aso
"Laborarbeiter”) gelbe Kittel, Wasserwarte
und Pflanzer grine Overdls, Verwalter
purpurne Roben und silberne Spitzhite, und
Arbeiter am WEG blaue Overdls. Der
"WEG", das war einerseits die Religion der
Kolonie und andererseits en grol3es
Bergwerk, in dem die fleilfigen Kolonisten
versuchten, eines Tages ferne Welten zu
erreichen.

"Wenn der Krieg vorbei ist, werden die Lenker wieder
erscheinen, fir die wir den GroBen Wagen an einem
geheimen Ort ("Garak-Bus") hiten, und sie werden
den GroRRen Wagen auf den WEG bringen und uns
mitnehmen in eine bessere Welt. Man muss vorsichtig
sein, denn der Dunkle Feind hat Uberall seine Spione
sitzen, und er darf den GroRen Wagen nicht
bekommen!"

Wir machen den WEG frei!

Die Dunkelzwerge von Klon-Dyk sind besessen von
der Idee des Wagens und des WEGes. Eltern drohen
ihren unartigen Kindern: "Wasch dir jetzt die Ohren,
sonst kommt der Grofl3e Wagen und Uberrollt dich!"

Die Priester der Kolonie ziehen unabléassig von MoDul
zu MoDul und verkiinden die Lehre vom WEG und die
groRe Bedeutung der Arbeit daran. Sie erzéhlen von
den erhabenen Lenkem und dem GroRRen Wagen und
ermahnen die jungen Dunkelzwerge, wie wichtig es
sei, friihzeitig seinen Weg durchs Leben zu finden. Die
Priester reden auch davon, wie lange der Krieg nun
schon wahre, und dass man allzeit bereit und immer
wachsam sein musse, damit der Dunkle Feind nicht in
die Kolonie eindringe. Hier ein typischer Ausschnitt aus
einer Predigt:

"...in der jeder Dunkelzwerg - und sei er auch noch so
klein und unbedeutend - sich einen Anteil an der
Unsterblichkeit sichert, denn so hilft auch er mit, den
WEG zu bereiten fiir die Lenker, die dereinst - wenn
der Krieg vorbei ist - in all ihrem Glanz erscheinen
werden und alle fleiBigen Arbeiter in ihrem Grof3en
Wagen mit sich in eine wunderschéne Welt nehmen,
wo der Fels so weich oder hart ist, wie man ihn gerade
braucht, wo das Pilzbier in Gesteinsadern flie3t wie
das Gold und einem die gebratenen Fledermause in
den Mund fliegen..."

Alle Dunkelzwerge wissen, dass der WEG der einzige
Sinn des Lebens ist:

Also, eins war klar — es gab hier hunderte
von Kolonisten, und, Tarnung hin oder her,
es war jedenfals kein guter Plan, als
verdachtiges Element aufzufallen.

Ganz vorsichtig wanderten die Freunde
deshalb mit den richtigen Passiersteinen von
Glod-Hum nach Hul. Eigentlich wollten sie
dort das Gefangnis inspizieren (warum, war
niemand wirklich klar), aber sie hatten sich
erst ein wenig aufl3erhalb des eigentlichen
MoDuls umgehort, als sie eine Gruppe von
Verwaltern und Wachen beobachteten, die
eine Art Volkszéhlung durchfihrten. Nein,
das wollten sie nicht riskieren, also kehrten
sie wieder um und besuchten das Modul
Tryl-Dom.

Ilhr Weg fiuhrte sie durch eine Felsréhre, die
eine Lavaspalte Uberbriickte — und als Zargos
durch eines der vielen Kristallglasfenster auf
den Lavastrom blickte, meinte er, irgend
etwas Groles durch die Dampfschwaden
fliegen zu sehen. Ob das der Mergabal war?
Sirena war entziickt von dieser |dee: klar, der
Sphéarenwagen flog Uber dem Lavastrom hin
und her, perfekt jedem unbefugten Zugriff
entzogen, und sie mussten "nur" den
richtigen Schalter finden, um den Mergabal
"an Land" zu kriegen. [Leider falsch. Zargos
hatte einen der Lavaschatten erblickt, die die
Dunkelzwerge Wyren, aso "Fresser",
nannten, und sie waren selbst unsicher, ob es
echte Lebewesen oder nur Einbildungen
waren.]

In Tryl-Dom erfuhren die "Birger”, dass die
Spétschicht  eingesetzt hatte und ihr
Herumspazieren in der Kolonie den Wachen
am Umschlagplatz schon beinahe verdachtig
vorgekommen war. Geistesgegenwartig
nannten sie die Hochzeit in Glod-Hum als
Grund ihrer Verspdtung, und damit gaben
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sich die Wachen zufrieden, die die meiste
Zeit sowieso wie gebannt auf Aleunams
hibsche Bene dsarrten. Die Freunde
merkten, dass sie be praktisch jedem
Gesprach mit den Kolonisten in ein neues

Fettndpfchen treten konnten: die
Dunkelzwerge lebten hier offensichtlich in
einer von der AuRBenwelt komplett

abgeschnittenen Gemeinschaft nach strengen
Spielregeln und mit der standigen Sorge,
Verrdter konnten einen  terroristischen
Anschlag auf ihre Wohnbldcke unternehmen.

Da anstdndige Dunkelzwerge in den
"Nachtschichten" offenbar zu Hause blieben,
suchten sich die Freunde einen vom MoDul
abgelegenen Gang, der an  einer
Kondensator-kammer endete, und wollten
dort ihr Nachtlager aufschlagen. Aber sie
fanden keine Ruhe. Zundchst kam en
Thaumaturg durch den Gang, der die
Leuchtsteine auflud, damit die
Gangbeleuchtung  weiterhin ~ funktionierte.
Sirena schickte ihn in den Schlaf. Kurz
darauf Offneten drei Wasserwarte, die in der
Kondensatorkammer gearbeitet hatten, die
Tdr, um vor dem Schichtwechsel noch eine
Routineinspektion der benachbarten
Vertellerkammer ~ vorzunehmen.  Sirena
schléferte die drei (mit mehreren Versuchen)
erfolgreich ein, doch offensichtlich gab es
oben in der Kammer weitere Kollegen, die
nun die metallene Wendeltreppe
herunterpolterten und nach ihren Kameraden
riefen.

Flusswind nahm einem Schlafenden schnell
den grinen Wirfelschliissel ab und schloss
die Tar der Kammer. Dann rannte er zu
seinen Freunden, die sich hinter der nachsten
Ecke versteckt hatten und abwarten wollten,
ob sie verfolgt wirden oder nicht. Niemand
kam hinterher [die Wasserwarte weckten
erstmal ihre Kollegen und einigten sich mit
ihnen, dass sie gerade Zeugen eines
verraterischen Angriffs auf eine Einrichtung
der Kolonie gewesen waren, ein Alarm also
durchaus angemessen war].

Als deshab
zurtickschlich,

Borthor-Bartl  neugierig
um an der TiOr der

Kondensatorkammer zu  horchen, was
dahinter passieren wirde, empfing ihn lautes
Poltern. Die Wasserwarte hammerten von
innen gegen die Tur der Kammer und |6sten
so einen Alarm aus: ein schriller Klingelton
ertonte, gefolgt von ener welblichen
Stimme, die laut und deutlich "Achtung:
allgemeine Schutzverletzung in
Kondensatorkammer MoDul Tryl-Dom'" rief.
Die  Freunde  horten, wie  diese
Alarmmeldung weiter hinten im Gang
aufgegriffen und wiederholt wurde, und dann
noch weiter hinten, und so weiter — die
Meldung lief praktisch durch den Gang,
sicher mit keinem guten Ende fir sie, die
unbekannten "Blrger"! Flusswind stellte fest,
dass er vielleicht schneller laufen konnte als
die Meldung weitergegeben wurde, aber
dafur war esjetzt zu spét.

Abwarten und sich verhaften lassen, das
wollten die Freunde aber auch nicht. Da es
nur einen Fluchtweg gab, rannten sie "dem
Alarm hinterher", auf den Marktplatz des
MoDul zu. Zu spat — im Gang kamen ihnen
10 MoDul-Wachen in weilischimmernden
Ristungen [sie sahen aus wie StarWars-
Trooper] entgegen, die mit schussbereit
gehaltenen Runenstében die "Birgerlnnen”
im Namen Swaturgrims um ihre Kooperation
baten.

Unerwartet hatten die Freunde Glick, denn
sie benahmen sich vorbildlich und befolgten
strikt  die far  Zivilisten bei  Alarm
vorgeschriebenen Regeln, namlich a) sich
schnellstens vom Ort des Alarms zu
entfernen, b) klare Hinweise auf den Ort des
Alarms zu geben ("da hinten hémmern
Birger von innen gegen die TUr") und c) den
Wachen aus dem Weg zu gehen. Sehr gut!
Danke, Burger! [Den Wachen wurde erst
nach Befreiung der Wasserwarte klar, dass
die "Roten” die Verrater waren.]

Puh, noch einmal Glick gehabt. Die Freunde
erreichten den zwergenleeren Umschlagplatz
des MoDuls, den die Wachen wegen des
Alarms alle verlassen hatten (es gab in der
Nachtschicht sonst praktisch nichts zu tun,
und keiner wollte zurtickbleiben, wenn es
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galt, einen Verrdter zu schnappen oder bei
einem Unfall Erste Hilfe zu leisten). Bel den
Passiersteinen war also Selbstbedienung
angesagt, denn — Nachtschicht hin oder her —
die Freunde wollten keinesfals in diesem
MoDul bleiben und warten, bis die Wachen
zurlckkehrten. Sirena schlug vor, nach
Auberil zu gehen, denn da bekanntlich Lesen
bildete, wollte sie dort nach Literatur Uber
die Kolonie und den Mergaba suchen.
Obwohl ihm seine Freunde abrieten, nahm
sich Flusswind eine Handvoll anderer
Passiersteine mit (ein Prinzip des Krieger
war: "viel hilft viel"). Kaum hatte er Tryl-
Dom verlassen, |6ste er einen Alarm aus, der
— wieder hatten die Freunde Gliick — nur fir
die Wachen in Tryl-Dom bestimmt war, die
aber allesamt gerade unterwegs waren, um
die Wasserwarte zu befreien.

Nun benahm sich auch Flusswind ansténdig,
und die Geféhrten eilten durch fast
zwergenleere Strallen (und an  eisernen,
drehbaren, und stéandig  bemannten
Geschitztirmen vorbel) in das néchste
MoDul, Auberil. Den dortigen Wachen
erzéhlten sie, dass sie viel zu spat von der
Hochzeitsfeier in Glod-Hum aufgebrochen
wéren, aber sie hditen ihrem verletzten
Mitbilrger versprochen, ihn baldméglichst im
Krankenhaus zu besuchen, hoffentlich hatten
sie den weiten Weg nicht umsonst gemacht?
Hatten sie nicht — die mitfihlende Wache
lief3 sie passieren und zeigte ihnen sogar den
Weg zum Tempel, der bekanntlich zu jeder
Zeit jedem BUrger offenstand.

Wagen aus seiner Verankerung und lasst ihn durch die
Luke fahren.

Entlang der Wande sind Inschriften mit Sinnspriichen
Uber den WEG angebracht:

DER WEG IST DASZIEL.

AUF DEM WEG IN EINE BESSERE WELT.
WIR MACHEN DEN WEG FREI!

DER ZWERG DENKT, DER LENKER LENKT.

Das Tempelportal ist nie verschlossen und hat auch
kein Wurfelschloss. Hinter einer Vorhalle 6ffnet sich
der grofte Raum des Tempels, ene saulen-
geschmickte Halle, deren eine Wand direkt an der
Lavaschlucht liegt. Der Boden ist mit spiegelnden
Silberplatten ausgelegt, die Wandverkleidungen sind
in den unterschiedlichsten Blautonen gehalten. Grofe
Fenster mit Zauberschilden anstelle von Glas bieten
einen grandiosen Ausblick auf den dusterroten Riss
im Fels, an dessen Grund blubbernd das
geschmolzene Gestein fliefdt. Ein kurzes abschissiges
Gleis fuhrt zu einer Luke in dieser Aulenwand. Am
oberen Ende des Gleises ruht ein mit Silberbrokat
verhangter kleiner Wagen fir die Bestattungen. Ein
Hebel am Gleissockel neben einer Seilwinde 16st den

Der diensthabende Priester namens Bogo
freute sich Uber die eifrigen Blrger (und
bewunderte die neue Mode, die Pilzziichter
in Fongur und die Farber in Tryl-Dom hatten
wirklich ganze Arbeit geleistet, dieses
kréftige Rot und die witzigen Zipfelmutzen,
das war ein toller Einfall). Hier lief Borthor-
Bartl zur Hochstform auf; er erzahite dem
Priester, er kdnnte seit vielen Schichten nicht
mehr richtig schlafen, weil er immerzu an
den WEG denken misste und ob die
einffachen Aufgaben, die er as Burger
erledigen  konnte, wirklich ausreichen
wuirden, um den WEG zu bereiten, und was
wohl wéare, wenn er dabei einen Fehler
beginge, dann konnte er ja einen UMWEG
erzeugen, ach, das wére alles so schrecklich
kompliziert.

Trotz zahlreicher Versprecher (oder gerade
deswegen — diese Burger wirkten glaubhaft
verwirrt) gelang esihm und seinen Freunden,
eine Menge Uber die Kolonie von dem
wirklich begeisterten Bogo zu erfahren, der
noch nie eine so anregende theologische
Nachtsitzung mit wissbegierigen Birgern
erlebt hatte, die sogar Kleinigkeiten, die
jedes Kind wusste, bestaunten (aber 1ag nicht
in der Bewahrung kindlicher Neugier ein
Schliissel der Erkenntnis, ein Gedanke, tber
den er spéter noch meditieren wollte).

