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Die Reise durch Bekal-Burudos

Die Abenteurer verloren auf dem Ricken des Ddmons jedes Gefuhl von Zeit und Raum. Sie
wurden erst wieder munter, als ein Blitz einen Fligel ihres Luftschiffes versengte und der
Dé&mon ins Trudeln kam und schlieBlich abstirzte. Es gelang ihm, noch so sanft zu landen,
dass keiner seiner Passagiere verletzt wurde, aber er selbst blieb mit gebrochenem Genick
liegen.

Nach Regen schzeit das fand, das sich

in gebrochenen Schollen nach Osten und

Siiden hin in die unendliche Weite det

gravnbeaunen Ode zicht. Vereinaelt zagen

kleine Fliigel scheinbar duzch &rdbewe-

gungen aufeinandezgeschobener Ezdkzu-

sten ovielaackig aus dez Ebene und ezset-

2en die Trostlosigkeit der fehlenden Ve-

getation duzch ein Bild des sich Aufleh-

nens gegen die Cinténigkeit der offen-

sichtlichenOerachtung des Lebens.

Dez Blick nach Novden trifft nach we-
nigen Aundezt Metern auf cine steile und
weit in den Himmel zagende Felswand,
iiber die sich an einer Stelle ein impo-
santer Wasseefall in die “Tiefe stiizat.
Seine Wasser treffen schdumend und
brausend in einen ruhigen See, der sich
nach Siidosten hin in einen tudge dahin-
flicfienden Flufs entleert. Entlang des
Wassers wachsen an den Ufezn overein-
2elt niedrige Quéiser und dornenbelvehzte
Kleinkakteen. Uereteocknete Strducher
und umherliegende, vor vielen (Jahzen
bezeits au Stein gewordene Aste kiinden
von lang vergangenen, besseren Tagen.

An den See schliefien am siidwestlichen
Ufer fzemd anmutende Ruinenbauten, die
teilweise untez den sich in diese Rich-
tung fortsetaenden Whiistensanden begra-
ben liegen, an. Spitakantige “Foemen
duzchbzechen das hatmonische Sdusammen-
spiel der sanften Sandhiigel mit den
windgeschliffenen Kuppelbauten der dex
S2eit ankeim gefallenen Siedlung.

On diese vergdnglichkeitsdarstellende
Sacenerie fiigt sich das Cetippe des ge-
fallenen Démons nahtlos ein. Mit den
ewsten Strahlen der aufgehenden Senne
verging der einst so méchtige, schwarae
Kéeperz und nuz die au Stein erzstazeten
Knochen gemahnen seinet.

Die Freunde vermuteten [richtig], dass sie in dieser unwirtlichen Landschaft am besten dem
Fluss folgen sollten; mit etwas Glick war das ja der gesuchte Gash-Garom. Eine lange und
muhevolle Wanderung begann. Hunger und Durst machten den Gefahrten bald zu schaffen.
Und sie begegneten merkwirdigen Wesen: harmlosen Blatt-Schmetterlingen, heimttickischen
Tentakel-weiden, fleischfressenden Kolibris (die beinahe Greiffinn zu Tode gehackt hatten)
und riesigen Flugechsen.
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Als das Geldnde immer sumpfiger wurde, fanden die Freunde einen alten Kahn und ruderten

weiter dorthin, wo sie die Quellen vermuteten. Und sie hatten eine weitere merkwirdige

Begegnung:
Mit einem Mal breitet sich eine un-
ezklarliche Kélte aus. Dhe Uesprung
ist nicht esichtlich, und die Geschwin-
digkeit, mit der sie sich manifesticzt,
2eigt Odeutlich, dafh sie nicht natiizlich
ist. Alles wizd ovon ihz unbarmheraig
duzchdzungen, sie wird auz allumfas-
senden Emppindung, nichts kann sich
ihzer ewwehzen.

Schon bedeckt cine diinne Eisschicht
die Sumpfoberfliche, die knitschend
unter den Bewegung des Kahns aez-
bricht, sich aber hinter dem Clefdhrt
sofoet wieder schlieft. Eine beklemm-
ende Stille legt sich iibez die unheim-
liche Sacnerie. Selbst das Summen

der Onsekten ist veestummt. Es ist,
als hatte die Welt ihzen Atem iz ci-
nige Momente angehalten.

Da ertént ein Cezdusch in  dex
Fewne: es ist das Brechen von E&is,
und 2wischen den sich immens overdich-
tenden Nebelschwaden taucht cin mas-
siger Korper auf. &s ist das augen-
lose Haupt eines gigantischen Wuzms,
das sich aus den lichtlosen Tiefen des
Sumpfes ethebt. Deutlich ist die ez-
stareende Kélte spiizbaz, die von dem
Wesen ausgeht, und die Nebelschwaden
wezden 2u  feinen Eiskristallen, die
sich iiber auf der Kleidung und dem
Bootstand niedezschlagen und bizarze
Foemen bilden.

So als suche das unheimliche Wesen
nach jenen, die seine Ruhe in dex
Uiefe 2u stéren gewagt haben, dreht
es den Kopf hin und her, kura daraug
taucht es nach vorn wieder untezr und
2ectziéimmezt mit seinem ovetkndchezten
Haupt die inawischen §ingerdicke Eis-
schicht, als wdéze sie nicht vothanden.
Der  nachfolgende Kétper ist ziesig
und nicht vollstindig ezfafbaz. Den-

noch mufs die alptzaumhafte Kreatur
mindestens viet2ig Meter messen und
dber unooestellbaze Krifte overfiigen.

Kuta nach ihzem Uerschwinden steigt
die ‘Lemperatuz wicder an und acigt,
dafs das Ungeheuer wahescheinlich wie-
dez auf sein KLager auf dem Cjeund
des Sumpfes autiickgekehzt ist.
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Beim FloRvolk

Ein paar Tage spater erreichten die Abenteurer das FloRvolk:

Aus den aufsteigenden Nebeln des schei-
denden “Lages treibt langsam ecin tiesenhaf-
tes Cefahet aundchst unbestimmbarer Cle-
stalt hezvor und passiett das kleine Boot
in einer Entfernung von ctwa fiinfaig Me-
tezn. Ommer mehz befzeit sich das starre
Ungetiim aus dem Nebel, und allmdahlich
wizd eesichtlich, dafi es sich um ein Ge-
bilde aus mehzezen miteinander vecbundenen
“Flofien handelt. Rund awanaig Hiitten
sind ausaumachen, und zawischen ihnen lau-
fen Menschen umher, chne von den auf sie
getichteten Blicken Notia au nehmen.

