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Waffe:__________





	Kleidung:

	Helm:____________
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	Ring:_____________








	

	Amulett:__________









Spielregeln


In diesem Buch triffst du selbst die Entscheidungen. Du musst den richtigen Weg finden, um bis zum Ende zu kommen. Dazu ist dieses Buch in Abschnitte unterteilt. Lies am Ende jedes Abschnitts nach und entscheide dich für eine Aktion, die du ausführen möchtest. Lies dann beim entsprechenden Abschnitt weiter.


Manchmal ist es dir nicht möglich eine bestimmte Aktion durchzuführen. Möglicherweise weil dir Gegenstände fehlen, oder du eine benötigte Fähigkeit nicht hast. Es steht dir frei, dieses Buch ohne Beachtung der Regeln wie ein normales Buch zu lesen. Es sei jedoch geraten, das Buch vorher mindestens einmal ehrlich durchzuspielen.





Spielelemente


Bei dem Charakter, der dieses Abenteuer durchläuft, handelt es sich um einen männlichen Menschen. Das Buch ist in der „Du-Form“ geschrieben und spricht den Leser direkt an. Auch Leserinnen müssen dieses Buch mit einem männlichen Charakter durchspielen.


Kopiere dir das Charakterblatt am Anfang des Buches oder schreibe die einzelnen Punkte ab! Trage dann die einzelnen Änderungen mit einem Stift ein. Du wirst im Buch jedes Mal darauf hingewiesen, wenn sich dein Charakterblatt ändert.


Beruf:


Im Mittelalter mussten bereits Kinder bei harter Arbeit mit anpacken. Du warst dabei keine Ausnahme. Entscheide dich für einen der folgenden Berufe, um zu zeigen, welche Laufbahn du eingeschlagen hast. Jeder Beruf hat eigene Vor- und Nachteile, die im Laufe des Abenteuers noch deutlich werden.


Durch die Wahl eines Berufes wird deine Startmoral und eine deiner Fähigkeiten festgelegt.


-Wächter:


Du hast den Weg einer Stadtwache eingeschlagen. Mutig stellst du dich seit Jahren dem kriminellen Gesindel der Stadt Silberschweif in den Weg. Obwohl du noch jung bist, bist du ein festes Mitglied der Stadtwache und hast einige Freunde unter den anderen Gesetzeshütern.


Durch deine Ausbildung kennst du dich bestens mit Waffen aller Art aus und darfst dir die Fähigkeit >Klingenmeister< auf das Charakterblatt schreiben. Durch deine aufrechte Gesinnung darfst du dir 2 Moralpunkte gutschreiben.


-Dieb:


Du bist den schattigen Pfaden der Diebe gefolgt. Doch so schlimm wie alle sagen ist das Leben als Gesetzloser gar nicht. Du bist dein eigener Herr und hast dennoch Freunde unter anderen Dieben der Stadt Silberschweif. Wenn du Geld brauchst nimmst du es dir einfach von einem reichen Händler, der ohnehin viel zu viel davon hat. Natürlich bestiehlst du auch arme Leute, wenn es sich ergibt, aber du bist kein ruchloser Mörder.


Deine jahrelange Erfahrung hat dich zu einem Meister der >Diebeskunst< gemacht. Notiere diese Fähigkeit auf dem Charakterblatt. Durch dein eigensinniges, aber nicht unbedingt böses Wesen startest du dieses Buch mit -1 Moralpunkt.


-Heiler:


Von Kinderbeinen an haben dich Bücher und Schriften fasziniert. Du bist schon sehr bald der Tempelschule beigetreten und hast dort dein Talent für die Medizin entdeckt. Du wurdest seit 30 Jahren der jüngste Absolvent der Heilerprüfung und lebst seitdem im Tempel der Stadt Silberschweif. In den letzten Jahren hast du Kräuter gesammelt, dutzende verschiedene Arzneien hergestellt und unzählige Leben gerettet.


Deine Ausbildung verleiht dir die Fähigkeit >Heilung<. Zudem hast du dir durch deine Taten um die Gesundheit der Bevölkerung 2 Moralpunkte verdient.