Alle Fragen konnte freilich auch der Priester
nicht beantworten, aber da die netten Burger
ja aus Tryl-Dom kamen (fur dieses MoDul
war er leider nicht zusténdig, sonst wéren sie
ihm bestimmt bei der ein oder anderen WEG-
Stunde schon aufgefallen), konnten sie ja
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sicher lesen, also empfahl er ihnen, doch
einmal ene erbauliche Stunde in der
Blcherei zu verbringen, oder, wenn sie
ernsthafte Sorgen hétten (das sollten sie
wirklich prufen), so kdme auch eine Audienz
beim MonTor ("Gemeindeaufseher) in Zipiu
in Frage, der ja immer fur die Sorgen und
Note der Kolonie dawére.

Klasse, dieser Besuch des Tempels war sehr
hilfreich gewesen. Die Bucherei befand sich
ebenfalls in Auberil, 6ffnete aber erst bel der
Morgenschicht (man brauchte einen blauen
Wiirfelschliissel). Die Freunde warteten
geduldig, bis der erste Priester seinen Dienst
antreten wirde. Dabei hatten sie Gelegenheit,
Uber den Sinnspruch nachzudenken, der Uber
dem Eingangsportal prangte:

DIE ERSTE HALLE DER ENTSCHEIDUNG LIEGT RECHTS,
DIE ZWEITE HALLE DER GEMEINSAMKEIT LIEGT GERA-
DEAUS, DIE DRITTE HALLE DER ABLOSUNG LIEGT IN
DER MITTE, DIE LETZTE HALLE LIEGT IN DER TIEFE.

Kaum hatte der Priester endlich die Blcherei
aufgesperrt, schon gab es das néachste
Problem: die lesehungrigen Bulrger hatten
keine Lesesteine bei sich (man musste sie
beantragen und bekam sie ins MoDul an die
Heimadresse geliefert), die die
Zugangsberechtigung fur die Bicherei
darstellten.  Moment, freilich hatten sie
Lesesteine, sie hatten sie nur irgendwo
eingesteckt! Wahrend sich Aleunam biickte,
um ihre Stiefelchen neu zu schniren,
entnahm Zargos mit den magischen
Speziahandschuhen EI Kyus aus der
Sammelkiste der Biicherei zwei "gebrauchte”
Lesesteine — der diensthabende Priester
bemerkte ihn dberhaupt nicht. Aleunam
Kicherte.

Nun war der Weg frei fur Sirena und Zargos,
die sich in den Keller der Biicherel begaben
und im Saal der Geschichte, der Welten und
des WEGes dle Texte durchstoberten, die
irgendwie interessant aussahen.

Waéhrend die beiden also bis zum Nachmittag
beschéftigt waren, lungerten ihre Freunde im
Tempel herum, in dem sie am wenigsten

auffielen. Am spéten Vormittag mussten sie
dort eine "aulRerordentliche
Bilrgerbefragung” Uber sich ergehen lassen:
drei Verwater in Begleitung von sechs
Wachen dtellten jedem Birger Fragen
bezlglich eines réatselhaften Artefakts. Sie
hatten den ledernen Trinkschlauch von
Kerloas dabel und wollten von jedem Burger
wissen, ob er irgendwelche Beobachtungen
im Zusammenhang mit diesem Gegenstand
unbekannter Herkunft gemacht hétte. Die
Abenteurer wussten natirlich von nichts und
gaben erfundene Namen und Adressen an (da
sie ale aus Tryl-Dom stammten, ertbrigten
sich detailliertere Fragen seitens der
Verwalter, schliefdlich war das Artefakt in
Glod-Hum gefunden worden — und die
Wasserwarte hatten dort die roten Zwerge
gar nicht richtig wahrgenommen, sondern
waren sofort eingeschlafen).

Wie hief3en also die Freunde? Borthor-Bartl
war Wistum, Aleunam Nuam (und ein junger
Verwalter wollte — nur von ihr — wissen,
welchen Familienstand sie hatte, und as er
horte, sie ware noch zu haben, gab er ihr
seinen Namen und seine Adresse), Flusswind
Flumi, und Kerloas? Der Zwerg nannte sich
Schlumo Glickstein! Das war natlrlich ein
aulerst unpassender Name fir einen
Kolonisten, und die Verwalter schopften
sofort Verdacht. Soso, diese Angaben
wirden sie mit dem Tryl-Dom-Register
vergleichen, und fUr den Fall eines Verrats
sollte sich der Birger fir seine Festhahme
bereithalten. Man trieb keine Scherze mit der
Verwaltung, die hatte es so schon schwer
genug! Kerloas spielte geistesgegenwartig
den Dummen und meinte, man wurde ihn
halt immer Glickstein nennen, aber es
konnte sein, dass dieser Name nicht im
Register stiinde, das wisste er nicht. Ach, ein
Bewohner Tryl-Doms, der nicht lesen
konnte? In der Tat, es gab wirklich
hoffnungslose Fdle. Mit einem mitleidigen
Schmunzeln beschlossen die Verwalter, die
Sache auf sich beruhen zu lassen. Die
Freunde konnten aufatmen — dieses Interview
ging gerade nochmal gut aus!
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Nachmittags waren die beiden Leseratten
wieder bei den Freunden, sie hatten
tatséchlich ein paar wichtige Informationen
gesammelt:

Die Kolonie wurde 1398 nL gegriindet — und Metalle
und Edelsteine wurden fir die Lenker verarbeitet.
1560 nL begann der Krieg gegen den Dunklen Feind.
1561 nL war der letzte Besuch der Lenker mit
Ubergabe des Grofzen Wagens zur Aufbewahrung und
des BilTore zur Beratung des Herrschers. Garak-Bus
wurde in Auberil gebaut. 1600 nL gab es einen
Uberfall des Dunklen Feinds, kurz darauf das GroRe
Beben.

» Der Unendliche Felsist immer und Uberall. Die Welt
ist eine Hohle in diesem Fels. Es gibt noch mehr
Welten, und wenn man weit genug grabt, kann man
sie verbinden, so wie die MoDul von Klon-Dyk
miteinander verbunden sind.”

»Die Lenker kamen und griffen in den Fels und
drickten ihn auseinander. So erschufen sie die
Schlucht. Se spuckten auf ihren Boden, und das war
der Lavastrom, der noch heute fliefit. Dann formten
sie die ersten Dunkelzwerge aus der glihenden Lava,
um diese Welt zu behiiten und zu bewahren. Rastlos
waren die Lenker, und so, wie sie aus ihrer Welt
gekommen waren, zogen sie sich wieder zuriick, um
weliter zu reisen, unterwegs in anderen Welten."

»Man muss den WEG suchen in allen Richtungen,
doch wenn man ihn gefunden hat, darf man nicht
davon abweichen.”

»Das ganze Leben ist ein WEG, der vom Grof3en
Wagen vorgezeichnet ist. Wir folgen ihmnur.”

» Der WEG zum Wagen fuhrt nur Gber das Wissen.”

» Wir missen den WEG freimachen fir die Lenker und
den Grof3en Wagen.“

» Der GrofRe Wagen ist das Gefal3 allen Lebens, das
Uberall dort entsteht, wo er entlangfahrt.”

» Der Grof®e Wagen ruht in Garak-Bus, den Hallen
des Wagens. Se sind kostbar wie eine Kristalldruse.
Der richtige Druck offnet sie, der falsche zerstort
se.”

» Die Lenker kénnen mit dem GrofRRen Wagen durch
den Unendlichen Fels von Welt zu Welt fahren.”

» Wenn dereinst die Lenker wiederkommen, werden sie
alle Kolonisten im GrofRen Wagen mitnehmen zur
letzten Schlacht gegen den Dunklen Feind, um danach
in eine neue, paradiesische Weit zu reisen.”

Ihr néchstes Ziel war Zipiu — dort wollten sie
den MonTor sprechen. In Zipiu fanden
gerade Erdarbeiten statt, um das Archiv der
Kolonie zu erweitern, und jeder Burger, der
freiwillig mithalf, war herzlich willkommen.
Das war natirlich schon wieder eine tolle
Gelegenheit fur Borthor-Bartl, Sirena und
Zargos, heimlich die Regale zu durchforsten,
in denen sich Berge von Geburtsregistern,
Steuerbtichern, Ertragsisten und &hnlichen
Daten stapelten, die adle auf dinnen
Metallfolien eingraviert waren. Wahrend die
Freunde (alen voran Flusswind) schufteten,
suchte Sirena ein paar echte Namen und
Adressen aus einem Register heraus, und ihre
Freunde fanden eine Karte der Kolonie!

Leider war Garak-Bus nicht eingezeichnet.
Die Freunde verlie3en das Archiv wieder,
um nicht weiter aufzufallen (die Arbeiter
wurden namlich Uberhaupt nicht schmutzig,
dank der Illusionsreifen!). Als sie sich nach
dem Weg zum MonTor erkundigten,
erfuhren sie, dass man bel ihm nur eine
Audienz erhielt, wenn man einen Antrag
beim zustdndigen MoDul-Verwalter gestellt
hatte. Nga, bis zu seinem Thronsaa
hinschauen konnten sie ja ma [und hier
Ubersahen sie den Nebengang, der in die prall
geflllte Schatzkammer fihrte — nur der
Ordnung halber sei es erwdhnt]. Vor dem
Thronsaal standen vier weil3gekleidete
Wachen, die angesichts der sechs "Roten"
stramm standen und die vom MonTor
erwarteten Besucher mit einem purpurnen
Wirfelschlissel in den Thronsaal einliefen.
Verwundert traten die Freunde ein.

Der Thronsaal ist 10m breit, 30m lang. Der hintere,
achteckige Teil ist erhdht und Gber eine breite Treppe
aus schwarzem Marmor zu erreichen, deren oberer
Absatz flankiert wird von zwei glattpolierten Saulen
aus rotem Granit, auf denen links ein weilRer
Marmorkopf steht und rechts ein kristallener Kopf.
Dahinter ragen die drei Riuckwénde eines hohen
Erkers ein Stiick in den heiRen Schlund hinein und
bieten mit ihren drei groRen Fenstern, die an gotische
Fensterrosen - komplett mit filigranem MalRwerk -
erinnern, einen Blick Uber die Lavaschlucht. Die Aus-
sicht Uber den glihenden Strom mit den beiden
Briicken, von denen die hintere fast die ganze Zeit
hinter wirbelndem Rauch und Dampf verschwindet,
ist Uberwéltigend. Zwischen den Fenstern erhebt sich
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auf einem flachen Podest ein hoher und breit
ausladender, schwarzer Thronsessel, dessen Ricken
euch zugewandt ist.

In dem monstrésen Mobel sitzt ein  stattlicher
Dunkelzwerg von stolzen 1,30m GroRe. Gekleidet ist
er in goldene und purpume, diamantgeschmickte
Gewander mit Pelzbesatz! Er trégt eine dreizackige
Krone aus schwarzem Erz. Er sitzt auf dem Thron und
streichelt eine grof3e, flauschige Albinofledermaus, die
ihre Klauen in seinen Pel zkragen verkrallt hat und ihm
kopfuber vor der Brust hangt.

Nein, das war nicht Swaturgrim, der berihmt-
bertichtigte Zauberfirst der Dunkelzwerge, sondern
nur eine Erscheinung, herbeibeschworen vom BilTore
("Pforte der Weisheit"), einem aufler Kontrolle
geratenen méachtigen magischen Artefakt, das einst die
Mensch-Maschine-Schnittstelle  des  Mergabals
gewesen war und — nach einigen turbulenten
Ereignissen in der Vergangenheit - den Schutz des
Mergabals vor heimlichen Eindringlingen und
Verrdtern as oberstes Ziel auserkoren hatte. Der
BilTore wusste, dass der Mergabal, der "Grof3e
Wagen", fir die Reise zu anderen Welten geschaffen
war, und er wollte, dass die Kolonie einen WEG zu
diesen Welten fand, damit er seine Aufgabe gut
gemacht hatte, wenn dereinst die Lenker
zuriickkehren und den Mergabal von ihm einfordern
wrden.

Die Audienz verlief sehr stockend — die
Freunde waren ohne Wourfelschltssel
praktisch Gefangene des BilTore, der es
verstand, sich Respekt zu verschaffen: als sie
dem MonTor (also der Erscheinung auf dem
Thron) zu nahe kamen, schoss er zur
Warnung knisternde Blitze ab, die knapp vor
ihren FlRen in den Boden einschlugen. Sie
erzdhlten dem MonTor zunéchst, sie wéren
Kolonisten und wollten sich von ihrem
Oberhaupt bestétigen lassen, dass se
wahrhaftig auf dem rechten Weg waren.
Diese Geschichte wischte der MonTor aber
ungeduldig weg, nein, das war offenkundig
Unsinn, man wurde ja deutlich sehen, dass
keiner von ihnen aus Klon-Dyk stammte! Sie
sollten aso gefdlligst zum Kern ihres
Anliegens kommen!

Der BilTore hatte in jingster Zeit eine Reihe von
alarmierenden  Hinweisen erhaten, dass sich
Eindringlinge von drauf3en in der Kolonie befanden.
Diesmal war es kein Spiel (der BilTore forderte
gelegentlich Kolonisten auf, Verrat zu begehen, um
seine Sicherheitssysteme zu prifen), sondern der
Ernstfal! Indiz Nummer 1: das Lederartefakt, das

eindeutig "von drauflen" stammte. Indiz Nummer 2:
eine  Gruppe knalroter zipfelmitzentragender
Dunkelzwerge, die die Wasserwarte in Tryl-Dom
eingesperrt hatten, um ungestort zu bleiben. Indiz
Nummer 3: Obwohl er, BilTore, kein Problem hatte,
in seinem Kristallkugel-Uberwachungssystem die
Eindringlinge in ihrer wahren Gestalt zu sehen,
tauschten sie alle Bewohner der Kolonie mit ihrer
roten Tarngestalt, selbst seine Verwalter bei ihrer
Befragung im Tempel! Damit war dem BilTore klar,
dass das wahre Ziel dieser Fremden nur er selbst sein
konnte, und er hatte ein paar Wachen angewiesen,
sich vor seinem Thronsaal bereitzuhalten. Wer waren
diese Personen nur, Dunkle Feinde oder gar die
Lenker selbst? Allerlei sprach dafiir, dass es nicht die
Dunklen Feinde waren, sonst hétte es viel mehr Tote
unter den Kolonisten und Uberall blinde Zerstérung
gegeben. Aber die Lenker hatte BilTore anders in
Erinnerung: sicheres gezieltes Auftreten, geradliniges
Vorgehen, umfangreiches Wissen, klare Anweisungen
— das alles vermisste er bei diesen Fremden.