Die Ghai, wie sich das FloRvolk nannte, empfingen ihre Besucher sehr freundlich.. Ihre
Chefin begriiRte Swan als Anfiihrerin - Zargos wurde unfreiwillig in die Rolle des Ubersetzers
gedréngt. Aha, so ein Volk war das also! Hier hatten die Frauen das Kommando, und die
Ménner mussten kuschen. Na, wenn schon. Wéhrend sich die tbrigen Ménner der Gruppe
brav in ihr Schicksal fugten und die nichsten Tage mit Fischfang, Netzeflicken und Kochen
beschéftigt waren, grummelte Zargos standig vor sich hin. Nein, es storte ihn iberhaupt nicht,
dass man hier den Frauen groReren Respekt entgegenbrachte als in seiner Heimat, und es
machte ihm auch gar nichts aus, als einziger Sprachkundiger zwischen der Chefin des
FloRvolkes und Swan zu (bersetzen - aber musste die albische Dienerin des Xan gleich so
ubertreiben und ihre Rolle als Anfihrerin so offensichtlich genieen? Bei Alpanu! Swan
ihrerseits verstand den Unmut des morischen Elfen nicht - endlich erkannte mal jemand ihre
angeborenen Fihrungsqualitdten an! Xan war schlieflich auch eine Frau (jedenfalls, wenn
man ihrer Auslegung folgte)! Vermutlich litt der Macker nur am gleichen
Uberheblichkeitswahn wie alle seine Geschlechtsgenossen - geschah ihm also nur recht, sich
mal in der Rolle des Dieners wiederzufinden.

Fur Stimmung war also gesorgt. Und es gab wichtige Neuigkeiten. Die Ghai kannten die
Quellen des Gash-Garom, die sie auf ihrem FloB in einem siebenjahrigen (!) Zyklus
umrundeten. Sie boten den Freunden an, etwa 2 Wochen mitzufahren, dann wirde es eine
gute Gelegenheit geben, innerhalb weniger Tage die Quellen selbst zu erreichen. Aber sie
sollten sich vor ,,der Barke* hiiten - irgendwelche fremdartigen mehrarmigen Wesen wirden
dort im Sumpf auf Menschenjagd gehen. Swan erfuhr von der Chefin, dass auch deren
Tochter (Shenteda) von diesen Wesen entfiihrt worden war, ein hibsches 26-jahriges
Médchen mit einem langen schwarzen Zopf und einer Schlangentdtowierung an den
Oberarmen. Swan versprach, Shenteda zu befreien, wenn sich die Gelegenheit ergeben wiirde.

Eines Morgens wurde das FloR der Ghai von einer Bande von Sumpflingen Uberfallen,
froschahnlichen Kobolden, die nicht nur problemlos tber den Sumpf und Morast laufen,
sondern sich auch ein paar Meter hin- und herteleportieren konnten. Sie klauten den Ghai
blitzartig alles, was sie in ihre grofen Hande bekommen konnten, und verschwanden ebenso
schnell, wie sie gekommen waren.

Kerloas war stinksauer - die Burschen hatte seine Lieblings-Streitaxt geklaut. Der Zwerg
flhlte sich nackt und haderte mit den Gottern. In der folgenden Nacht traumte er, dass ihn ein
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Sumpfling besuchen wiirde, der ihn bat, ,,den groflen Drachen tot zu machen, der sonst
kommen wirde, finster wie die Nacht, und alle fressen werde, nicht morgen, aber bald
schon!* Kerloas sagte seine Hilfe zu - und fand am nachsten Morgen seine Streitaxt neben
seinem Lager.

In der nachsten Nacht passierte wieder etwas: Sirena tauchte aus dem Nichts auf und lag
plotzlich in den Armen von Flusswind (der immer noch das ,,Schutz*“-Amulett von Mumpitz
trug). Die Heilerin hatte ohne Erfolg gemeinsam mit Mumpitz die Bibliotheken Candranors
nach weiteren Hinweisen auf Bekal-Burudos durchstobert und sich mit Hilfe des Erzmagiers
zur Gruppe versetzen lassen. Nun, Frauenpower hin oder her - das unschickliche Betragen
Sirenas verschaffte ihr keinen Platz im Frauenhaus der Ghai, und sie durfte bei den Mannern
bleiben.

Ein bodser Traum

Ein paar Tage spdter kam es erneut zu einem Zwischenfall. Einer der Ghai (,,Snidrat*) war am
Morgen nicht aufgestanden, sondern blieb leblos auf seinem Lager liegen. Sein Herz pochte
noch, wenn auch sehr langsam, und weder Zargos noch Sirena konnten ihm helfen. Die
Chefin der Ghai blieb ruhig: es wire bestimmt der ,,Ewige Schlaf*, der alle sieben Jahre seine
Opfer unter den Ghai suchen wiirde. Wer von diesem Ubel befallen wiirde, wiirde nie mehr
aus dem ,,Schlaf* erwachen und schlieBlich verdursten. Die Ghai wiirden deshalb die Opfer
bei Sonnenuntergang den Fluten anvertrauen - Thur'rocc, der grofle Wurm, wirde sich des
Toten annehmen und ihn ins ,,Land der Toten unter dem Sumpf* bringen.

Andere L&nder, andere Sitten. Snidrat wurde also bestattet. Am ndchsten Morgen ,,schlief™
aber wieder ein Ghai. Kerloas befragte die in seinem Stirnreif gespeicherten Nargawans,
glaubte aber threm Rat nicht (,,leg dich schlafen, Mann®). Und so wurde wieder ein Ghai
bestattet.