-Attentäter:


Schon in jungen Jahren wurde die Assassinengilde von Silberschweif auf dich aufmerksam und nahm dich zum Schüler. Sie bildeten dich zum lautlosen Killer aus und seit Jahren tötest du im Auftrag deiner Meister andere Menschen. Du bist schnell, geschickt und weißt mit einem Messer umzugehen. Und dass du noch immer nicht gefasst wurdest zeigt, wie gut du deinen Job machst.


Durch dein Talent unerkannt zu bleiben darfst du dir die Fähigkeit >Schleichen< auf dein Charakterblatt schreiben. Ein skrupelloser Mörder wie du startet dieses Abenteuer mit -2 Moralpunkten.


Stärke:


In diesem Buch spielt die Stärke eines Charakters eine entscheidende Rolle. Die Stärke ist für Kämpfe wichtig, wird jedoch auch manchmal für Aktionen außerhalb von Kämpfen gebraucht. Um die Stärke deines Charakters zu ermitteln musst du per Zufallsprinzip eine Zahl aus der Tabelle am Ende der Spielanleitung wählen. Addiere diese Zahl mit 10 und schreibe die Summe auf dein Charakterblatt.


Lebenspunkte:


Diese Punkte geben deine Gesundheit an. Im Laufe des Abenteuers kannst du Lebenspunkte verlieren und zurückgewinnen. Du kannst jedoch nicht den Startwert der Lebenspunkte überschreiten, es sei denn, dies ist im Text ausdrücklich erwähnt.


Um zu wissen, mit wie vielen Lebenspunkten du startest musst du per Zufallsprinzip eine Zahl aus der Tabelle wählen und 10 hinzuaddieren. Notiere anschließend den Wert auf deinem Charakterblatt.


Moral:


Im Laufe dieses Abenteuers kannst du Moralpunkte sammeln. Für nette, friedvolle Aktionen und Hilfsbereitschaft bekommst du Moralpunkte. Für aggressive, egoistische und kaltherzige Aktionen werden dir Moralpunkte abgezogen. Am Ende des Abenteuers entscheidet die Anzahl der Moralpunkte über einen der möglichen Ausgänge dieses Buches.


Überlege also genau, wie du vorgehen möchtest. Auch mit einem negativem Moralwert kann man dieses Buch erfolgreich beenden.


Gegenstände:


Im Laufe deines Abenteuers wirst du einige Gegenstände finden, die du mitnehmen kannst. Wenn du einen solchen Gegenstand findest wird nochmals erwähnt, ob du ihn mitnehmen kannst oder nicht.


Du darfst aber nicht mehr als fünf normale Gegenstände mitnehmen. Questgegenstände darfst du unbegrenzt mit dir führen. Du kannst stets nur eine Waffe tragen. Jede Waffe hat einen Schadenswert, den du bei Kämpfen zu deinen Stärkepunkten hinzuzählen kannst.


Du kannst ebenfalls nur einen Helm, eine Rüstung, ein Amulett und einen Ring tragen. Aus diesen Gegenständen setzt sich dein Rüstwert zusammen.


Fähigkeiten:


Über die Jahre hast du dir ein paar Fähigkeiten antrainiert, die dir schon oft bei deinem täglichen Leben geholfen haben. Entscheide dich nun für zwei der untenstehenden Fähigkeiten und notiere sie auf deinem Charakterblatt.


Die dritte Fähigkeit wird durch deinen Beruf bestimmt.


-Klingenmeister:


Du hast schon lange ein ausgeprägtes Wissen über Waffen und lernst immer noch viel dazu. Du kennst dich bestens mit Klingen, Bögen und kleineren Mechanismen aus. Zudem darfst du aufgrund deiner Erfahrung mit Waffen 2 Stärkepunkte zu deiner Gesamtstärke hinzuaddieren.


-Diebeskunst:


Diebe gibt es schon seit Menschengedenken. Auch du hast dir mühevoll die Künste der Langfinger angeeignet. Du kannst problemlos Schlösser knacken und selbst die schwersten Taschendiebstähle ausführen.


-Heilung:


Du bist in der Lage andere Menschen zu heilen und hast großes Wissen über alle Arten von Verletzungen. Du weißt auf den ersten Blick, welche Medikamente und Behandlungen ein Patient braucht. Da du auch stets auf deine eigene Gesundheit achtest darfst du deine maximalen Lebenspunkte um 3 erhöhen.