Die Abenteurer hatten mittlerweile gemerkt,
dass der MonTor nur ein "Hologramm™ war
und ihr wahrer Gesprachspartner der
Kristallkopf auf der rechten Granitsaule war,
in dessen Innerem Silberfaden im Takt der
Sprachsignale aufleuchteten. Flusswind, der
schon immer fasziniert war von Geschichten,
in denen nicht Menschen, sondern beseelte
Automaten die Hauptrolle  spielten,
antwortete dem BilTore deshalb mit einer
Frage: Was wirden sie denn seiner Meinung
nach wohl hier suchen? Damit brachte er den
BilTore deutlich ins Schlingern, denn
einerseits konnte das ein Test der Lenker
sein, ob er sich an seine Aufgabe erinnerte,
andererseits konnte das ein Versuch der
Dunklen Seite sein, sein  Geheimnis
preiszugeben. Hmm hmm, einerseits,
andererseits. Der Kopf erwarmte sich — und
Flusswind freute sich, denn genauso hatte er
sich das vorgestellt: sein Gegeniiber war eine
doofe Maschine, die sollte doch zu Uberlisten
seinl Aber der BilTore war nicht auf den
Kristallkopf gefalen, er fragte seinerseits
zuriick, wenn sie die wéren, die sie zu sein
vorgdben, dann sollten sie sich bitte
ausweisen, statt um den  Algenbrei
herumzureden.

So ging es ein wenig hin und her, aber statt
sich energisch jeden Disput zu verbitten und
dem BilTore unbedingten Gehorsam zu
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befehlen, lief3en sich die Freunde darauf ein,
ihr Wissen Uber die Vorgeschichte des
Mergabals zu prifen. Wie hield der Erbauer
gleich noch, Alschassio oder Elsa-no-more
oder so, nein, Alchessamiore, so war es, und
der hatte also den Mergabal hier in Klon-Dyk
versteckt. Nun ja, und jetzt wéaren sie also da
und wirden den Mergabal gern abholen, bitte
schon.

Was der BilTore da horte, Uberzeugte ihn
nicht wirklich. Das schlechte Maralinga, dass
die Fremden sprachen, die bestenfals
bruchstlickhaften Geschichtskenntnisse (die
sich teilweise so anhérten, als ob sie die von
ihm erdachten Geschichtsfé schungen
nacherzahlten), das ales sprach gegen sie.
Andererseits traten sie friedlich auf und
kamen mit Sicherheit von drauf3en — die
Toleranz-Schaltkreise siegten schliefdlich, vor
allem, als sich die Freunde as "Boten der
Lenker" bezeichneten.

Ok, das konnte der BilTore akzeptieren. Er
gab ihnen exakt 12 Stunden Zeit, den Grof3en
Wagen zu finden, der in Garak-Bus versteckt
war, mit dem Hinwels "der WEG ist das
Zie". Mehr Hilfe erlaubte ihm sein
Sicherheits-Programm nicht.

Die Freunde zogen sich also wieder zuriick
und trafen im Marktplatz von Zipiu auf den
(hohen) Verwalter Dodo, der soeben den
Auftrag des MonTors erhalten hatte, die
"Roten” bei einer geheimen Mission in alen
Belangen zu unterstiitzen. Mit seiner Hilfe
hatten die Abenteurer nun Uberhaupt keine
Probleme mehr, sich durch die Kolonie zu
bewegen.

Sie gingen wieder nach Auberil und 6ffneten
mit Hilfe eines Priesters die Biicherei (sie
war schon geschlossen, es war Spétschicht).
Aleunam hatte im Keller der Bicherei die
richtige Idee: eine der grof3en Silberplatten
(mit der Inschrift "der WEG ist das Ziel")
verbarg eine Geheimttir! Dahinter fihrte ein
Gang geradeaus in eine achteckige Halle mit
9m Durchmesser:

Eine 4m durchmessende Halbkugel aus Silber mit
goldenen Verzierungen erhebt sich Uber einem
flachen, nach unten spitz zulaufenden Kegel. Darunter
befindet sich eine Art Fahrgestell mit acht Rédern, die
in acht Richtungen weisen (auf denen es sich aso nur
um sich selbst drehen konnte). In der Halbkugel sind
nach auffen gewodlbte Bullaugen aus Quarzglas
angebracht. An ihrer hochsten Stelle strahlt ein weil3er
Leuchtstein. Eine Rampe fuhrt von hinten zu einer
Lukein der Unterseite des Geféhrts.

Die Luke war mit enem farblosen
Wirfelschloss gesichert — jeder Wiirfel hétte
gepasst. Doch die Freunde meinten, sie
mussten erst einen farblosen Wirfel finden,
und kimmerten sich zunéchst nicht weiter
um diesen Wagen, den sie zunéchst alle fur
den Mergaba gehalten hatten — und der in
Wahrheit eine fiese todliche Falle gewesen
war, die vermutlich einem Abenteurer das
Leben gekostet hétte. Zargos hatte
mittlerweile die Geheimtir der Bibliothek
genauer untersucht und herausgefunden, dass
es weitere Geheimgange nach rechts und
links gab. Nach rechts fuhrte der Gang in
eine weitere Halle:

Sie ist 9m breit, 6m lang und 5m hoch und ganz mit
blauweillen Marmorplatten verkleidet. An der
Rickwand sind rechts und links je eine weitere
Gangmundung auszumachen. Mitten im Raum stehen
nebeneinander zwel ebenfalls marmorne Turrahmen,
deren Vorder- und Riickseite mit Silber (links) und
Gold (rechts) verkleidet ist. In jedem Rahmen befindet
sich auf jeder Seite im rechten Pfosten eine
wirfelférmige Vertiefung. Zwischen ihnen steht auf
einem kleinen Podest eine Blste des BilTore aus
Granit mit golden funkelnden Einsprengseln. Dort, wo
eigentlich seine Augen sitzen missten, stecken links
ein silberner und rechts ein goldener Wrfel im Kopf.

Offenbar gab es noch andersfarbige
Woirfelschliissel. Kerloas schickte Dodo los,
um einen kompletten Satz Schlissel zu
besorgen. Wahrenddessen erforschten sie den
nach links fohrenden Gang und kamen im
Archiv in Zipiu an. Na schon, also wieder
zurick zur "Hale der Turrahmen'. Dodo
hatte enen Satz frisch aufgeladener
Wirfelschlissel besorgt, aber er hatte (und
kannte) keinen farblosen, silbernen oder
goldenen Schlissel. Er war froh, dassihn die
Freunde baten, zusammen mit dem Priester
in der Blcherei auf weitere Anweisungen
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ihrerseits zu warten — ihr Treiben war ihm
immer unheimlicher geworden.

Flusswind wagte als erster ein Experiment
mit den komischen Turrahmen und wurde
beinahe von einem Marmorblock erschlagen,
der sich plétzlich aus der Decke Uber ihm
gelost hatte. Schliefdich fanden die Freunde
aber doch die richtige Geheimtir, die man
mit dem silbernen bzw. goldenen Wirfel aus
dem Kopf des BilTore 6ffnen konnte, und
hinter der eine Wendeltreppe zur nachsten
Hallein die Tiefe fuhrte.

In diessm Moment schaltete sich in BilTores
Uberwachungssystem ein vergessener Bezirk in seine
Schaltkreise: die Hallen von Garak-Bus! Dort waren
sie also! BilTore hatte ihre genaue Lage in den Wirren
der Vergangenheit vergessen, doch nun war er wieder
im Bilde — und seine Selbstzweifel-Schaltkreise
gewannen die Oberhand: diese Raume waren streng
geheim, und er hatte sie Nicht-Autorisierten Personen
zugénglich gemacht! Diese Nicht-Autorisierten
Personen waren unverziiglich festzunehmen, am
besten, wenn sie den Anfang des WEGes erreicht
hétten (an den sich BilTore nun wieder erinnerte).

Die nachste Halle war laut Inschrift Gber dem
Portal der Bulchera die "Hale der
Gemeinsamkeit":

Diese Halle ist quadratisch und 3m hoch. Der Boden
und die je 5m langen, glatten Wénde sind mit weil3
schimmernden Alabasterplatten verkleidet. Eine
kleine, nur 70cm hohe Pyramide mit gekappter Spitze
aus dem gleichen edlen Materia erhebt sich in der
Mitte der Halle. Sie hat 1m Kantenlénge am Boden.
Oben liegt in einer Mulde ein etwa 10cm hohes, 7cm
dickes, schwarzweil3es Ei.

Flusswind nahm das Ei an sich und schon
sauste der Boden der Kammer nach unten.
Sie standen auf einer von vier bunten Saulen
getragenen Plattform, die — nach Ende des
Schachtes — in der Decke einer riesigen
Kaverne herauskam und sich schnell zu
Boden senkte.

Diese sechseckige Halle ist 4m hoch und misst 7mim
Durchmesser. Sie ist mit rotweif3en Marmorplatten
verkleidet, aber wiederum unbeleuchtet. Sechs
kreisformig angeordnete, sechseckige Podeste von je
50cm Durchmesser und 30cm Hohe ragen aus dem
Boden. Die Seiten der drei linken Podeste sind mit
Silber, die der drei rechten mit Gold verkleidet. In der
Mitte der Halle ist ein knapp 2m durchmessendes
Sechseck aus Edelmetallen im Boden eingelassen. Die
linke Halfte besteht aus Gold, die rechte aus Silber. In
der Decke Uber jedem Podest befindet sich ein
"umgekehrtes Podest", das ebenfalls 30cm nach unten
ragt und aus demselben Material besteht wie sein
Gegenstiick unter ihm.

Kaum stellten sich alle sechs Freunde auf die
Podeste, schon kam ein "Aufzug" und
brachte sie zur néchsten Halle. Die Gefahrten
waren fast beleidigt, wie einfach das ging.
Borthor-Bartl verpasste zwar beim ersten
Versuch den Einstieg, aber die Freunde
fuhren halt nochmal hoch und holten ihren
Barden nach. Nun kamen sie in die Halle der
Ablbsung:

Die ganze Fahrt endet auf dem Boden einer
gewaltigen, quadratischen Kaverne von 30m
Kantenlange und einem Deckengewdlbe, das bis in
15m Hohe aufstrebt und in der Mitte von vier
meterdicken, edelstein- und -metallverzierten Séulen
getragen wurde (die jetzt freilich nicht zu sehen sind,
da sie die Plattform tragen, auf der sich die
Abenteurer befinden). Beleuchtet wird die Kaverne
von Leuchtsteinen in den Farben Purpur, Blau, Griin
und Gelb.

Aus dieser Hohle fuhren drei Stollen hinaus. Der
grofte davon befindet sich inmitten der Nordostwand:
Dies st der offizielle Beginn des WEGes, geschmuickt
mit einem  ebenfals reich  ornamentierten
edel steinbesetzten Torbogen, der in dem bunten Licht
funkelt und glitzert. Ein weiterer Stollen in der
Stdostwand fihrt zu einer Abraumrutsche an der
Schluchtwand, wo er mit einer Reihe anderer
Abraumstollen aus tieferen Abschnitten des WEGes
zusammentrifft. Der dritte Ausgang in der
Nordwestwand verfolgt ene alte, gewundene
Goldader, bevor er die grofReren Stollen des WEGes
wieder erreicht. Die vierte Wand im Slidwesten zeigt
ein groBes Relief, das den BilTore neben einer
Darstellung der den Vaianern bekannten Welt
Midgard zur Zeit vor dem Krieg der Seemeister zeigt.

Vor der Stidwestwand steht ein Kontingent Wachen,
zwanzig Dunkelzwerge! Sie sind schon ganz
aufgeregt, als die Plattform mit den Abenteurern in
Sicht kommt. Noch wéahrend sie nach unten fahren,
eréffnen einige Wachen schon das Feuer. Aul3erdem
wird ein Alarm ausgelost: "Allgemeine Schutz-
verletzung in Garak-Bus!"

Die Elitewachen feuerten mit ihren
Zwergenfeuer-Runenstdben und erzielten bei
Borthor-Bartl und Sirena massive Treffer:
beide gingen schwer verletzt zu Boden. Da
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war nicht mehr an Flucht zu denken — die
Abenteurer ergaben sich. Flusswind vergal3
vor lauter Aufregung seine Illusionsgestalt
und legte das kostbare Ei einfach auf der
Plattform ab. Gut, dass Borthor-Bartl
aufgepasst hatte! Der Halbling schnappte
sich das Ei und versteckte es blitzschnell
unter seinem "Gartenzwerg-Ouitfit". Damit
war der Spald vorbei, die Verréter wurden
abgefuhrt (und waren stinksauer auf BilTore,
denn er hatte ihnen ja mehr Zeit versprochen
und einfach so sein Wort gebrochen).

Eine Eskorte von 12 Wachen unter Befehl
des Verwalters Frolo brachte die Gefangenen
in den Kerker nach Hul und sperrte sie dort
in  tdrlose, aber durch Zauberschild
gesicherte Einzelzellen. Flusswind rechnete
damit, dass ihn BilTore sehen konnte
[falsch], und drohte ihm alles M&gliche an,
wenn er nicht sofort freigelassen wirde. Um
ein Haar hétte der Krieger, der bei El Kyu die
Grundbegriffe der Feuerwerkskunst gelernt
und einige Sprengkorper bei sich hatte, eine
Granate in seiner Zelle geziindet (und neben
einer algemeinen Schutzverletzung ene
schwere Rauchvergiftung erhalten). Borthor-
Bartl gbnnte sich ein Nickerchen, seine
Freunde wirden ihn schon befreien. Sirena
und Aleunam unterhielten sich Uber die
schicken Zwiesprache-Ohrringe ElI Kyus und
warteten ebenfalls auf Zargos. Und was tat
Zargos? Das einzig Richtige: kaum waren die
Wachen weg, bannte er das Zauberschild und
befreite dann Kerloas aus seiner Zelle — der
Zwerg hatte den Schlisselbund, an dem
natirlich die passenden Wairfelschlissel
waren! Kurze Zeit spéater waren alle wieder
aus ihren Zellen heraus. Die wenigen
Kerkerwachen waren fur die Schlafzauber
von Zargos und Sirena kein Problem — und
der Weg aus dem MoDul war frei.