Hektik kam erst auf, als am ndchsten Morgen Zargos und Flusswind ,,schliefen”! Swan
verhinderte erfolgreich, dass die Ghai die beiden am gleichen Abend ins Wasser warfen. Sie
besuchte in dieser Nacht das ,,Haus der Goéttin“ der Ghai und erhielt dort die Auskunft, ,,den
wahren Ddamon zu vernichten®. Am néichsten Tag legte sich Kerloas dann doch zu den beiden
,» Liefschldfern® - und siehe da, er fiel auch in den ,,Ewigen Schlaf‘! Natiirlich schliefen nun
alle - die Ghai versprachen, mit der Bestattung noch etwas zu warten.

Die Freunde trafen sich also in der Traumwelt wieder, in einem schwarzen Turm voll disterer
Sinnspriche. Bei Flusswind kam wieder einmal die Barbaren-Ader durch. Er zerstorte ein
paar magische Vorrichtungen, warf kurzerhand den wunderpréchtigen Bih&nder ins Nichts,
und war ausnahmsweise den Freunden mal Uberhaupt keine gute Hilfe. Sie blieben aber
schlieBlich erfolgreich und bezwangen mit vereinten Kriften den ,,echten® Ddmon (es gab
auch eine Truggestalt von ihm). Nach ihrem Sieg wachten sie alle wieder auf dem Flof3 der
Ghai auf, die sich fur ihre Hilfe mit ein paar Heiltranken bedankten. Und man verabschiedete
sich freundlich.

In Ashur-Bascaar
Ein paar Tage spater waren die Freunde also am Ziel ihrer Reise, bei den Quellen des Gash-
Garom. Als sie einen gewaltigen Ring aufrecht im Sumpf stehender Steinsdulen durchquerten,

flhlte sich Borthor-Bartl plotzlich von seinem Geas befreit. Auch Flusswind atmete auf. Aber
beide hatten keine Lust, sich ihren Geféhrten anzuvertrauen.
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Nun war es nicht mehr weit bis zu der riesigen Steinpyramide. Die Freunde versteckten ihr
Boot und beobachteten erstmal das Treiben der ,,Ameisenwesen® (,,Asaari‘).

Om dichten Nebel taucht vor den Augen
dez Ankémmlinge langsam ecine gedfeze
Erhebung aus dezr Monotonie des weitge-
stzeckten Sumpfes aunf. Die Onsel ist
teilweise von Qebiisch und Schilf be-
wachsen, das einen genauen Einblick bis
aug weitezes veuvehzt. Das hoch aufzag-
ende, tuzmartige Bauwetk gewaltigen
Ausmafies auf dem hichsten Punkt des
felsigen Eilands ist aber dennoch deutlich
auszaumachen, aumal es von mehzezen dif-
fusen Lichtquellen von aufien an einigen
Stellen ezhellt wizd.

Der Fuf des Gebdudes duzchmifit mehe

als einhundertfiinfaiq Meter und oer-
schmilat hatmonisch mit dem Untergeund.
On einem eleganten Onnenbogen oerjiingt
sich das Bauwezk nach oben au einer
hoch aufgereckten Spitae, die im Nebel
vezschwindet und dezen oberstes Ende nut
czahnt wezden kann. Der pyramidenar-
tige Turm ist ungegdhz einhundezt Meter
hoch. Das Fehlen ezleuchteter Fenster
0dez andezer Anaeichen von Leben in sei-
nem Onnezn vermittelt das beklemmende
Gediihl cines ziesigen Mausoleums odet
einer uealten, ausgestozbenen Staat.

Die Oberflachen der Winde sind nicht
eben, sondern werden von vielfdltigen
Winkeln, &cken und Vouspriingen wie
oon einem wild wuchernden CQewdchs
iiberaogen. Eine von schwezen Feuerscha-
len nuz ungeniigend beleuchtete Stein-
tzeppe fiihzt augenscheinlich au einem im
dunkeln verborgenen Eingang, dessen Exi-
stena nuz ezahnt werden kann.

Mehere umlaufende “Terrassen wezden
duech die “Feuerschalen ovon unten ez-
hellt, so dafs sie tiefe, nachtschwazae
Schatten auf den dariiber liegenden Qe-
baudeabschnitt werfen und eine genauere
Betzachtung vezwehzen.
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Am westlichen Ufer zeichen in einet
kleinen Bucht des felsigen Onselgesteins
dzei Stege aus mdchtigen, von Moosen
und  winaigen Pilaen iibezwucherzten
Steinblocken ins brackige Moouwasser.
Dhze vewwitterte Oberflache ist ein si-
chezes Reichen ihzes hohen Alters. An
ihzen Sciten schaten sich in Gruppen au
oiezt odezr §iinft ungegdhr sechaig hél-
20tne Batken verschiedener CGedfen um
dozt cingelassene, schwere Ringe zosti-
gen Eisens, an die sie mit fastigen Sei-
len gebunden sind.

&s gibt awei verschiedene Arten ovon
Batken. Die grdfiten der dozt Liegenden
dienen offensichtlich dem Transport ver-
schiedener Gyiiter. Sie besitaen auf ei-
nem flachen Rumpf cine an beiden Sei-
ten ibezstehende Ladefliche, die durch
cine niedzige Reling begrenat wizd.
Rahlzeiche Reste und Dreckspuren 2ei-
gen deutlich, welche Wazen mit diesen
Geféhten tzansportiett wezden.

Die andeze dez beiden Barkenarten ist
anscheinend ausschliefilich aur Begozde-
zung von Onsassen bestimmt. Sie bietet
je nach Linge acht bis awanaig Wesen
Plata, die allezdings hintezeinander sit-
2en miissen.

Am Beginn dez dzei auseinanderlaufen-
den Steinstege bzennt auf dem b:agstig-
ten Ufer stehend cine cinaelne Feuer-
schale. Sie wizd von ciner riesigen
Schlange aus Stein umwunden, dezen
gewaltiges Haupt sich vier Meter hoch
dber den Rand der Schale aufbiumt.
Sie ist den steineznen Stegen gleich an
vielen Stellen mit Moosen und leicht
phosphozesaiezenden Kleinstlebewesen
iiberaogen. Dhr cinaelnes, die ganae
Stizn ecinnchmendes Auge stazet mit leb-
losem Blick iibez die Stege hinweg in
das cinténige Qrau der schwebenden Ne-
belschwaden.