-Schleichen:


Du warst schon immer ein sehr vorsichtiger Mensch und bist in der Lage, dich selbst in angespannten Situationen leise und unauffällig zu bewegen. Wenn du dich versteckst wirst du quasi unsichtbar.


-Kräuterkunde:


Du kennst dich bestens mit Pflanzen und Kräutern aus und kannst sie zu Medizin, mächtigen Tränken und tödlichen Giften verarbeiten.


-Spurensuche:


Sobald etwas ungewöhnlich ist fällt es dir sofort auf. Du kannst jede Spur verfolgen und jeden noch so kleinen Hinweis entdecken. Egal, ob in der Stadt oder in der Wildnis.


-Tierkunde:


Obwohl die Tierwelt für einen Stadtbewohner eher fremd und gefährlich wirkt konntest du schon immer gut mit Tieren umgehen. Du weißt genau, welche Tiere gefährlich sind und welche nur gefährlich aussehen.


Magie:


In der Welt, in der dieses Buch spielt, ist Magie eine seltene aber sehr begehrte Gabe. Magier müssen sich an einer speziellen Schule ausbilden lassen, damit ihre Fähigkeiten nicht unkontrolliert ausbrechen und für Chaos sorgen können.


Da du während einer Sonnenfinsternis geboren wurdest verfügst du von Geburt an über eine sehr seltene Magie - die Teleportation. Du kannst dich ohne Hilfsmittel an einen anderen Ort in Sichtweite teleportieren und somit unüberwindbare Hindernisse bezwingen.


Diese Magie ist einzigartig und wird anderen Magiern für immer verwehrt bleiben. Der Nachteil ist jedoch, dass die Teleportation an deinen Kräften zehrt und du bei fast jedem Einsatz deiner Gabe Lebenspunkte verlierst.


Schicksal:


Hin und wieder kommt es vor, dass das Schicksal über einzelne Situationen bestimmt. Um dein Schicksal zu erfahren musst du per Zufallsprinzip eine Zahl aus der Tabelle wählen (am Besten mit geschlossenen Augen). Lies danach bei dem Abschnitt weiter, der für diese Zahl im Buch angegeben ist.


Kampf:


Wenn es zum Kampf kommt wird dir die Gesamtstärke deines Feindes, sein Rüstungswert und seine Lebenspunkte offenbart. Gekämpft wird mit der Tabelle. Wähle per Zufallsprinzip eine Zahl und addiere sie zu deiner Gesamtstärke hinzu:


Stärke + Waffenschaden (falls vorhanden) + Fähigkeit (falls vorhanden) + Zahl aus Tabelle = Gesamtstärke


Wenn du mehr Stärkepunkte als dein Gegner hast fügst du ihm Schaden zu. Wenn dein Gegner mehr Stärkepunkte hat fügt er dir Schaden zu. Habt ihr beide dieselbe Menge an Stärkepunkten, so erleidet keiner von euch Schaden.


Der Schaden den ihr euch zufügt ergibt sich aus der Differenz der beiden Gesamtstärken abzüglich des Rüstwerts des Getroffenen.


Der Kampf endet, wenn einer der Kampfteilnehmer tot ist oder im Text etwas anderes verlangt wird.


Beispiel:


Du hast 15 Stärkepunkte, eine Waffe mit 3 Schadenspunkten und tippst auf eine 3 in der Tabelle. Somit beträgt deine Gesamtstärke 21.


Dein Gegner hat eine Gesamtstärke von 17, einen Rüstwert von 2 und 13 Lebenspunkte. Deine Stärkepunkte liegen 4 über seinen, also nimmt er vier Punkte Schaden. Abzüglich des Rüstwerts von 2 bleiben noch 2 Punkte Schaden.


Dein Gegner hat nun noch 11 Lebenspunkte. Tippe erneut eine Zahl und wiederhole diesen Vorgang, bis dein Gegner tot ist oder du selbst besiegt bist.


Beispiel 2:


Diesmal hast du 15 Stärkepunkte, 3 Punkte Waffenschaden und tippst in der Tabelle auf eine 1. Deine Stärke beträgt damit 19, dein Rüstwert 2 und deine Lebenspunkte 19.