Auf dem Marktplatz von Hul trafen die
Abenteurer den Priester Bogo, den sie schon
von ihrer andéachtigen Tempelnacht her
kannten, sowie Bibo, einen jungen
Verwalter. Beide waren voller religitser
Inbrunst — erstmalig war in der Kolonie der
Name "Garak-Bus' ausgerufen worden (bei
der Schutzverletzung am Anfang des

WEGes, Bibo war zufdllig in der Nahe
gewesen und hatte es selbst gehdrt), die
"Roten" hatten also ein Zeichen der Lenker
gebracht! Zahlreiche kleinliche Zwelfel
waren nach dieser Verkindung schlagartig
von ihnen gewichen, die frohe Botschaft war
klar, Garak-Bus existierte, also auch der
Grof3e Wagen und die Lenker! Die Kolonie
war auf dem richtigen Weg, und die
"Verrdter" hatten richtig gehandelt und
verdienten jede Unterstitzung. Und die
wollten sie nun bieten, wenn sie dirften. Die
beiden Dunkelzwerge waren zwar etwas
besorgt Uber ihren eigenen "Verrat", aber fur
die gute Sache musste man manchmal etwas
krumme Wege gehen, nicht wahr?
Schliefdlich wirden sie den "Boten der
Lenker" helfen!

Mit Hilfe der beiden Dunkelzwerge konnten
die Abenteurer problemlos in die grof3e
Kaverne ("der Anfang des WEGes')
zurlickkehren, um dort mit dem Ei und der
kleinen Pyramide auf der abgesenkten
Bodenplatte herumzuspielen. Borthor-Bartl
merkte, dass das Ei unterwegs gelegentlich
kurz vibrierte, dachte sich aber (noch) nichts
dabel. Bibo schickte die in der Kaverne noch
stationierten Wachen weg und befahl ihnen
sechs Freischichten. Allerlei Ei-Versuche
gpater drickte Sirena drei der Kristalstifte
hinein, nun konnte man die beiden Hélften
drehen, und es rastete in einer Position ein.
Wenn man jetzt mit dem Ei herumlief,
piepste es, statt zu vibrieren.

Das brachte die Freunde nicht wirklich
weiter. Sie beschlossen, noch einma den
wortbriichigen BilTore aufzusuchen, der
vielleicht einen entscheidenden Hinweis
zuriickgehalten hatte.

Der BilTore hatte den Verwalter Frolo gebeten, die
Verrdter gefangenzunehmen, wenn sie am "Anfang
des WEGes' auftauchen wirden. Das war auch
geschehen, sehr schon. Der BilTore plante, die
Abenteurer nach dem néchsten Verédterfest als
"Hochverréter" zu exekutieren, also ausnahmsweise
nicht die sonst Ubliche Begnadigung zu gewahren
(dabei unterschétzte er freilich total die Wirkung des
gefundenen "Garak-Bus' auf die Massen — aber
soweit kam es sowieso nicht).
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Die Mitwisser Uber den Zugang zu Garak-Bus (Dodo
und der Priester, der die Bicherel gedffnet hatte)
waren von ihm bereits exekutiert worden (Stof3 mit
Macht Uber Unbelebtes und Entfernen des
Zauberschilds vor den Fensteréffnungen  zur
Lavaschlucht). Damit sollte das Geheimnis wieder
geheim sein und der Mergabal in Sicherheit, wie es
sein Auftrag war, primal Auferdem ordnete der
BilTore einige Sprengungen im  verlassenen
Eingangsbereich der Kolonie an, um weiteren Feinden
den Zugang zur Kolonie zu erschweren. Der Rickweg
zum Transmitterfeld war den Freunden nun endguiltig
verwehrt.

Diesmal standen vor dem Thronsaal keine
Wachen. Bogo und Bibo verzichteten auf
eine Konfrontation mit dem Herrn der
Kolonie und warteten drauf3en, was passieren
wirde. Kaum waren die Freunde eingetreten,
schloss der BilTore die Tir hinter ihnen und
feuerte mit seinen Blitzen nach ihnen!
Diesmal duckten sich die Abenteurer nicht,
sondern zeigten ihm entschlossen und voller
Vorwirfe das Ei. Sie wifdten nun Bescheid
und hétten es satt, hinters Licht gefuhrt zu
werden! Der BilTore sollte aufhéren, sie zu
behindern, sondern sich an seine Aufgabe
erinnern!

Ei e €, jetzt befand sich der BilTore in der Klemme.
Die Fremden hatten tatséchlich den Antrieb des
Mergabal gefunden, und sie waren witend Uber ihn!
Dem BilTore fiel nun wieder ein, dass kurz vor dem
Ende des Kriegs der Magier ein Geheimkommando im
Auftrag des GroRBmeisters Rhadamanthus in die
Kolonie eingedrungen war, um den Mergabal zu
stehlen. Dieser Versuch scheiterte, weil sie den
BilTore nicht fanden und auch nicht wussten, wie er
einzusetzen war, aber bevor se von den
Dunkelzwergen aufgerieben wurden (Versetzen-
Zauber funktionierten nicht im erzhaltigen Gestein),
zerstérten sie den Mergabal (bis auf das Ei). Dieses
Wissen hatte er bisher in einem abgeschirmten
Speicherbereich verborgen gehabt, doch nun — beim
Anblick des Eis — fiel es dem BilTore wieder ein. Er
hatte schon einmal versagt!

Der BilTore wurde plétzlich kleinlaut. Also
waren die Fremden wirklich die Boten der
Lenker, und e hate — statt ihnen
pflichtgemald zu helfen und die Wahrheit
Uber den Mergabal zu erzdhlen — Hindernisse
in den Weg gelegt. Das durfte er aber nicht!
Er wollte dienen, aber er hatte Mist gebaut!
Kenesfals durfte er die Lenker oder ihre
Helfer bel der Erfullung ihrer Aufgaben

behindernl Da gab es nur ens, die
Aktivierung der  Selbstzerstérungsschalt-
kreise — und der BilTore implodierte, ohne
den im respektvollen Abstand wartenden
Abenteurern zu schaden. Na bhitte, das war
genau nach Flusswinds Geschmack -
alerdings wére ein hilfreicher Hinweis vor
dem Abgang nett gewesen! Es wurde nun
schnell heiR in diesem Raum, da kein
Zauberschild mehr die Hitze der
Lavaschlucht abhielt. Sie zogen sich aso
zuriick.

In den n&chsten Stunden rétselten die
Freunde sehr mihsam herum, welches
Geheimnis dieses Ei barg. Als sie auf Sirenas
Vorschlag hin durch den bunten Torbogen
am "Anfang des WEGes' schritten,
zwitscherte das Ei kurz vergnigt auf.
Daraufhin spazierten die Abenteurer durch
das riesige verzweigte Stollen-Netzwerk des
WEGes und merkten (endlich!!!), dass das
Piepsen zunahm, wenn man sich schneller
bewegte. Borthor-Bartl schnappte sich einen
Erzwagen und bewegte seine Freunde dazu,
Platz zu nehmen — und Bogo und Bibo
schoben die "Boten des Lenkers®, die ihnen
nun auf dem heiligen WEG zu den Lenkern
vorausgingen, kraftig an. Tatsachlich, die
wilde Fahrt (die Bremsen wurden Uberhaupt
nicht betétigt) erreichte ein hohes Tempo,
das Ei pfiff immer hoher, verschiedene
Hindernisse wurden durchbrochen, und dann:

Euer Gefahrt rast geradewegs auf zwei kreuzformig
quer Uber den Stollen verkeilte Bretter zu. Darauf ist
irgendein Schriftzug gemalt, den ihr so schnell nicht
entziffern kénnt, denn schon habt ihr diese Barrikade
erreicht - und sie splitternd durchbrochen. Dahinter
verlauft der Stollen keine finf Meter mehr weiter, und
dann kippt ihr Uber die Kante eines bodenlosen
Abgrundes. So scheint es jedenfalls, denn ihr fallt und
fallt. Die Luft ist heil3, voller Rauch und wirbelnder
Aschewolken, rechts und links und in der Tiefe kann
man ab und zu Blicke auf ein feurig rotes Glihen
erhaschen. Ob dies die Lavaschlucht ist, dieihr bereits
kennt, oder ein anderer Abgrund, ist nicht
auszumachen. Ihr tberschlagt euch langsam und dreht
euch alméhlich um euch selbst wie in einem
apokalyptischen Walzer.

Unvermittelt Uberschreitet der Pfeifton aus dem
eiformigen Artefakt den Bereich des Horbaren.
Gleichzeitig beginnt die Luft um euch herum immer
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starker zu flimmern. Die Helligkeit der Umgebung
scheint zu schwanken, und dann seid ihr pl6tzlich von
einer Sphére aus taghellem, weif3em Licht eingehdllt.

inmitten einer glitzernden blaugriinen Fléche, ist das
der Pfortenarchipel?

Erleichtert stellten die Freunde fest, dass sie
noch lebten. Sie waren jetzt wohl im Inneren
des Eis, ma sehen, wie es weitergehen
wurde.

Das Fluggrab des Tancredis

Wéhrend die Abenteurer in  der
undurchdringlichen,  leuchtenden  Hille
schwebten, wurde das Ei allméhlich kalter.
Nach einer halben Stunde bekam es feine
Springe, die sich zu einem Netz aus Rissen
Uber die gesamte Oberflache ausdehnten.
Gleichzeitig bildeten sich auf der Hille um
die Abenteurer dunkle Linien in exakt
demselben Muster. Kurze Zeit spéter
zersprang es in viele kleine Stiicke.

Im selben Augenblick flackerte die Hiille und
|6ste sich in einem Funkenregen auf. Den
Freunden bot sich ein grandioser Anblick:

Die  Abenteurer befanden sich im
»Zwischenraum®, dem frelen Empyreum
zwischen den Sphédren. Kurze Zeit spéter
bemerkten sie, wie sich eine Gruppe von
dunklen, aber rhythmisch aufblitzenden
Formen auf sie zu bewegte. Es waren sechs
grofle, blaue Lowen, die mit méachtigen
Schlggen ihrer goldenen Schwingen durch
den Zwischenraum glitten. Die Hayyotaru -
so hief3en diese Wesen aus der valianischen
Sagenwelt - kreisten ein paarmal um die
Reisenden und bedugten sie neugierig. Dann
formierten sie sich in zwel Dreergruppen
rechts und links der eiformigen Miniaturwelt.

Die Gange, Schachte und Stollen im Bergwerk der
Dunkelzwerge sind verschwunden. Thr befindet euch
inmitten einer himmelblauen Unendlichkeit, die sich
auf den ersten Blick in ale Richtungen - ja, auch Uber
und unter euch - erstreckt. Dieses blaue Nichts ist
jedoch nicht Uberall gleichformig. Bei naherer
Betrachtung scheint es von einer leicht nebelhaften
Konsistenz, durchzogen von wabernden Schlieren und
Wirbeln, die teils aus sich selbst heraus leuchten, teils
dunkler sind oder gar pulsieren. Euch ist nicht klar,
wie weit euer Blick Uberhaupt reicht.

Dann werdet ihr auf etwas anderes aufmerksam.
Hinter euch schimmert etwas Gewaltiges, Rundes
durch die allgegenwértige Bldue. Es muss eine
wahrhaft gigantische Scheibe oder Kugel sein - die
Rénder sind zu verschwommen, um das genau sagen
zu konnen. Uber die nebelhafte Oberfléche dieses
Kolosses ziehen schleierhafte weil3e Flecken und
gelegentlich gleitende Lichtblitze hinweg. Dahinter -
oder darunter, das ist schwer auszumachen - sind
verschiedene Farben und Konturen zu erkennen. Dann
wird euch klar, dass es aussieht wie eine riesige
Landkarte, deren Grofe unméglich abzuschatzen ist.
Ihr entdeckt hinter einem wirbelférmigen Netz aus
weillen Flecken eine vage Kistenlinie; dahinter liegt
ein Gebirgszug, und jenseits davon erstreckt sich eine
graubraune Flache - sollten das die K Uistenstaaten, die
Kafberge und die scharidische Wiste sein? Und die
Flecken dort, in der anderen Richtung, etwas abseits

Die gefliugelten Léwen strecken ihre Krallen aus - und
obwohl sie die Grenzschicht nicht beriihren, bewegt
sich die Miniatursphére mit ihnen, fort von der Welt
hinter - oder unter - euch. Mit kréftigen
Fligelschlagen nehmen die majestétischen Tiere
Geschwindigkeit auf. Bald schdlen sich aus den
nebelhaften Schleiern Uber euch die Umrisse eines
erstaunlichen Gebildes, eines gewaltigen,
unregelmalBigen Felsens, grol3 wie ein Berg. Diese
Felsformation ist offensichtlich euer Ziel, da die
gefligelten Léwen euch direkt darauf zu ziehen. Beim
Naherkommen erkennt ihr, dass die Form doch ein
gewisses Muster aufweist: Der Felsen ist in etwa von
sechszackiger Gestalt.

Eure blaugoldene Eskorte wechselt nun den Kurs und
umfliegt das Massiv. Die Oberseite bietet wiederum
einen unerwarteten Anblick. Hier ist der Felsbrocken
abgeflacht und eine mit spérlichem Gras und
einzelnen Bischen bewachsene Ebene. Um die Mitte
verlauft ein langgestreckter, glitzernder Wasser-
graben, worin sich ein weiterer, kleinerer Felsen, wie
ein Higelzug geformt, erhebt. Jetzt seht ihr auch noch
weitere der blaugoldenen Kreaturen, die um diese
kleine Welt gleiten.