Am Abend wurde es ruhiger. Die Freunde ruderten zur Insel und drangen in eine der kleinen
Nebenpyramiden ein. VVon hier fiihrte ein Steingang in den Keller der Hauptpyramide. Klasse
- endlich hatten die Gotter mal wieder ein Dungeon vorbereitet [und was fir ein groRes!].

Die Freunde fanden schnell heraus, dass die seltsamen Asaari zwar wie Echsen aussahen
(manchmal mit zwei Armpaaren), aber dhnlich wie Ameisen organisiert waren: es gab
Krieger, Arbeiter und - hmm hmm - Magier oder Priester, bestimmt auch eine Konigin. Und
diese Wesen dachten recht einfaltig immer nur an ihre jeweilige Aufgabe - die Wachter
bewachten ihre Sklaven, die Arbeiter kiimmerten sich um ihre Arbeit, usw. Sklaven? Ja, die
Asaari hielten sich eine Menge menschlicher Sklaven fir die verschiedensten Arbeiten. Die
Freunde versuchten zundchst, die Sklaven zu befreien, aber es stellte sich heraus, dass die
meisten ohne jede Hoffnung waren, von der Insel und aus dem Sumpf erfolgreich zu
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entfliehen, und dem sicheren Tod, der als Strafe auf den Fluchtversuch auf sie wartete, die
Gefangenschaft vorzogen. Na gut, dann halt nicht.

Schon in der ersten Nacht kam es zu Kampfen mit ein paar Asaari. Und Swan hatte Pech: sie
musste einen kritischen Rumpftreffer einstecken, konnte aber von Sirena, die sich neuerdings
auf die Kunst der Allheilung verstand, gut verarztet werden. Swan reichte es dennoch - sie
bliecb von nun an im ,Basislager, das die Freunde in der Nebenpyramide in einem
vergessenen Raum aufgeschlagen hatten, zurtick. Die Taktik der Gefahrten war einfach:
tagsuber im Lager ausruhen, essen und schlafen - nachts rein ins Dungeon (da schliefen die
meisten Asaari).

Natrlich bemerkten die Asaari ihre toten Kameraden und schafften sie zum zustdndigen Bestattungsmeister.
Und sie ersetzten die ausgefallenen durch neue Asaari. Mehr war ja nicht notig. Die Sklaven waren ja noch alle
da, und eine Weichhaut sah sowieso aus wie die andere. Warum also mehr unternehmen? Auf die ldee, dass
Eindringlinge am Werk sein kdnnten, kamen sie nicht.

In der zweiten Nacht befreiten die Freunde Habendulin, einen Zwerg, der von seinen
Fahigkeiten mehr als Gberzeugt war und dessen kesse Spriiche schon sehr bald die Nerven der
Gruppe strapazierten, und zwei Sklaven, die zusammen mit ihren Befreiern einen
Fluchtversuch wagen wollten. In dieser Nacht entdeckten sie:

- die Halle des Wurmes, in der die Asaari den Riesenwurm des Sumpfes anbeteten, der hier
durch ein grofRes Loch im Boden direkt auftauchen und blutige Menschenopfer verspeisen
konnte;

- die Katakomben, in denen die toten Asaari in mumifizierter Form aufbewahrt wurden;

- die geheime Schatzkammer(!), in der die Asaari Gold und Juwelen aufbewahrten, die sie in
friheren Kriegen gewonnen hatten (aber derzeit hatten sie keine Verwendung flr diese
Reichtiimer): die Freunde trauten ihren Augen kaum, und Habendulin verabschiedete sich von
seinen Befreiern, die Taschen mit Gold vollgestopft;

- den Oberpriester der Asaari, Thu nichghudh, der kurz darauf verstarb.

Die beiden Sklaven blieben im Basislager, als die Freunde am dritten Abend erneut
aufbrachen. Diesmal hatten sich viele Asaari in der Halle des Wurms versammelt, um
irgendeine Zeremonie durchzufiihren, und es liefen zu dieser spaten Stunde sehr viele Asaari
durch die Génge. Sirena rettete die Freunde vor einer groReren Schlacht durch eine Eiswand,
die sie zwischen die Gruppe und einen Trupp herbeieilender Asaari platzierte.

Natirlich waren die Freunde der Anlass der Asaari-Versammlung. Es handelte sich ndmlich um die Priester, die
nach dem Tod ihres Anfiihrers den GroRen Wurm befragten, wer von ihnen der geeignete Nachfolger sein sollte.
Die Priester der Asaari wetteiferten schon seit langem mit den Magiern des Staates um die Gunst der Konigin,
und sie witterten hinter dem Attentat auf Thu nichghudh einen Anschlag der Magier. Und sprachen nicht noch
mehr Indizien fir diese Annahme? Die Beschadigung der Wurmbeschworungsartefakte? Die Plunderung der
priesterlichen Schatzkammer? Die pl6tzliche Eiswand im Hauptgang der Priesterwohnungen (ein erstaunlicher
Trick der Magier, die nicht zu unterschatzen waren)? Der neue Oberpriester musste sich als erste Aufgabe bei
der Konigin uber die Magier beschweren (ein nicht ungeféhrliches Unterfangen).

In der dritten Nacht entdeckten die Freunde:

- die drei auserwahlten Mumifizierer der Asaari, die kurz darauf verstarben;
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- ein geheimnisvolles Portal ohne Turgriffe, das sieben kreisrunde Vertiefungen aufwies:
Greifflnn kombinierte messerscharf, dass man hier die ,,siecben Sonnen* einpassen musste,
und waren sie nicht schon an einer Tir mit einem goldenen Sonnensymbol vorbeigekommen?
Das war also mit dem Orakel gemeint: man musste sieben Sonnen finden, hier einpassen,
dann rein durch die Tir, und dort wére bestimmt der Schlissel zu Yhrstrangons Pyramide zu
finden;

- die riesigen Vorratsraume der Asaari - und ai-Wolfan, Borthor-Bartls Hund, stéberte dort
einen Halbling (') namens Jemer Efen Turk auf, der schon seit geraumer Zeit aus den
Sklavenunterkiinften der Asaari entflohen war und sich hier ein gemdtliches Versteck
eingerichtet hatte. Jemer war gern bereit, die Freunde durch die Pyramide zu flhren: er kannte
viele Schleichwege und (gliickliches Geschick!) die Lage der ,sieben Schreine der
Sonnenkdnige®, die die Freunde als Scheibensammler aufsuchen wollten;

- drei der sieben Schreine; es war trotz ihres Fihrers nicht so einfach, an die gesuchten
Scheiben ranzukommen. Immer wieder liefen ihnen Asaari Gber den Weg, die man erst
niederklopfen musste, und jeder der Schreine enthielt zwar wirklich eine passende goldene
Sonnenscheibe, aber auch eine jedes Mal wieder andere Art der Diebstahlsicherung, die man
erst mal knacken muOte.