Dein Gegner hat diesmal 20 Stärkepunkte. Du verlierst also 1 Lebenspunkt. Dein Rüstwert von 2 wird von den verlorenen Lebenspunkten abgezogen. Dies wäre -1. Da dich deine Rüstung jedoch weder heilen noch deinem Gegner Schaden zufügen kann verlierst du nur 0 Lebenspunkte.


Tippe nun eine Zahl und wiederhole diesen Vorgang.




Die Welt


Die Welt, in der dieses Buch spielt, entspricht nicht dem echten Mittelalter. In dieser Welt gibt es neben den Menschen noch Elfen, Zwerge, Echsenmenschen und eine Vielzahl seltsamer Kreaturen.


Männer und Frauen sind vor dem Gesetz in diesem Buch gleichberechtigt, auch wenn sich nicht alle Menschen daran halten. Zudem ist der Einfluss, den Priester und Tempel haben, eher mittelmäßig.


Die Menschen sind die verbreitetste Spezies und leben in den Königreichen. Allerdings gibt es auch Stämme der Menschen im Dschungel und in der Wüste. Die vorherrschende Religion ist der Glaube an fünf Götter: Ignirida, Aires, Terrakon, Aquaridon und Tenebris. Tenebris gilt als der Böse unter ihnen und darf nicht offen verehrt werden. Alle fünf Götter werden als Drachen dargestellt. Drachen sind den Menschen heilig.


Die Elfen leben in den westlichen Wäldern. Sie sind ein Naturvolk und leben doppelt so lange, wie die Menschen. Sie beten alle Götter außer Ignirida und Tenebris an. Oft schlichten die Menschen die Streitereien zwischen den Elfen und den Zwergen.


Die Zwerge werden nur halb so groß wie Menschen und sind ein Volk begabter Kämpfer und Schmiede. Sie leben in den Gebirgsregionen unter der Erde in riesigen Städten. Sie beten nur Ignirida und Terrakon an.


Die Echsenmenschen leben in den sumpfigen Gebieten im Osten. Sie leben in Frieden mit den anderen Völkern, haben aber kaum Kontakt zu ihnen. Sie beten keinen der Götter an, sondern betrachten die Geister ihrer Ahnen als spirituelle Führer.


Es gibt noch weitere intelligente Völker, die aber nicht mit den eben genannten Völkern verbündet sind. Dazu zählen Riesen, Orks, Oger (deren Intelligenz wird von Gelehrten angezweifelt), Goblins, Dunkelelfen, humanoide Insekten und intelligente Meeresvölker. Auch die Tierwelt ist sehr vielfältig, kann hier jedoch nicht im Detail erklärt werden.
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Prolog


Nacht bricht herein über der riesigen Stadt Silberschweif, der Hauptstadt des Landes Lomeria. Die Stadt beherbergt mehrere tausend Menschen. Auch ein paar zugewanderte Elfen, Zwerge und Echsenmenschen leben hier. Und gelegentlich soll man sogar von Ork-Söldnern gehört haben, die für längere Zeit in der Stadt geblieben sind.


Die Stadt wird von einer hohen Steinmauer eingerahmt. Die große Anzahl von kleinen Hütten, die vor der Stadtmauer stehen, wird als Vorstadt bezeichnet. Hier leben die ärmeren Bürger von Silberschweif. In der Vorstadt gibt es einen enormen Zusammenhalt zwischen den Menschen.


Das ist auch wichtig, denn Erzherzog Logen von Silberschweif, der Regent der Stadt und Cousin des noch recht jungen Königs, hat vor einiger Zeit ein neues Gesetz erlassen. Demnach werden Mörder und Totschläger nach ihrem Prozess hingerichtet, Dieben und Betrügern schneidet man eine Hand ab und alle anderen Kriminellen werden zur Zwangsarbeit geschickt.


Nachdem sich diese Kriminellen einige Jahre lang mühsam die Hände wund gearbeitet haben, dürfen sie ein neues Leben beginnen. Aber nur in der Vorstadt. Diese Regelung führte dazu, dass sich immer mehr kriminelle Banden in der Vorstadt bildeten. Doch den Erzherzog interessiert die Vorstadt wenig und nur wenige örtliche Stadtwachen müssen versuchen, die Ordnung aufrecht zu erhalten.