Die Lowen setzten die Abenteurer sanft auf
der flachen Oberflache am Rande des
sechszackigen Felsens ab. AnschliefRend
flogen sie mit méchtigen Fllgelschlidgen und
einem mehrstimmigen Gebrill zu einigen
dunklen Hohleneingéngen in dem Felsriicken
hoch und verschwanden darin.

Das sechszackige Plateau ist eine Art karge
Steppenlandschaft. Zwischen dem durren Steppengras
und den vereinzelten, kleinblitigen Blumen liegen
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alerdings viele Steine, und an einigen Stellen
durchbrechen flache, kahle Felskuppen die Ebene.
Hier und da stehen kleine Biische sowie die eine oder
andere verkrippelte Zypresse oder Tamariske. An den
geschwérzten Steinen lasst sich noch erkennen, dass
weite Fléchen irgendwann einmal abgebrannt sein
missen. lhr wirdet die Ausmalle des gesamten
Plateaus auf einen Durchmesser von vielleicht 400m
bis 500m schétzen. Auf einer der néchsten Zacken
erhebt sich eine schiefe, turmartige Konstruktion von
fleckiger, grauer Farbung.

In der Mitte der sechszackigen Ebene erhebt sich ein
langgestreckter Felsriicken aus dunklem Vulkan-
gestein. Der bis zu 20m steil aufragende Felsen muss
an die 200m lang sein. An seiner breitesten Stelle
misst er 40m. An drei Stellen ist er von tiefen
Einschnitten unterbrochen, Uber die sich kréftige
Brucken aus Stein spannen. Oben auf dem Felsen
muss sich einst ein umfangreicher Gebaudekomplex
erhoben haben. Jetzt aber sind davon nur noch die
Grundmauern und zerbrockelnde, an vielen Stellen
geschwérzte Ruinen zu erkennen. Irgend etwas muss
die gesamte Anlage griindlich zerstért haben. In etwa
10m Hohe 6ffnet sich eine Reihe dunkler Hoéhlen in
der Felswand.

Rings um den Felsgrat fliefdt ein breiter Wasserlauf
immer im Kreis, wobei er an dem euch néher
gelegenen, hoheren Ende des Felsriickens unter einer
imposanten zweistockigen Bogenbriicke in einem 5m
hohen Wasserfall in sich selbst zurtickféllt. Auch am
gegeniiberliegenden niedrigeren Ende des Felsens
fuhrt eine Briicke Uber diesen Ringfluss; ein Teilstlick
ist jedoch hochgezogen. Ab und zu sieht man einen
groflden, silbrig glénzenden Fisch aus den Fluten
springen und mit ausgebreiteten Brustflossen ein
ganzes Stuck Uber die Wellen fliegen, bis er
klatschend wieder ins Wasser eintaucht. Ihr spirt eine
leichte Brise auf der Haut.

Die Freunde gingen schnurstracks auf die
nachstgelegene Spitze des Felsens zu. Bar-
Ethel, der Untote signalisierende Dolch von
Zargos, brummelte frohlich vor sich hin.
Unterwegs trafen sie einen alten Mann mit
faltenreichem Gesicht und einem Schopf
silbergrauer Haare, der einen Ledermantel
trug und sich auf ene slberne Kriicke
stitzte. Er machte einen mittelschwer
verwirrten Eindruck, sprach von sich nur als
"der Eine" und wusste offensichtlich nicht,
wo er herkam oder was er hier wollte. Er
wollte nur eins — ndmlich nicht allein sein,
und schlurfte von nun an den Freunden
hinterher. Er brauchte Uberhaupt keinen
Schlaf, und sie waren Uberzeugt, einen

Untoten vor sich zu haben, halt einen von der
Sorte "harmloser Depp".

Sie gonnten sich erstmal eine Ruhepause,
bevor sie sich an die Erkundung des
"Palastfelsens” machten, dessen Bauwerke
auf der Oberseite schwer zerstort waren —
dort standen nur noch Mauerreste zwischen
lauter Schutthiigeln und "Bombentrichtern”.
Im Innern des Felsens gab es aber viel zu
entdecken [ein sehr schones Dungeon,
Leute!].

Ein paar Highlights:

Flusswind sprang gleich zweima voller
Namenlosem Grauen in den Fluss [daher sein
Name!].

Flusswind klopfte als erster dreima an das
Eingangsportal, Uber dem der Schriftzug
prangte (und prompt ging das Tor auf):

Dies ist das Grab des Gancredis. €s macht
oen Bimmel auf und sefiliefit die H(le zu.

Es gab eine Bucherel und ein Zauberlabor.
Offensichtlich konnte man den ganzen
Felsen as eine Art Zwischenraumgleiter
steuern, wenn man in einem Hexagramm
stand und den sogenannten "L enkerschmuck”
angelegt hatte.

Flusswind und Borthor-Bartl spielten mit
einem Elfenschédel. Als der Habling die
Runen in beiden Augenhohlen gleichzeitig
beriihrte, loste er "Blenden"  plus
"Todeshauch" aus — und beide Freunde
Uberlebten diese Falle, fuhlten sich aber
danach sehr mlde.

Sie fanden eine Kammer, die sechs bequeme
Betten enthielt, die mit ihren Namen
beschriftet waren. Sie staunten nicht schlecht
und hatten endlich en ordentliches
Schlaf zimmer.

Nach fast zwei Tagen Herumsucherei stief3en
sie auf die erste Grabkammer:
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Der Raum ist schlicht, aber kostbar eingerichtet. Die
ockerfarben verputzten Wande sind mit Abbildungen
von Szenen aus dem Leben einer hochgestellten
Personlichkeit bemalt: Aufwartung im Palast,
Korperpflege, Tanz, Gelage u.& Dazwischen befinden
sich Abschnitte mit Reihen von Zeichen ener
Bilderschrift. ~ Nicht zu (Ubersehen ist ein
Ubermannsgrofer, marmorner Sarkophag, dessen
Seiten mit goldenen Schriftzeichen verziert sind. Er
wirkt unberthrt. Daneben steht noch das 2m lange,
bemalte Holzmodell eines meketischen Flussbootes
und ein leichter meketischer Streitwagen.

Zunéchst sah es so aus, as gabe es keinen
weiteren Ausgang aus dieser Kammer. Ohne
den Sarkophag zu o6ffnen, suchten die
Freunde intensiv nach Geheimtiren, fanden
aber nichts, bis Sirena mit Wahrsehen
tatséchlich einen Tell der Ziegelmauer als
(mé&chtige) Illusion entlarvte. Hier ging es
also weliter, und alle betraten den nachsten
Raum, in dem eine regenbogenfarbige
Flamme in enem Hexagramm loderte.
Borthor-Bartl wunderte sich als einziger, wo
"der Eine" blieb, der sonst immer hinter
ihnen herschlurfte, und kehrte noch einmal
um. Siehe da, er war nicht mehr dal Der
Halbling hatte aber keine Lust, als einziger
nach dem ollen Langweiler zu suchen, und
blieb lieber bei seinen Freunden.

Der "Eine" hatte in dieser Grabkammer eine méchtige
finster-gottliche Aura gespirt, die ihm schlagartig sein
Gedéachtnis zurtickgegeben hatte. Da ihn die Fremden
gerade nicht beachteten (sie suchten intensiv nach
Geheimgangen), und er nicht wusste, wie er sie
einzuschétzen hatte, zog er sich zunédchst schleunigst
auf die Wendeltreppe zurlick, wahrend die
Erinnerungen auf ihn einstirzten. Er reagierte nicht,
asihn Borthor-Bartl rief, er war sich gar nicht sicher,
ob er gemeint war.

Als der "Eine" etwas spater aus den Fenstern des
Palastfel sens schaute, fiel ihm wieder ein, dass er eine
Schwarze Galeere befehligt hatte, die im Auftrag
Rhadamanthus Ljosgard suchen sollte. Dann war da
das Luftgefecht mit dem Fluggrab und der Sturzflug
seiner abgeschossenen Galeere. Danach nichts. Wo
war nur sein Schiff? Er suchte einen besseren
Aussichtspunkt oben in den Palastruinen und stattete
dem Wrack seines Schiffs einen Besuch ab. Da war
nichts mehr zu machen — aso kehrte er zuriick und
Offnete den Sarkophag. Mal sehen, was ihn hier
erwartete!

Zusammen erforschten die Freunde den
restlichen Teil des Palastfelsens, der unter
anderem Vorratskammern enthielt, in denen
mit Macht Uber die Zeit konservierte
Lebensmittel lagerten. Schliefdich hatten die
Gefahrten einen ersten Uberblick Uber alle
Raume gewonnen — jetzt ging es darum, die
Rétsel zu l6sen und die geheimnisvolleren
Ecken ndher zu untersuchen. Sie spielten
gerade ein wenig mit der regenbogenfarbigen
Flamme herum, als pl6tzlich Bar-Ethel zu
brummen aufhorte. Die Freunde wunderten
sich zwar, was mit "dem Einen" wohl los
war, gingen aber der Sache nicht weiter nach.

Sie kamen auf den Einfall, die versiegelte
Luke zu 06ffnen, die sie am Boden des
Zauberlabors gesehen hatten. Damit befreiten
sie die darunter eingesperrten Luft- und
Erdelementarwesen — die einen waren der
"Motor" des Fluggrabs im "Zwischenraum”,
die anderen niltzliche Handwerker beim
Ausbau des Palastes und seiner Katakomben
gewesen. Die Wesen konnten (zum Glick)
das Fluggrab nicht verlassen und mussten
gpater die geplanten Dienste verrichten.
Waéhrend die Ubrigen Freunde die Hohle der
Erdelementarwesen stundenlang vergeblich
nach neuen Geheimgangen absuchten, ruhten
sich Sirena und Zargos im Zauberlabor aus.
Als Zargos erwachte, bemerkte er, dass Bar-
Ethel wieder vor sich hin brummelte. Na,
wenn schon.

Sein Interesse sollte sich schlagartig erhéhen,
denn als die ganze Gruppe das Zauberlabor
verlief3, um andere Rétsel zu l6sen, horten sie
ganz in der Né&he, wie ene Stimme
eindringlich zu einer anderen Person sprach,
wahrend dabel Wasser plétscherte. Irgendwer
machte sich da am Brunnen zu schaffen —
und die Stimme kam ihnen vertraut vor, Klar,
dass war die des "Einen", aber sie horte sich
langst nicht mehr so abgeschlafft an, sondern
voller Energie!

Zargos und Borthor-Bartl schlichen zur
néchsten Ecke und spahten vorsichtig in den
Gang zum Brunnen. Sie trauten ihren Augen
kaum — dort stand eine in griine Mullbinden
gewickelte Mumie, die sich gerade einen
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Eimer Wasser Uber den Kopf Kkippte,
wéahrend der "Eine', weitaus weniger
gebiickt, als sie ihn in Erinnerung hatten, ihr
half, den nachsten Eimer aus dem Brunnen
zu holen und dabei schnell (in Maralinga) auf
sie einsprach. Er schlug offensichtlich der
Mumie vor, gemeinsame Sache zu machen,
as Team konnten sie locker die Welt
erobern, ihre Ausstrahlung und seine Macht,
wer konnte sich da noch widersetzen? Die
Mumie schien das Geplapper des "Einen"
wenig zu kimmern, sie achtete viel mehr
sorgféltig darauf, dass auch die Bandagen
unter ihren Achseln feucht wurden.

Die Freunde hatten genug gesehen. Sie
zlckten ihre Waffen, und wahrend Borthor-
Bartl, gefolgt von seinen Geféhrten, auf die
beiden zuging, bereiteten Zargos und Sirena
ithre Zauber vor. Die Mumie ignorierte die
armseligen Sterblichen und schopfte erneut
Wasser, wahrend der "Eine" ihr anbot, sich
mal eben um die Kreaturen zu kiimmern. Er
warnte die aufsassigen Sklaven, sich ihm,
Cerileas Chronor, der rechten Hand des
gottlichen Rhadamanthus, zu widersetzen
[oops — den Namen hatten die Abenteurer
schon gehort, das war einer der sechs im
Kerker genannten Namen, also das war ein
Dunkler Meister, sollten sie ihre Taktik nicht
noch einma schnell neu Uberdenken...?],
sondern sofort brav in ihre Kgjtten zu gehen
und auf seine weiteren Befehle zu warten
(Macht Uber Menschen auf adle (1)
Abenteurer). Aleunam fand, dass der Herr
recht hatte, und ging in ihr Bett. Die anderen
funf griffen jetzt erst recht an. Respektloses
Pack, dasl Na, Cerileas wirde es den
Aufmipfigen schon zeigen, er nahm seine
Kricke und schwang im néchsten Moment
ein lilaLaserschwert.

Ein erster Schlagabtausch zeigte, dass dieser
Kampf leicht ins Auge gehen konnte.
Zunéchst rickten die Freunde aber weiter vor
und storten die Mumie beim Duschen. Jetzt
reichte es ihr, und sie zeichnete das Symbol
des Todeshauchs in die Luft. Mist, da gab es
nur eins, Panik! Die Freunde flohen aus dem
Gang aus der Reichweite des tddlichen
Kontaktgifts, wahrend sie hérten, wie mitten

in dem weildichen Nebel Cerileas zu der
Mumie sprach, er wirde der Meisterin
zeigen, wie leicht er mit diesen Blindgangern
fertig wirde, sie sollte ihn nur machen
lassen! |hm machte der Todeshauch offenbar
nichts aus, und aus dem unheilvollen Nebel
trat mit lila Laserlicht Cerileas den Gefahrten
entgegen. Er erkléarte ihnen, als "ihr Kapt'n"
wirde er ihnen zum letzten Mal befehlen,
ihre  Rebellion aufzugeben und sich
zuriickzuziehen, aber daraus wurde nichts.