Naja, immerhin hatten sie schon drei Scheiben im Gepéck, als sie wieder im Basislager Rast
machten.

In der Pyramide herrschte tagsiiber groRe Aufregung. Die Magier der Asaari waren Uberzeugt, dass die Priester
die Heiligtimer der Sonnenkdénige in ihren Stockwerken nur deshalb geschandet hétten, um es ihnen in die
Krallen zu schieben. Die Priester fanden diese Behauptungen einfach ungeheuerlich - erst den Oberpriester
abmurksen, und nun auch die Schreine plundern - als ob die Schatzkammer nicht schon genug gewesen wére!
Der Konigin gelang es, die aufgebrachten Gemuter zu beruhigen: Wére bei den Geschehnissen der Brut etwas
passiert? Nein?! Na, dann sollten sie sich nicht so aufregen. Naturlich geniigte das nicht, bei den beiden Parteien
wirklich Frieden zu stiften. Jede verdachtigte die andere Seite, die Scheiben gestohlen zu haben. Die Magier
sannen dumpf auf Rache, und die Priester bereiteten schon wieder eine Wurmzeremonie vor.

In der vierten Nacht beobachteten die Freunde die Opferung einiger Sklaven in der Halle des
Wurms (Habendulin, der groliméaulige Zwerg, war auch dabei).

Die Priester waren mit dieser Zeremonie nicht zufrieden. Irgendetwas stimmt nicht. Sie wussten noch nicht, dass
der Wurm (dank des zerstérerischen Werks der Freunde) das Artefakt verschluckt hatte, das ihn an diesen Ort
gebannt hatte. Und er spiirte schon, dass er bald nicht mehr auf den Ruf der Priester warten musste, um sich ein
paar Delikatessen aus dieser Halle zu schnappen.

Dank Jemers ausgezeichnetem Orientierungssinn sammelten die Freunde zwei weitere
Scheiben ein, ehe sie trotz groRer Bedenken des Halblings (er kannte sich hier nicht aus) das
Stockwerk der Konigin aufsuchten. Alles hatte hier eine phdnomenale GroRe: riesige Tren,
ein riesiger Thron, tiefe Kratzspuren im Steinboden - nein, der Konigin der Asaari wollten sie
nicht begegnen. Sie horten hinter einer der Tlren jemanden kichern, aber sie wollten lieber
nicht nachschauen, wer das war, und schlichen weiter.

Eine kluge Entscheidung. Die Konigin war wirklich schrecklich (s. unten). Andererseits - wer da kicherte, war
niemand anderes als Yhrstrangon selbst! Der alte Zaubermeister hatte bei dem Versuch, von den Asaari das
Geheimnis ihrer Langlebigkeit zu erforschen, von ihrer Essenz des ewigen Lebens (dem Kristallstaub
Cyalhyrgriaar) genascht und war rettungslos wahnsinnig und unsterblich geworden. Die Konigin lieR
Yhrstrangon mit Nahrung versorgen, um diesen Fall menschlichen Leichtsinns zu studieren.
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Die Freunde entdeckten hier auch ein paar menschliche Sklaven, die wohl die personlichen
Diener der Kénigin waren. Sie standen unter einem besonderen Zauber, der sie zu willenlosen
Marionetten machte. lhre Gesichter waren stdndig von einem seltsamen Nebel verdeckt -
dennoch war eine Sklavin dank ihrer tatowierten Oberarme deutlich als die gesuchte Tochter
der Ghai-Chefin zu erkennen. Die Freunde fiirchteten aber zuviel Arger bei der Entfihrung
einer personlichen Dienerin der Konigin und verzichteten darauf, sie zu befreien (und man
musste ja Swan im Basislager nicht alles erz&hlen, oder?).

Kurz nach den Geméchern der Konigin gelangten die Gefdhrten in den Raum des 3m grof3en
Dracheneis. Ehe sie sich noch néher mit dem Ei beschaftigen konnten, mussten sie erst mal
mehrere Asaari-Priester bezwingen, die plotzlich aus einem Seitenraum auf sie eindrangen.
Die Priester waren sehr geféhrlich, denn sie verfligten tiber einen Kontrollzauber, mit dem sie
prompt Flusswind in ihre Gewalt bekamen. Leider hatte der Krieger gerade sein Schwert
verloren und musste es erst aufheben, ehe er seinen Freunden den Garaus machen konnte -
und diese Zeit nutzte Borthor-Bartl und stach mit seinem Dolch auf den Zauberer ein, der
daraufhin die Kontrolle Gber Flusswind wieder verlor. Nach langem Hin und Her konnten die
Freunde die vier Priester schlielRlich toten.

Sie wollten sich nun erst mal eine kurze Verschnaufpause génnen und schickten Jemer los,
Swan zur Verstarkung aus dem Basislager nachzuholen. Der Halbling eilte davon und kam
spater mit ihr heil wieder bei der Gruppe an. Nun, die Nacht war noch nicht vorbei: also
weiter.

Ja, das riesige Ei. Es war von seltsamen Runen und dusteren Zeichen umgeben, die so
bedrohlich und unheimlich wirkten, dass niemand es wagte, dieses Ei zu beschadigen. Wer
wusste auch, welche Folgen das haben konnte! Auch Kerloas dachte nicht mehr an das
Versprechen, das er den Sumpflingen gegeben hatte - ja, wer sollte auch ahnen, dass
ausgerechnet hier das Ei eines Nachtdrachen ausgebritet wurde?

In der Nédhe fanden die Freunde die sechste Sonnenscheibe und nahmen sie mit (Borthor-Bartl
und Kerloas waren vorlibergehend Steinstatuen, (berlebten aber zum Glick die
Umwandlung).

Der Weg zur siebten und letzten Sonnenscheibe brachte die Gruppe zunachst wieder zum
Thronraum der Konigin. Beim Naherkommen horten sie, dass diesmal trotz der néchtlichen
Stunde dort etwas los war, und die drei Halbling schlichen bis zu der offenstehenden
Seitenpforte des Raums, um sich den Anblick der Konigin zu gonnen.

Die Konigin war emport. Vor ihrem Thron lag das fette Asaari-Ménnchen, das die Freunde
bei threm Weg zum Ei erschlagen hatten. Zwei weitere fette Mannchen und eine Reihe von
Wachen standen im Thronsaal, und die Konigin ,,ohrfeigte” gerade zwei der Wachen.
AnschlieRend nahmen die Wachen das tote Mannchen und verlieRen den Raum, ehe sich auch
die Konigin und die restlichen Mannchen zuriickzogen.

Nun, die Freunde verstanden nicht, was die Konigin sagte. Sie war sauer - diese ddmlichen Eifersiichteleien
zwischen den Priestern und Magiern ihres Staates mussten ein Ende haben. Es ging nicht an, dass jetzt sogar
schon ihre Liebhaber in dieses Intrigenspiel hineingezogen (und abgemurkst) wurden. Sie hatte die Wachen nun
angewiesen, kunftig besser darauf zu achten, was die Priester und Magier anstellten (und sich vorgenommen, am
nachsten Tag ein deutliches Wort mit deren Flhrern zu zischen). Der ndchste Versager wirde seinen Kopf
verlieren!
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Die Freunde schlichen vorsichtig weiter - keiner (nicht einmal Flusswind) hatte Lust, sich mit
der Konigin anzulegen. Schlieflich fanden sie auch die letzte Sonnenscheibe - der gesuchte
Schrein lag hinter einem Zauberlabor, das voll von seltsamen Spiegeln und laserartigen
Lichtartefakten war. Die Eindringlinge hatten leider die Ordnung in diesem Labor so zerstort,
dass es kurze Zeit spéater zu einer heftigen Explosion kam. Die Freunde eilten ins Basislager
zuruck.

Wenn das kein weiterer Beweis dafiir war, was sich die dreisten Priester alles erlaubten!? Einfach ungeheuerlich,
sich wéhrend der Nachtruhe der Magier ins Lichtlabor zu schleichen, den Sonnenschrein zu schanden und dann
das Labor in die Luft zu jagen. Ein Magier wiirde so etwas nie tun, das war doch klar! Die Konigin sollte den
Priestern die Arme abbeifRen! Protest!

Am funften Abend bereiteten sich die Freunde auf den Hohepunkt ihres Pyramidenbesuchs
vor. Und wirklich - kaum hatten sie die sieben Sonnen im Portal eingesetzt, als sich dessen
Fligel 6ffneten, und die Freunde betraten nun die Halle der Konige.

Aus der Dunkelheit, die die Halle dex

e mit ihzem erstickenden jriff um-
klammezt Aélt, acichnen sich scheinbar
nuz widewwillig die Schemen von sicben
ziesenhaften Thzonen aus Stein ab. Sie
gleichen in ihzem Aussehen versteinerten
dzachendhnlichen Untiezen, die mit dem
“Fels dez Winde unentzinnbaz verwachsen
sind und sich in veraweifelter Wut gegen
die steinetnen Fesseln stemmen.

Uber ihzen dunklen Hdauptern hocken in

blendendem Prunk aus silbezgléinzendem-
Schmuck, wallenden  Stoffen  und
ikonenaztigen dHolaschnitacreien gehiillt
die sicben Mumien ovierarmiger Asaati-
kzieger. Sie tragen goldene Riistungen
und Wagfen von wahrhaft bizareer Cje-
stalt, die iiber und iibez mit 2iezenden
Gjravuzen bedeckt sind.

Ubeeschattet wizd die allgegenwiictige
Pracht von einem dichten Gleflecht grau-
schwazaer  nicht minder  kunstooller
Spinnenweben und blafgziinen Pilawu-
chetungen, um die hewum hafiliche, dun-
kle “Flecken von ciner abgesonderten
“Fliissigkeit ‘entstanden sind. Dicke
Staubschichten etsticken die einst schil-
leznden Farben dez Darstellungen an
den Wiinden und der Ontarsienazbeiten in
den Steinplatten, die den Boden bedek-
ken. Rahllose Onsckten haben in dem
Staub  der (Jahthunderte ein dichtes
Netawezk aus miteinander oveuvcbenen
Spuzen hinterlassen, das nicht mindez
kunstooll anmutet als die verschlungenen
Oznamente im Stein, die sie iiberlagern.
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Unter einer losen Bodenplatte im Zentrum der Halle fanden die Freunde den gesuchten
,,Schliissel*“: eine handspannengrofle weille Pyramide. Zargos wollte sie herausnehmen, doch
kaum hatte er sie berlhrt, verschwand er spurlos! Da nun auch ein Asaari verwundert seinen
Kopf durch das Portal streckte, fiel den Freunden der Entschluss leicht: hinterher! Sie
berihrten also alle die Pyramide und verschwanden.

In Yhrstrangons Pyramide

Der Transmitter hatte die Freunde getrennt und in verschiedenen Géngen der Pyramide des
Zaubermeisters abgesetzt. Zargos verbrannte sich an einer Falle erstmal gehorig die Finger.
Doch kurze Zeit standen die Freunde wieder vereint in einem groRen gemutlich eingerichteten
Wohnraum - und wurden von einer groRen Schar von Yhrstrangons Hausdienern umringt,
kleinen Kerlchen, die in einer magischen Starre nur auf die Ankunft von Besuchern (oder des
Hausherrn) gewartet hatten, und nun alles taten, um die Freunde zufriedenzustellen: die
Freunde sollten es sich bequem machen, der Meister ware bald zuriick, jaja, bald, bestimmt
nur ein kleines Weilchen, nicht wahr, jaja.

Da die Vorratskammer der Pyramide wirklich mit kostlichen Speisen gefullt war, die Kissen
sehr angenehm weich waren und sogar ein luxuridses Bad zur Verfligung stand, nahmen die
Freunde die Einladung der Diener sehr gerne an und ruhten sich einen Tag lang aus.