Ein harter Kampf entbrannte [der Dunkle
Meister war ein Untoter 12. Grades|, den die
Freunde dank ihres Muts und ihres guten
Zusammenspiels (Zargos war erstmals
zufrieden mit seinem Elfenfeuer, und Sirena
verlangsamte/beschleunigte nach Herzenslust
die Gegner/Freunde) gewannen — Borthor-
Bartl flhrte den todlichen Streich.

Sie hatten den Kampf beendet — und die
Mumie war frisch geduscht. Jetzt kam sie um
die Ecke, und die Abenteurer zweifelten, ob
se enen weiteren Kampf Uberstehen
wirden. Sie waren fast dankbar, dass die
Mumie mit einem Todeshauchkringel jeden
Gedanken an enen Waffengang sofort
vertrieb. Die Freunde spurteten davon,
wahrend die Mumie die Treppe zur Blcherei
hochlief.

Sobald es ging, ellten Kerloas und Borthor-
Bartl (die beiden "Kleinen") hinterher und
spitzten durch die Tur in die Bibliothek.
Tats&chlich, die Mumie blétterte (mihsam)
in den Walzern und konnte offenbar |esen!
Sie bemerkte die beiden und blies den
Flichtenden einen Todeshauch hinterher,
bevor sie die Tdr von innen verkeilte. Sie
wollte ihre Ruhe haben.

Wahrend Borthor-Bartl an der Tir zur
Bucherel Wache hielt, dachten sich Aleunam
und Flusswind die tollsten Fallen aus, in die
sie die Mumie locken wuirden (in der
Machart von "Eimer mit Zauberdl Uber der
angelehnten Tur") — die anderen schliefen in
ihrem Zimmer.
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Nach der Erholungspause wollten sie der
Mumie nun endgultig das Handwerk legen.
Sie versperrten zundchst die Tdr zum
Treppenaufgang zur Bulcherei, damit die
Mumie keinen Fluchtweg hatte, und ndherten
sich der Blcherei dann von der anderen
Seite. Dabel kamen sie auch in der
Grabkammer vorbei — klar, der Sarkophag
war offen, eine Brechstange lag daneben,
Cerileas hatte die Mumie befreit, das hatten
sie sich schon gedacht. Sie schlichen sich an
die  Hintertr  der Blcherei, mit
Zwergenfeuerstédben bewaffnet, die sie in
Klon-Dyk erbeutet hatten. Die letzten
Feinheiten ihres Angriffsplans diskutierten
sie dann ausfuhrlich unmittelbar im Gang,
und die Mumie horte etwas und Offnete die
Tar, im gleichen Augenblick, als sie Borthor-
Bartl endlich offnen wollte. Kampf! Man
konnte mit den Zwergenfeuerstdben langst
nicht so toll schief3en, wie das die Freunde
gedacht hatten (tja, die Ubung der
Dunkelzwerge war halt nicht zu verachten).
Aber das anderte nichts daran, dass sie die

Mumie vernichten konnten: Flusswind
enthauptete sie mit enem  kihnen
Schwerthieb [20/100].

Sie schleiften ihren Kérper ins Zauberlabor,
in dem sich eine Esse befand; Flusswind trug
den Kopf der Mumie. Diese immer noch
feuchte Untote musste vollstandig verbrannt
werden! Sie fachten die Esse an, die zum
Glick gut beltftet war, und blieben dabei, als
die Flammen die Mumienteile verzehrten.
Was leuchtete denn da in ihren Uberresten
auf? Ein x-formiges Amulett aus Kristall
verbrannte nicht, sondern lag unversehrt im
Feuer, und Zargos konnte eine Maralinga-
Inschrift lesen: "Keine Macht der
Schlachterin!™. Siehe da, ein interessantes
Artefakt. Es wurde geborgen und abgekihit,
und Zargos steckte es ein.

Sie setzten ihre sorgféltige Suche in den
Palastruinen oben auf dem Felsen fort. Sie
fanden zwel steinerne senkrecht stehende
Sarkophage, deren Inneres schon verziert,
aber sonst leer war. Kerloas wagte als erster,
sich darin alein einschlief3en zu lassen. Es
war keine todliche Fadle, sondern ein

Transmitter, der die Freunde einzeln an
unterschiedliche Stellen des Fuggrabs
versetzte, auch in einen geheimen Bereich,
dessen Zugange sie bisher Ubersehen hatten.
Hier stiel3en sie auf die zweite Grabkammer:

Der ganze Raum ist in atvaianischem S$til
eingerichtet. Drei Bander aus leuchtend blau
glasierten Tonkacheln ziehen sich entlang der
ockerfarbenen Waénde. Die untere Rehe zeigt
Wellenlinien und verschiedenartige Meerestiere. Das
mittlere Band enthé@lt nur eine endlose Rehe
schreitender  gefllgelter  Lowen. Die  obere
Kachelreihe weist Wolken sowie verschiedene Vogel,
Drachen und andere Geschopfe der Luft auf.

Bronzene Feuerschalen stehen in den Ecken. Der
Boden ist mit polierten Bohlen aus Edelholz
ausgelegt. In der Mitte steht ein schlichter, schwarzer
Marmorblock, tber den quer ein silbernes Tuch gelegt
ist. Auf dem Block liegt der reglose Koérper eines
Mannes. Der Mann ist in einen kostbaren,
blausilbernen Umhang gehtllt, die Hande auf der
Brust gefaltet. Er sieht erstaunlich gut aus, ist Uber
1,80m grof3, breitschultrig und hat mittellanges,
kastanienbraunes Haar. Seine bernsteinfarbenen
Augen sind gedffnet, und en leichtes Lé&cheln
umspielt seine Mundwinkel.

Rund um den Marmorblock verlauft eine dunkelrot
ausgemalte Inschrift in Maralinga:

Of ifir Seefenjaeger, ofi ifir Xinder eures Schoepfers,
die ifir die Seefen fangt,ifir Roennt allen in der ganzen
Welt nachistellen, aber ifir werdet mich nicft fangen,
denn ich fiabe meine Seele davongebracht, ich Rabe
meinen Koerper gerettet,ich gebe meine Zauberkraft
nicfit auf.

Das war das Grab des Tancredis. Die
Freunde handelten sehr klug und beseitigten
nicht die "Zeitblase". [Mehrere Damonen 9.
bis 13. Grades wéren ziemlich fies gewesen.]

Von ihrer Entdeckung angespornt, probierten
sie nun den anderen Sarkophag aus. Jetzt
wollte Zargos mal als erster "verreisen”, lief3
sich einsperren — und wurde gelédhmt und
gleichzeitig unsichtbar (seine Amulettkapsel
hatte nicht geholfen). Sirena und Aleunam
zogen den EIf aus dem Sarkophag und
behiteten ihn oben auf dem Palastfelsen,
wahrend Flusswind und Borthor-Bartl den
anderen Transmitter testeten, ob er se
irgendwann noch an eine andere Stelle
beférdern wirde. Das tat er nicht, aber die
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beiden nahmen noch das ein oder andere
erfrischende Bad, weil sie eine méchtige
(IMusions-)WEelle von einem Bakon in den
Fluss spllte. Kerloas legte sich wieder ins
Bett, er war einfach zu mide.

Flusswind beschloss, auf eigene Faust in die
Kammer de Erdelementarwesen hinab-
zusteigen, um sie zur Zusammenarbeit zu
Uberreden. Doch die Erdmanner hassten den
zweiten Teil dieses Worts, das hatten sie
schon tausend Ma gehort, am Schluss
bedeutete es immer, dass sie arbeiteten und
die anderen nur herumnérgelten, dass es
nicht schnell oder perfekt genug lief. Nein,
danke, sie fiden auf nichts mehr herein.
Flusswind war etwas enttauscht, aber auch er
musste einsehen, dass ohne kraftvolle
Beschworung keine Chance bestand, Wesen
einer anderen Dimension in seine Dienste zu
zwingen.

Oben auf dem Felsen bemerkten Aleunam
und Sirena, dass Bar-Ethel in Zargos
Kleidern pl6tzlich zu brummen anfing. War
der EIf jetzt zum Untoten geworden?
Unsicher blickten sich die beiden an.

Unten kletterte Flusswind gerade aus dem
Schacht des Zauberlabors, da sah er, wie sich
die Asche in der Esse zu ener vagen
Frauengestalt geformt hatte und aus der TUr
auf den Gang schwebte. Die Mumie war
wieder da! Er rannte ihr hinterher, aber sie
drehte sich um und widmete ihm einen
Todeshauchkringel. Na gut, dann alarmierte
er eben erst die Gefahrten.

Oben war soeben Zargos wieder sichtbar
geworden und man konnte  per
Augenzwinkern eine erste Versténdigung
herstellen. Deshalb also brummelte Bar-
Ethel, er hatte die Mumie gespirt. Was
konnte man blol3 tun? Sie kamen auf die
ldee, das X-Amulett auf dem Amboss des
Zauberlabors zu zerstéren. Wie sie es
erwartet hatten, konnte man dem Teil nichts
anhaben, jedenfalls nicht mit normalen
Weaffen. Als Borthor-Bartl aber anfing, mit
Bar-Ethel auf dem Amulett
herumzuschnitzen, konnte er tatsachlich eine

Kerbe anbringen — und ein komisches Sirren
lag pl6tzlich in der Luft. Alle erwarteten,
dass die Mumie angreifen wirde, und
machten sich kampfbereit, wahrend Borthor-
Bartl das Amulett attackierte.

Und die Mumie kam, aber nicht durch die
Tar — se flog direkt durch die
Fenster6ffnung ins Labor (und 10ste vor den
Fenstern etliche Zauber aus, die ihr aber
nicht schadeten). Ihr Ziel war der Amboss
und Borthor-Bartl, aber so weit kam sie nicht
— Aleunam und Flusswind hielten sie auf.
Dem geschickten Halbling gelang es, das
Amulett zu zerstbren, die Mumie raste vor
Wut — und Flusswind tétete sie erneut und
diesmal endgliltig.

Ganz in der Nahe ihres Zimmers entdeckten
die Freunde einen weiteren Geheimgang und
fanden die dritte Grabkammer:

Der Boden dieser Kammer ist mit einer Reihe edler
Pelze ausgelegt, die Wande sind hellblau gestrichen.
In einer kugelformigen, schwach regenbogenfarbig
schillernden Blase steht ein kostbares Himmelbett mit
silberfarbenen Vorhéngen und Baldachin. Die
Vorhdnge sind zugezogen, so dass ihr nicht sehen
konnt, ob jemand im Bett liegt oder nicht.

Das verhangene Himmelbett fangt plétzlich an, von
innen heraus zu leuchten, zuerst in einem tiefen
Kobatblau, das jedoch immer heller wird.
Gleichzeitig werden die Vorhdnge von einem
unspirbaren Wind gekréuselt, und es hat den
Anschein, als ob seine Wellen echte Wasserwellen
hervorbringen, die vom Bett aus durch den Raum
flieBen. Wahrenddessen schwillt ein Gerdusch wie
von Meeresbrandung immer weiter an, bis es den
ganzen Raum fast ohrenbetdubend laut ausfillt. Zu
dieser Zeit ist das Bett von einem regelrechten
Strahlenkranz blendend weifRer Helligkeit umgeben.
Ihr musst die Augen zusammenkneifen und die Ohren
zuhalten, so sehr schmerzt die Licht- und Lautfulle.

Dann lasst der Glanz und das Meeresrauschen nach,
und dort, wo zuvor das Bett gestanden hat, liegt eine
grol3e, getffnete rosafarbene Muschel, in der ihr
umrisshaft eine stattliche, méannliche Gestalt erkennen
konnt.

Eine irgendwie vertraute Stimme bat die
Abenteurer um ihre Namen. Und dann...
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Die regenbogenfarbigen Schleier verdichten sich, und
ihre Bewegung wird rascher. Wéhrend die Farben
immer kréftiger werden, beginnt die Blase zu
pulsieren. Schliefdlich verblassen die wild wirbelnden
Farbschleier wieder und ein heller, durchdringender,
singender Ton erklingt. Nach 30 Sekunden erlischt die
Blase, und gleichzeitig bricht das schon recht
unangenehme Singen ab.

Als die Abenteurer die Vorhange 6ffneten,
erlebten sie eine groRe Uberraschung. Im
Bett schlief ihr ater Bekannter, Nasser
Bedr'ussuman, der sich im Covendo Mageo
von ihnen verabschiedet hatte. Sein glattes,
blaues Haar trug er jetzt alerdings fast
schulterlang und offen.

Nasser  begrufte seine  "Erwecker"
hocherfreut. Ja, er zeigte sich richtig
begeistert darliber, dass sein Plan tatséchlich
geklappt hatte. Er war neugierig zu erfahren,
was den Abenteurern seit ihrem letzten
Zusammentreffen widerfahren war — und er
befreite sie von den lllusionsreifen, die er
recht verwirrend fand, wenn man sich locker
unterhalten wollte.

Naturlich nahm Nasser erst ein erfrischendes
Bad und aktivierte seine Diener (die
Skelette), die ihm und den Freunden ein
kostliches Mahl bereiteten. Nasser nahm gern
Borthor-Bartls Einladung zu einem Pfeifchen
an, und dann erzéhlte er seine Geschichte.

"Es begann mit dem Brief aus dem Tankritstein. Der
war ndmlich von mir selbst geschrieben. Nachdem ich
ihn gelesen hatte, wusste ich, was ich zu tun hatte.
Wartet, ich komme spdter noch auf diesen Brief
zurtick. Sobald ich aso im Covendo Mageo nicht
mehr gebraucht wurde, flog ich zuriick zu meinem
Turmin Mokattam.

Dort sturzte ich mich in eine Reihe magischer
Forschungen. Ich wusste nun, dass wir ein
kampfstarkeres Fahrzeug brauchen wirden als den
alten Mergabal des Alchessamiore, denn unsere Welt
bedurfte dringend des Schutzes vor einer Entdeckung
durch die Herrscher Myrkgards. Aber derartige
Konstruktionen wiirden viel Zeit kosten, sehr viel Zeit
- Zeit, die wir nicht hatten. Ja, es konnte durchaus
sein, dass es bereits zu spat war.

Der Brief hatte mir jedoch eine Moglichkeit offenbart,
bei der uns sozusagen dle Zeit der Welt zur
Verfigung stand. Ich frischte also den Zauber

Achnihad Almadhi (Schwingen der Vergangenheit =
Reise in die Zeit in Scharidisch) wieder auf. Damit
gelang es mir, Kontakt zu einem Magier aus der
Regierungszeit der Horemhet Menhit, auch bekannt
als "Die Schléchterin”, aufzunehmen. Einfach war das
nicht, denn alein um die Spanne bis an den Beginn
unserer Zeitrechnung zu Uberbriicken, braucht es
schon an die funf Stunden, so dass die Zeit vor Ort -
oder vielleicht besser, vor Zeit —bei jedem Besuch nur
sehr knapp bemessen war, schliefdlich blieb mir ja nur
die Spanne zwischen Mondauf- und -untergang. Aber
ich will nicht klagen.

Warum ich gerade diese Epoche des meketischen
Reiches gewdhlt hatte? Nun, Menhit war eine
grausame Herrscherin, aber sie forderte auch die
Kultur und die Zauberei in ihrem sténdig wachsenden
Reich. Es war eine Blitezeit fir die Magie. Viele
Magier arbeiteten am Hofe der Horemhet an der
Verbesserung ihrer Kiinste. Und auch im ganzen Land
standen den Zauberkundigen grof3ziigige Mittel bereit
- vorausgesetzt, Menhit kam in den Genuss ihrer
Forschungen, und zwar in absehbarer Zeit. Sonst
konnte es geschehen, dass plétzlich ein Incheper in
den Resten der Tir stand und einem die gesamte
Laboreinrichtung zertrimmerte. Ich habe sogar von
einem Fall gehort, in dem ein unabhéngiger Magier,
der im Verdacht stand, mit den Hurritern im Bunde zu
sein, Besuch von einem Vergelter bekam, einem
Petbe-Akref. Der steinerne Krotenkopf tat nichts
weiter, als den Zauberer auf Schritt und Tritt zu
verfolgen. Der Magier floh Uber das Meer in das
wilde Serendib. Dort diinkte er sich sicher, doch as
eines Morgens eine triefende, Uber und Uber mit Tang
und Muscheln behéngte Gestalt Uber den Strand auf
ihn zu kam, da setzte er in seiner Verzweiflung mit
seiner Magie seinem Leben selbst ein Ende, bevor der
Petbe-Akref nahe genug heran war, um dies zu
verhindern. Tja, so war das damas unter der
Schléchterin in Ta-meket ... Das mit den Hurritern
war aber wohl nur erfunden. Ich glaube eher, dass es
eine personliche Sache zwischen Menhit und dem
Magier war.

Aber ich komme vom Thema ab. Rechopte, der
Zauberer, den ich aufsuchte, war sehr interessiert an
einigen Tricks, die ich ihm aus seiner Zukunft zeigen
konnte. Die Verstdndigung? Die war nicht so
problematisch, wie lhr vielleicht denkt. Als
Zauberkundiger konnte er meine Seele erkennen, und
nachdem wir mit Zeichensprache die Grundlagen
einer Versténdigung gelegt hatten, lernte er bald,
meine geisterhaften Lippen zu lesen. Es gab einen
regen Erfahrungsaustausch zwischen uns beiden, und
schliefdlich willigte er ein, das Experiment zu wagen,
um das es mir eigentlich ging. Er besorgte die
richtigen Ingredienzen, bereitete die Wanne mit dem
flissigen Wachs vor und ich bettete meine Seele dort
hinein.
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Ihr miisst wissen, dass nach meketischem Glauben die
Seele eines denkenden Lebewesens aus zwei Teilen
besteht, dem Ka und dem Ba. Der Ka gilt as die
schopferische Lebenskraft, die Fahigkeiten der
Person, wahrend der Ba ihre spirituelle Seele, ihre
Identitdt darstellt. Nun ist es Uberliefert, dass die
Magier der Meketer einen Zauber beherrschten, der
dem Ka eines Menschen korperliche Gestalt verleihen
konnte, gewissermal3en einen Doppelganger schuf -
aus Wachs. Der Ba bleibt dabei im alten Korper. Wir
hatten aber meinen Korper nicht zur Verfiigung, und
es lag auch nicht in meinem Interesse, mein Bain der
Gegenwart zurtickzulassen.

So benutzten wir eine in den Monden zuvor
gemeinsam entwickelte Variation, die es erméglichen
sollte, dem Ka und Ba eine Manifestation aus Wachs
zu verleihen. Dazu war es jedoch unumganglich, dass
ich sechs Stunden im Wachsbad verharrte, um die
Verbindung zu meinem Korper in der Gegenwart
unwiederbringlich aufzulésen. Denn der Silberfaden
reifdt, wenn die Achnihad Almahdi enden, und das ist
unweigerlich beim Untergang des Mondes der Fall.

Ja, zugegeben, es war ein grofes Risiko, aber es gab
auch viel zu gewinnen - sozusagen eine ganze Welt...

Nun, wie lhr seht, gelang das Experiment. Ich sitze
vor euch - wenn auch nicht in Fleisch und Blut, so
doch in Wachs verschiedener Konsistenz. Ich kann
euch versichern, dass es sich genau wie das Original
anfuhlt. Nachdem ich aus dem Wachsbad kam, hat es
mich aber gut drei Monde gekostet, wieder in den
Vollbesitz al mener geistigen und korperlichen
Féahigkeiten zu gelangen.

Ich verbrachte noch einige weitere Monde mit
Rechopte und nahm auch die meketische Form meines
Namens an: Tu-noser. Es war eine schdne Zeit,
interessant und lehrreich, aber ich musste weiter und
so brach ich auf, schloss mich in Sinda einer
Karawane nach Norden an, mit der ich bis nach
Meknesch an der Sabilmiindung reiste. Dort bestieg
ich ein Schiff, das mich an der Kiste der Insel Tanit
absetzte. Tanit...

Noch fast unberiihrt lag sie da, diese Insel inmitten
des Meeres der Funf Winde. Tja, damals war es noch
keine 20 Jahre her, dass jenes Volk dort Ful3 gefasst
hatte, dass sich spéter als Vaianer einen grof3en
Namen in der Geschichte machen sollte. Stolz waren
sie und entschlossen, sich niemals wieder vertreiben
oder versklaven zu lassen. Aber dazu brauchten sie
Verblndete, machtige Verblindete oder besser:
verblndete Méchte...

Doch ich schweife schon wieder ab. Tagelang
wanderte ich am Strand entlang, bis ich jene Bucht
erreichte, in der ich ihn traf, fir den ich die lange
Reise unternommen hatte. Ihr kdnnt euch denken, wer

es war? Der legendére Tancredis Falmibar, Vermittler
zwischen Vaian und Nothuns, Magier, Baumeister
und Berater einer jungen, aufstrebenden Nation. lhr
dachtet doch nicht etwa, ich sel Tancredis?

Ich wusste, dass ich ihn am Strand finden wirde, so
wartete ich dort auf ihn. Auch spéter trafen wir uns oft
in jener Bucht. Dort konnten wir ungestort reden, und
der Blick reichte weit nach Suden Ubers Meer, wo
irgendwo Ta-meket liegen musste...

Tancredis war ein recht erfolgreicher Berater am
jungen Hofe des gerade erst im Aufbau begriffenen
valianischen Staates. Ich muss zugeben, ihm in
manchen Dingen mit meinem Wissen unter die Arme
gegriffen zu haben. Doch ich will mich jetzt
kurzfassen. Zusammen erdachten wir das Fluggrab
und bauten es auf einer kleinen Insel vor Tanit mit
Hilfe einer Truppe Felldvergar, die Tancredis noch
einen Gefallen schuldig waren.

Einst war es ein wunderschoner Palast gewesen, doch
die Schwarze Galeere, deren hassliches Wrack noch
drauBen auf der Ebene liegt, hat ihn véllig ruiniert.
Zum Glick hielten diese Katakomben stand.

Nun ja, schliefdlich stieg unser , Sphérenpalast” auf,
was nicht ganz ohne Begleiterscheinungen vonstatten
ging (so Offnete sich kurzfrisig eine neue
Vulkanspalte an der Stelle, wo die Grundmasse des
Fluggrabes aus dem M eeresboden gerissen wurde).

Seitdem warte ich auf eure Ankunft, um euch nach
Myrkgard zu bringen, damit ihr die Welt retten
konnt!“

Sein Freund Tancredis war im Fluggrab
gestorben und von Nasser unmittelbar nach
seinem Ableben in ener ,Zetblase"
gefangen worden. Tancredis hatte zu
L ebzeiten Arger mit einem Damonenfiirsten,
dem er seine Seele — nach seinem Ableben —
versprochen hatte, ein Pakt, der ihn, so
flrchtete er, zu einem schrecklichen
Blutddamon machen wirde. Mit Nassers Hilfe
war ihm dieses Schicksal bisher erspart
geblieben.

Die ,Mumie an Bord“ war der Preis der
Gotter:

Der Preis der Gotter

Etwa zur gleichen Zeit, als Tancredis seinen Palast
zum Fluggrab umbaute, hatten die Gétter Ta-mekets
ein ernstes Problem.
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Die Regentschaft der Horemhet Menhit wahrte bereits
seit Uber 150 Jahren, und die meisten davon waren
eine Zeit des Schreckens. Die meketischen Gotter
betrachteten sie als eine Gefahr fur ihr Volk und sahen
sogar noch Schlimmeres voraus. Auch waren sie
erbost Uber Menhits offenen Hochmut selbst ihnen
gegeniiber. Und wenn die Gotter der Psedjet zlrnten,
dann handelten sie auch - wenn auch nicht immer mit
gleichem Bedacht und Erfolg.

Schon ihre Kinderlosigkeit lag nicht allein daran, dass
sie keine Zeit hatte, Nachkommen auszutragen, wie
sie es in den offiziellen Chroniken festhalten lieR3.
Vielmehr  verweigerte  Heket der grausamen
Herrscherin die Fruchtbarkeit ihres Schol3es. In den
bekannten Geschichten Uber die Witwe des
Nachtherrn heil3t es auch, sie hatte im Jahre 20 nL den
Freitod gewahlt, um des Nachlebens teilhaftig zu
werden. Das ware an sich erstaunlich, hatte sie doch
als Anhangerin des meketischen Glaubens die Reise
nach Ta-nater auch spéater noch antreten kénnen. Die
eigentliche Gefahr bestand fiir sie héchstens darin,
aufgrund ihres schlechten Charakters von den Géttern
das Nachleben verwehrt zu bekornmen. Eine langere
Lebenszeit, angeflllt mit "ausgleichenden" guten
Werken, hatte die Chancen der Schlachterin eher noch
erhoht.

Nun, ihr Tod war nicht so freiwillig, wie es offiziell
verlautbart wurde. Die Gotter selbst sorgten dafur,
dass die Horemhet von der Priesterschaft des Chepru
unmerklich beeinflusst und regelrecht in den Tod
getrieben wurde. Sie sprachen ihr von grof3en und
machtigen Geheimnissen, die sich ihr erst im
Nachleben offenbaren wiirden und beschrieben ihr Ta-
nater als ein bluhendes Land, das nur darauf wartete,
von einer starken Herrscherin im Handstreich erobert
zu werden. SchlieRlich war Menhit soweit, dass sie
sozusagen das Paradies sturmen wollte. Sie zog sich
allein in den Totentempel der Nekropole von Weset
zurtick, umgab sich mit méachtigen Schutzzaubern,
stie sich einen vergifteten Dolch ins Herz und lief3
sich lachend durch das Totentor fallen!

Natlrlich wollten Goétter der Psedjet nicht eine derart
gefahrliche Frau auf das Paradies ihrer Glaubigen
loslassen. Sie mussten zudem dafur sorgen, dass kein
Totenbeschworer jemals ihren Leib finden kénnte, um
sie wiederzubeleben oder ihren Geist herbeizurufen.
Menhits Rache wiirde fiirchterlich sein!

Da traf es sich gut, dass der meketische Magier Tu-
noser im jungen Valian plante, einen Teil Midgards von
dieser Welt hinfort zu heben. Chepru erschien diesem
machtigen Sterblichen und glaubigen Anhénger der
Psedjet und bot ihm Unterstutzung fir sein Vorhaben
an, im Austausch gegen einen kleinen Gefallen.
Genauer gesagt, der Gott der Erde und uralten
Geheimnisse sagte Tu-noser ganz offen, dass das

Fluggrab ohne seine und die Hilfe seiner heimlichen
Geliebten, der Goéttin der auBeren Himmel, Pachet,
niemals diese Welt verlassen kdnnte. Ob dies nun eine
ehrliche Analyse oder eine Drohung war, sei
dahingestellt. Der Magier jedenfalls nhahm die Hilfe an
und akzeptierte den Preis.

Die meketischen Totentore lagen ebenso wie der
Palast des Tancredis auf Kreuzungen der magischen
Kraftlinien. So leiteten Heket und Nebthut den
Leichnam der ungeliebten Horemhet zum Palast um,
wo sie von Nasser und Tancredis in Empfang
genommen, einbalsamiert und in dem Sarkophag
eingeschlossen wurde. Das Fluggrab verliel3
erfolgreich diese Welt und sicherte Menhit gegen
jedweden unerlaubten Zugriff.

Die Sache mit den Tankritsteinen konnte
ihnen Nasser auch erklaren:

"Als der Palast fertig war, konstruierten wir die
Tankritsteine und platzierten in jeden einen Brief an
mich. Den ersten setzte Tancredis as Grundstein in
den Bau der ersten Magierschule Valians und
bestimmte, die Ubrigen ebenfalls nur als Heimsteine
fur Magierakademien, -gilden 0.4 zu verwenden, und
zZwar zusammen mit einem Sinnspruch - naja, den
kennt ihr ja schon aus dem Covendo Mageo. Die
dreizehnfache Ausfertigung war eine reine Vor-
sichtsmal3nahme."