Dann war aber der Meister immer noch nicht da - und die Geféhrten beschlossen, selbst etwas
zu tun. Sie Uberhorten die ausdriicklichen Warnungen der Diener, das obere Stockwerk ohne
den Meister zu betreten, und alarmierten so den Wéchter des Zaubermeisters.

Am oberen &nde beginnt ein schmaler
Gang, dez sich in der Dunkelheit ver-
liezt. Spinmweben héngen in der Auft,
und die wiedezerwachende Stille macht
sich unangenchm bemetkbaz. An den
Wiinden héngen mottenzerfressene ‘Lep-
piche aus schwaraem Samt. Die che-
mals silbetnen Stickezeien auf ihnen
sind matt und stumpf.

An der Stelle, wo der Cang einen
schazfen Knick nach links macht, liegt
am Boden in der &cke ausammengekau-
eet die Cestalt eines toten Menschen.
&z besafp eine mdéchtige Statur und
teug  kostbare, weinzote Cewander.
Aber nun  liegt ecine dicke Schicht
Staub idber ihm, und Spinnweben hiil-
len den Leib in ein aweites, fzemdac-
tiges Cjewand, das die Kontuzen Jes
Kézpers miteinander verschmelaen Lafit.
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Om  Abstand ovon drei Metern 2ur
leblosen CGestalt ist 2u etkennen, dafs
sie wohl keines natiitlichen “Todes ge-
stozben ist, denn die vom Staub be-
deckte Haut ist Odunkel und ovollig
veznatbt, so als sei dex Mensch einez
geheimnisovollen, magischen Seuche aum

Opfez gefallen.

Wenige Partikel der geschwdraten
Haut losen sich und fallen au Boden.
& ist  ein  dunkler, feinkézniger
Staub.  &in  unmezklicher  Luftaug
teifft auf Odie Spinmweben und Lafit

sie eraittern. Etwas Staub rieselt au
Boden. Darunter wizd die entstellte
Haut des “Loten deutlicher sichtbar -
es ist Rost.

Langsam - unendlich langsam - hebt

die ausammengesunkene Cjestalt ihz ge-
sichtsloses Haupt, und eine Stimme,
deren Klang overzdt, dafp sie lange
Keit  geschwiegen hat, ist nur sehz
schwach au ovetnehmen: "Meister -
Moeister, seid Dhz es....2

Der Automat hatte einen Metallkérper und einen eindeutigen Auftrag: ,,IDENTIFICATION?
NEGATIVE! THEN: KILL!!“ Die Freunde lieBen sich auf einen Nahkampf mit ihm ein, und
mit Besturzung mussten die Gotter des Schicksals zusehen, wie sich die Gefahrten, einer nach
dem anderen, von ihrem Gegner niederhauen lieen. Hatten sie den Verstand verloren? Hatten
zuviele Kémpfe mit den Asaari ihre Selbsteinschatzung verfélscht? Als schlieRlich auch die
bewahrte Kampfmaschine Flusswind mit einem durch einen Fausthieb gelahmten Bein
zusammenbrach, sah es wirklich schlecht fiir die Zukunft der Freunde aus. Und nun bekam
auch Zargos noch einen kréftigen Hieb in die Fresse, also, das war dann das Ende - doch halt:
der firchterliche Schlag hatte auch eine heilsame Wirkung beim Elfen gezeigt, denn ihm fiel
plétzlich ein, dass er ja auch zaubern konnte! Und siehe da - sein Elfenfeuer brachte die
magischen Schaltkreise des Roboters tatsachlich durcheinander, und der Automat wurde
zerstort.

Nach einer langen Ruhepause wagten sich die Freunde erneut in das obere Stockwerk und
experimentierten dort mit einigen Artefakten des Zaubermeisters. Leider studierten sie nicht
in Ruhe das grofRe Zauberbuch Yhrstrangons, denn dann hétten sie rechtzeitig den Hinweis
auf das Feuerelementarwesen bekommen, das die Bicherei des Zauberers bewachte. So war
es leider zu spat fur die Bucher - bis die Freunde in der Blcherei standen, brannten die
kostbaren Werke alle schon lichterloh. Nur gut, dass die Pyramide ein massiver Steinbau war,
sonst waren auch die Gbrigen Raume abgefackelt.

Mehr und mehr fragten sich die Freunde, was sie hier eigentlich taten. Sie sollten ja eigentlich
nur den Schliissel zu Mumpitz bringen. Wie sollten sie das tun? Wie kamen sie iberhaupt aus
der Pyramide heraus, die man offensichtlich nur Gber die Transmitter betreten konnte? Die
Hausgeister meinten, Besucher Yhrstrangons hatten sich einfach auf die Transmitter gestellt
und an Abschied gedacht, und schon wéren sie verschwunden.
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Borthor-Bartl riskierte schliellich einen Versuch. Der Halbling war schon den ganzen Tag
tieftraurig gewesen, denn er hatte als einziger beim Aufbruch im Basislager eine nicht
unerhebliche Anzahl von Wertsachen zuriickgelassen, die er eigentlich spater bei der
Rickfahrt zum FloRvolk wieder mitnehmen wollte, und er rechnete nicht mehr damit, sie jetzt
noch zuriickzubekommen. Er war umso freudiger Uberrascht, als er tatsachlich wieder in der
Halle der Konige auftauchte. Nein, nicht wegen der beiden gehduteten Sklaven, die sie auch
im Basislager zurlickgelassen hatten. Nein, nicht wegen der sieben meditierenden Asaari-
Priester, die im Kreis um ihn und die Schlisselpyramide herumhockten. Nein, nicht wegen
der sieben weiteren Asaari-Priester, die bei seinem plotzlichen Auftauchen erstmal vorsichtig
abwarteten, was er als nachstes tun wirde. Ja, wegen seiner Siebensachen, die zusammen mit
den anderen Habseligkeiten seiner Kameraden (und den beiden Leichen) innerhalb des
Kreises der Priester und ganz in seiner Reichweite lagen! Trotzdem wollte der Halbling nicht
lange warten, was die Asaari mit ihm vorhatten, beriihrte den Schlussel und versetzte sich
wieder zu seinen Freunden zurck.