Da Nasser noch etwas schwach auf den
Beinen war, machten die Freunde am
néchsten Tag einen Ausflug zum Wrack der
Schwarzen Galeere.

Das war gar kein Turm, das ist das Heck eines
Schiffes, das sich dort vor euch steil aus der Ebene
erhebt, als wére es an dieser Stelle vom Himmel
gefalen! Erstaunlich, dass es nicht umgefallen ist. In
einem unregelmafiigen Bereich von 20 bis 30 Metern
um das Wrack ist die Erde aufen schwarz verbrannt
und geht in eine schwarzbraune, glasige Fléche tber,
aus der scharfe Kanten und Ecken ragen.

Das Heck wirkt noch halbwegs intakt und ragt etwa
8m hoch in schiefem Winkel aus den zersplitterten
und verkohlten Trimmern des Ubrigen Rumpfes.
Verbogene Metallteile, geborstene Planken und viele
undefinierbare Objekte liegen herum. Manche
scheinen zum Teil in dem verglasten Boden
eingebettet zu sein.

Kerloas und Zargos kletterten im Korridor
hoch und beseitigten die verkeilten
Wrackteile, die den Durchgang nach oben
versperrten. Dabei fiel den untenstehenden
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Freunden ein hihnereigrof3er wunderschoner
Diamant (10.000 GS) zu Fifen, der an einem
Ende eine goldene Ose eingesetzt hatte. Auf
einer Seite war eine Einlegearbeit in Gold
und einem unbekannten schwarzen Metall zu
sehen: eine zweikopfige, zu einer Acht
verschlungene Schlange, deren Mauler
ineinander verbissen waren.

Borthor-Bartl barg das kostbare Stiick — und
zog schockiert seinen schlagartig verdorrten
Arm zurtick. Aual Flusswind tat es ihm nach
(mit Handschuh). Thm ging es ebenso. Aua
aual Gut, dass Sirenas Heilkinste (diesmal)
diese Verletzung beseitigen konnten! Die
Freunde wollten den Diamanten schon liegen
lassen, aber Flusswind Uberredete Kerloas,
ein  kleines grobes Steinkastchen zu
hdmmern, in das er den Edelstein einpackte.

Als Kerloas und Zargos in den freigelegten
Korridor hochkletterten, machten sie in
einem der Raume ene scheullliche
Entdeckung: sie fanden die verstimmelte
Leiche Sirenas! Sie hatte keine Beine mehr
und nur noch den linken Arm bis zum
Ellenbogen. Das war Ubel. Andererseits war
dieser Fund sehr wichtig, zeigte er doch, dass
die Theorie der Doppelgénger stimmte, und
er zeigte auch, dass die Bewohner Myrkgards
bereits aktiv auf der Suche nach Ljosgard
waren. Nasser erkléarte, dass die Schwarzen
Galeeren mit Lebewesen as Treibstoff
fihren, und die Dunklen Meister hétten
offenbar Sirenas Korper in  kleinen
Stickchen  zugesetzt, um sie as
menschlichen Kompass auf dem Weg durch
den Zwischenraum nach Midgard zu fthren.

Die (echte) Sirena war schockiert Uber diese
Neuigkeiten, stimmte aber Nasser zu, der ihr
riet, die Leiche ihrer Doppelgangerin
feierlich nach Ljosgard zu schicken —
immerhin hétten die Freunde so einen Teil
ihrer Aufgabe schon erfiillt. Gesagt, getan.
Die Freunde lief3en es sich nicht nehmen, gut
gemeinte Beerdigungansprachen zu halten.
Sirena war mehr als erleichtert, als der Sarg
ihres Doubles endlich das Fluggrab verlief3.

Langsam rutscht der Sarg die Rampe hinab,
durchbricht in einem Schauer aus Regenbogenfarben
das Firmament des Fluggrabes und treibt in gerader
Linie auf die Welt "unter" euch zu. Als die letzten
Takte der Musik verklingen, ertdnt ein Platschern aus
dem Ringfluss: Zwei Valiadru springen vom Fluggrab
in gleicher Richtung wie der Sarg und zischen silbrig
glanzend rechts und links an ihm vorbei.

Nasser erklarte den Abenteurern, wie sie mit
dem Fluggrab zur Schwarzen Sphére
kommen wirden. Dazu missten sie mit
Unterstiitzung eines von Tancredis und ihm
eigens fur diesen Zweck ausgearbeiteten
Zaubers die Affinitdt oder Seelen-
verwandtschaft zu ihren Doubles derart
verstérken, dass das Fluggrab zum
Aufenthaltsort der Doubles, aso nach
Myrkgard, gezogen wirde. Im Felsen selbst
befanden sich runde Kammern, die
zusammen mit ihren Verbindungsgangen ein
riesiges Hexagramm bildeten. In jeder
Sternkammer musste sich ein  Abenteuer
aufhalten, und Nasser wurde den speziellen
Zauber ausfihren, der ihre Seelen
miteinander und mit dem Antrieb des
Fluggrabs verbinden wirde. Sie muissten sich
nur auf ihre Doubles konzentrieren (sofern es
solche gab). Sobald sie an ihrem Ziel
ankamen, wurde Nasser den Zauber
abbrechen und ihnen Bescheid ge- ben. lhre
Seelen wirden dann augenblicklich wieder in
ihre eigentlichen Korper zuriickgezogen:
alles ganz ungefahrlich.

So war es auch. Die Freunde hatten seltsam
intensive Traume, in denen sie Szenen der
Vergangenheit neu durchlebten. Sirena
besiegte — im Koérper von Zargos - im
Kerker von Oktrea den Nachtmahr. Zargos
unterlag — im Korper Borthor-Bartls - dem
Drachenfirsten Verminaard. Borthor-Bartl
erstach — im Korper Flusswinds — in einer
winterlich kalten Burg "voller Kl6terfallen”
die Hexe Ashgor, die ihm einst beinahe die
Kehle durchschnitten hatte. Flusswind wurde
— im Korper Aleunams — im Pengannion-
Massiv von einem Oger erschlagen und in
dessen Speisekammer geschleppt. Aleunam
musste sich — im Korper Kerloas — der
Zugriffe eines  betrunkenen Piraten
erwehren, der dem Zwerg den Bart
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abschneiden wollte, und rannte ihm davon.
Und Kerloas erschlug im Korper Sirenas
einen Feuerteufel, der ihn be sener
Totenwache  auf ener Insel im
Pfortenarchipel storen wollte.

Die Freunde wurden gleichzeitig von
Skeletten Nassers geweckt und zu ihm
gebracht. Sie hatten Myrkgard schon fast
erreicht, aber nun wurden sie von den
"Abfangjagern” angegriffen, denn ene
Schwarze Galeere kam auf sie zu:

Inmitten der schlierigen Wirbel taucht ein schwarzer
Fleck auf. Er ist nicht grof3, aber im Gegensatz zu
seiner Umgebung recht scharf umrissen - und diese
Umrisse werden allméahlich grof3er. Nach einer Weile
erkennst du wellenférmige Bewegungen rechts und
links des Flecks, und dann ist dir plétzlich Klar,
worum es sich handelt: Es ist ein Schiff, en
schwarzes Schiff mit je zwei Reihen von Riemen auf
jeder Seite, das da genau auf euch zuhdt! Es muss
méchtige Magie enthalten, sonst wéare es kaum Uber
eine so grof3e Entfernung im Zwischenraum zu sehen.
Auf seiner Oberseite blitzt es golden auf, und
umschwirrt wird es von kleinen, schwarzen Punkten.

Kerloas und Sirena ritten auf den Hayyotaru
und griffen als ,Kavallerie® zunachst die
merkwirdigen ponygrof3en Spinnen an, die
die Galeere begleiteten. Das war aber
ziemlich sinnlos, denn die Spinnen konnten
leicht ausweichen. Eine bessere Taktik war
es, im Sturzflug auf die Schwarze Galeere
zuzufliegen und die "Kampfzirkel" (es waren
dort acht Magier an Grolser Magie beteiligt)
mit Fernangriffen und Zaubern zu bel &stigen.

Wéhrend Nasser das Fluggrab steuerte,
Ubernahmen die anderen vier Gefdhrten die
Kontrolle Uber die magischen Balistae, die
die Skelette bereits in den Hohlen des
Palastfelsens aufgebaut hatten. Mit ihrer
Hilfe feuerten sie machtige Speere aus
kaltem gelben Feuer auf die Galeere [8w6-8
Schaden, das war echte Arracht-Magie],
denen die Angreifer, die noch dazu
schlechter ~ zielen  konnten, letztlich
unterlegen waren. Die Schwarze Galeere
wurde vernichtet und fiel in einer gewaltigen
Explosion auseinander:

Der gigantische Feuerball der zerstérten Galeere von
Myrkgard dehnt sich weiter aus und verschlingt die
beiden  davontrelbenden  Schiffshéften.  Die
Haufigkeit der violetten Lichtblitze nimmt ab, und
auch die feurige Wolke verliert an Leuchtkraft, als
plétzlich ein tiefschwarzer Drachenkopf, eingehtllt in
eine golden schimmernde Aura, aus der Mitte des
Flammenwirbels hervorstofdt: Eine zweite Schwarze
Galeere, die hinter der ersten, auBerhab eurer
Reichweite gelauert hat, schiebt sich aus dem
verloschenden Brand mit unheimlicher Beharrlichkeit
genau auf das Fluggrab zu!

Wo der Zauberschild der Galeere das Firmament des
Fluggrabes beriihrt, kommt es zu einem Funkenregen,
und das drohende Spharenschiff schiebt sich Uber den
Rand der sechseckigen Felsebene. Sobald es zur
Génze innerhalb der Miniatursphére ist, senkt sich das
Geféhrt, bis es mit dem Kiel gerade den Boden
bertihrt. Sofort springen zu beiden Seiten des Bugs
Rumpfklappen auf und bilden Gangways, Uber die
ganze Horden von Soldaten in dunkelglénzenden
Kettenhemden  ausschwéarmen. lhre  schwarzen
Wappenrdocke zeigen ein euch wohlbekanntes
Abzeichen: das blaue Pentagramm im grinen
Flammenkreis, umringt von der  goldenen
Amphisbaena. Es missen Hunderte sein!

Die schwarzen Horden ordnen sich erschreckend
schnell zu geordneten Schlachtreihen und riicken in
zwei gleichgroRen Abteilungen auf die beiden
Endbriicken des Palastfelsens vor. Da wird das
Wasser des Ringflusses plétzlich unruhig, und tberall
schieffen silbern blinkende Valiadru aus den Fluten,
lange Tropfenfahnen hinter sich herziehend. Mehr und
immer mehr dieser wunderschonen Fische verlassen
das Fluggrab. Die Truppen der dunklen Herrscher
Myrkgards geraten kurz ins Stocken, setzen ihren
Marsch dann aber wieder scheinbar unaufhaltsam fort.

Nasser befahl den Abenteurern, sofort mit
blauen Lowen das Fluggrab zu verlassen.
Und er gab das Kommando ,, Feuerring!“

Die ersten Angreifer haben den Brickenkopf am
hinteren Ende des Felsens erreicht, als sich der Fluss
erneut regt. Das Wasser nimmt einen rétlichen Ton
an, Flammen ziingeln Uber dem Wasserfall auf und
breiten sich rasend schnell in Fliefrichtung um den
Palastfelsen herum aus. Wieder halten die Soldaten
an, wahrend sich der Fluss in einen hoch auflodernden
Feuerring verwandelt, hinter dem der Felsriicken
kaum noch zu erkennen ist. Dann bilden sich feine
Risse im Boden, die das ganze Plateau durchziehen
und immer grof3er werden!

Die geordneten Truppen I6sen sich auf, als die
Soldaten in Panik Uber den auseinanderreif3enden
Boden zurick zur Gadeere laufen. Doch das
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sechseckige Plateau bricht schneller auseinander. Es
[6st sich in einzelne Schollen auf, die von dem sich
ausdehnenden  Feuerring in  ale Richtungen
abgesprengt werden. Die Schwarze Galeere und ihre
dunklen Horden gehen in einem mahlenden Strudel
aus grofRen und kleinen Felsbrocken unter!

Das Feuer erlischt, und Ubrig bleibt nur der schlanke
Palastfelsen, der mit der Spitze voran immer weiter
auf Myrkgard zutreibt, auf die Schwarze Sphére!

Die Freunde ritten mittlerweile alle auf den
blauen Léwen, und Nasser, der mit einigen
»Funkkontakt“ Uber Stirnreifen hatte, riet
ihnen, schnellstmdglich zu landen, da die
Hayyotaru in der Schwarzen Sphére nicht
lange Uberleben wiirden. Nasser selbst wollte
versuchen, das, was vom Fluggrab Ubrig
geblieben war, enigerma3en sicher in
Myrkgard zu Boden zu bringen.

Zuerst hat es den Anschein, als wiirde die Magie des
Fluggrabes ausreichen, es langsam nach unten
schweben zu lassen, doch dann senkt sich der Bug
immer starker, und die Ubergrol3e Felsnadel nimmt
allmahlich immer mehr Geschwindigkeit auf. Nasser
steht mitten zwischen den Palasttrimmern im offenen
Lenkerraum, das Haupthaar wehend, der Blick starr
nach vorn gerichtet, wéhrend sein Grab in einem
steilen Winkel immer schneller auf die grol3e
Kistenstadt hinabsinkt, deren Lichter im Dunkel der
Nacht emporfunkeln. Schliefdlich verschwindet das
einst so stolze Gefahrt in einer gewaltigen Fontane im
Meer. Dabel reifdt es noch ein Geschwader Schwarzer
Galeeren mit in den Untergang.

Die Hayyotaru wurden immer durch-
scheinender und ihre Konturen zusehends
schwéacher. Instinktiv  steuerten sie die
Freunde Uber offenes Wasser. Schliefdlich
blieb nichts mehr von den blaugoldenen
Wesen Ubrig, und die Gefdhrten stirzten
hinab ins kalte Meer. War ihre Ankunft in
Myrkgard gleichzeitig ihr Ende?
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