Die Priester der Asaari hatten ja vor ein paar Tagen bemerkt, dass ein paar Menschen in die Halle der Kénige
eingedrungen waren. Sogleich erinnerten sie sich an die Uberlieferung aus alten Tagen, als Yhrstrangon, der
Zaubermeister, zum ersten Mal die Asaari besucht hatte. War nicht auch er damals aus dem Nichts aufgetaucht?
Und hatten nicht bald die Magier des Staates diesen Menschen fiir sich gewonnen, und viele interessante Dinge
von ihm gelernt? Yhrstrangon hatte zwar im Austausch fir die Essenz des Ewigen Lebens, fir die
selbstverstidndlich die Priester zustindig waren, eine méachtige Wesenheit herbeibeschworen (den ,,GroBen
Wurm®), aber hétte er nicht noch viel mehr fiir die Priester tun konnen, wenn sie ihn bei seiner Ankunft richtig
empfangen hétten?

Diesmal wollten sie es also richtig machen. Sie schmiickten die Halle der Kénige und wechselten sich Tag und
Nacht im Empfangskomitee ab. Natirlich informierten sie nicht die Kénigin, sonst wirden die Magier sich auch
gleich wieder einmischen. So richtig aufgeregt wurden sie, als ihnen die Verbindung zu einem alten Orakel klar
wurde, das ihnen angekiindigt hatte, dass eine Gruppe von sieben Menschen (darunter zwei Halblinge, ein Zwerg
und ein EIf) ihnen dereinst neues Wissen ,,erschlieBen wiirde. Obwohl sich das Orakel, wie tiblich, iiber Details
ausschwieg, gab es ein paar deutliche Hinweise. Erst wiirden sie die Schreine der Sonnenkdnige 6ffnen, dann zu
einem geheimen Ort des Wissens aufsteigen und schlieBlich in voller Pracht und GrofRe wiederkehren. Und sie
wirden ihr Basislager in einer der Nebenpyramiden aufschlagen...

Von diesen glucklichen Umstanden wussten die Freunde freilich nichts. Erst Sirena, dann
Kerloas, wagten nun auch einen Trip ins Heiligtum. Jetzt waren noch 14 weitere Asaari
hinzugekommen. Bevor er die Chance verspielte, versetzte sich Borthor-Bartl erneut ins
Heiligtum und nahm unter den Blicken der Asaari, die ihn nicht daran hinderten, seine Sachen
an sich, bevor er sich wieder zuriickbeamte.

Die Freunde legte noch einmal eine schopferische Pause ein. Flusswind wollte unbedingt das
Liebesspiel mit der Bettgenossin Yhrstrangons, einer bildhiibschen D&monin, ausprobieren.
Mit einer magischen Maske des Zaubermeisters, die sein Aussehen ungemein verbesserte,
gelang es ihm tatsachlich, das Interesse der Damonin zu erwecken, die ihn sogleich in einem
knapp sitzenden durchsichtigen Gewand auf einem riesigen rosafarbenen herzférmigen Bett
erwartete. Flusswind stolzierte begeistert zu seiner ,,Partnerin®. Szenenwechsel. Stunden
spater. Hohnlachend schob die Damonin, nun in valianischer Heilerinnentracht, den sichtlich
erschopften Flusswind im Rollstuhl aus ihrem magischen Bereich. Aber dem Krieger machte
das nichts aus - wer hatte schon mal eine Liebesnacht mit einer Damonin verbracht?

Die Ratlosigkeit der Freunde nahm zu. Schliellich versetzten sich alle gleichzeitig zurlck in
die Halle der Konige. Die Asaari warteten ab, was die sieben Fremden nun tun wirden.
Sieben? Moment - das waren ja acht! Ein Halbling war zuviel! Oder war ihre Auslegung der
alten Schrift falsch gewesen?
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Flusswind trug noch immer das Amulett von Mumpitz und erhielt einen ,,magischen Anruf™,
kaum dass er die Halle betreten hatte. Sie sollten eine Nachricht an ihn schicken, da er ihre
Koordinaten verloren hétte! Nun fielen ihnen wieder die sechs magischen Perlen ein, die
ihnen Mumpitz mitgegeben hatte, damit sie den Schllssel an ihn zurtickschicken konnten,
wenn sie ihn gefunden hatten. Sie legten also eine Nachricht an Mumpitz in den durch die
Perlen gebildeten Transmitter - die Asaari sahen andéchtig ihren Vorkehrungen zu (das waren
also wirklich méchtige Magier, Klasse). Und erhielten sofort Antwort: sie sollten einen
grolRen Perlenkreis auslegen, die Schlisselpyramide vom Boden lésen und dann von innen
gleichzeitig alle Perlen zerschlagen - so wirden sie alle zu ihm nach Hause zurtickkehren
konnen. Gesagt - getan. Und vor den Augen der staunenden Asaari verschwanden die Freunde
zuruck nach Candranor.

Ende gut, alles gut. Mumpitz war zwar etwas traurig, dass die Biicherei des Zaubermeisters in
Flammen aufgegangen war, aber das gerettete Zauberbuch gab viele interessante Tipps &
Tricks fir Zauberexperten, deren Auswertung Jahre erfordern wirde. Er zahlte also nicht nur
die groRzigige Belohnung (die Freunde schwammen in Gold, denn ihre Schétze aus Bekal-
Burudos durften sie ja auch behalten - und dabei hatten sie nur die wertvollsten Sachen
mitnehmen kodnnen), sondern analysierte alle magischen Artefakte und sorgte dank seiner
weitreichenden Beziehungen fur passende Lehrmeister. Und natiirlich waren sie in seinem
Turm jederzeit als seine Gaste willkommen (wenn auch seine Wichtel stéhnten). Joschi war
ubrigens vor einigen Wochen aus Candranor abgereist - naja, den driickte wohl das schlechte
Gewissen, nicht wahr?

Nach diesem langen Abenteuer hatten die Freunde richtig Lust auf erholsame Ferien. So
mancher dachte auch schon ein wenig an seinen ,,Ruhestand” - mit den erworbenen
Fertigkeiten und dem kleinen Vermdgen liel? sich vielleicht etwas Besseres anfangen als Kopf
und Kragen in Dungeons zu riskieren, oder!?
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