Die Bürger und Bauern, die in der Vorstadt leben und den ganzen Tag gearbeitet haben, kehren nun in ihre Häuser zurück, um für den nächsten Tag wieder Kraft zu sammeln. Noch ahnt keiner, dass kaum einer von ihnen diese Nacht Ruhe finden wird.


Eine Näherin wird als erstes darauf aufmerksam, dass etwas nicht stimmt. Mitten am Tag verdunkelt sich der Himmel und taucht alles in Schatten. Immer mehr Leute bemerken dieses Phänomen und schauen nach oben. Was sie dort sehen ist angsteinflößend. Die Sonne ist pechschwarz.


Ein paar Hühner gackern aufgeregt und rennen wild durcheinander. Niemand ist in der Lage, die seltsame Sonne lange anzusehen. Alle wenden sich nach kurzer Zeit mit starken Schmerzen in den Augen ab. Und viele der Anwohner merken, dass die Temperatur merklich fällt. Obwohl es Frühlingsanfang ist fängt das Wasser in einem der Regenfässer an zu gefrieren.


Unruhe und Angst ergreifen viele Menschen, die ihre Häuser verlassen haben. „Leute, seht in den Himmel!“ ruft plötzlich eine tiefe Stimme. Ein hoher Priester des Tempels der Drachen war in die Vorstadt gekommen und konnte das Schauspiel mitverfolgen. Ein paar der Bürger kennen ihn unter dem Namen Roggendorn. Er ist ein Fanatiker und außerhalb des Tempels nur wenig beliebt.


„Seht, Tenebris selbst hat unsere Sonne verdunkelt,“ ruft Priester Roggendorn weiter, „dies wird die Strafe dafür, dass wir die heiligen Regeln der Götterdrachen missachtet haben. Unsere Sünden führen zum Verderben.“ Obwohl niemand so recht an ein Ende der Welt glauben will können sich die Leute nicht anders erklären, was die dunkle Sonne bedeuten soll oder wie sie zustande kommt.


Gebannt knien sich einige Menschen auf den Boden und hören dem Priester Roggendorn zu. Der geniest die plötzliche Aufmerksamkeit sichtlich. „Aber hört mir alle zu, wenn wir alle zusammenhalten, dann werden wir diese schwere Prüfung auch gemeinsam bestehen,“ verspricht der Priester Roggendorn, „zumindest alle, die aufrecht an der Vergebung der Sünden und dem Erstarken der Gemeinschaft arbeiten.“


Zum Pech des Priesters Roggendorn scheinen die angepriesenen Götter den Menschen schon verziehen zu haben, denn schon wird es heller. Die schwarze Scheibe wird wieder zur Sonne, als der Mond davongleitet. Und das bleibt den Menschen nicht verborgen, denn sie wenden sich augenblicklich alle dem wiederkehrenden Licht zu. Leider können die Menschen die Sonnenfinsternis noch immer nicht ansehen und einige verletzten sich die Augen. Zum Glück erblindet niemand.


„Äh, das war natürlich nur das erste Warnzeichen des Endes,“ ruft der Priester Roggendorn wenig überzeugend, „das nächste Zeichen wird bald kommen. Wir haben nicht viel Zeit. Schon bald wird ...“ „Rauch,“ schreit plötzlich ein Arbeiter des Flusshafens und zeigt auf eine Rauchfahne, die aus einem nahen Gebäude kam, „da brennts.“ Der Rauch kommt aus einem der Schuppen nebenan. Dort brennt ein Feuer, dessen Flammen aus einem Loch im Dach züngeln.


Die über hundert Menschen, die sich wegen der Sonnenfinsternis versammelt hatten, reagieren blitzschnell. Sofort wird eine Eimerkette gebildet, während noch ein Dutzend weitere Anwohner kommen, um zu helfen.


Auch ein paar Mitglieder der Stadtwache kommen herbei und packen mit an. Die Flammen greifen schon auf das nächste Haus über. Es dauert bis in den Morgen hinein, bis das Feuer unter Kontrolle ist. Jedoch wurden das Haus, in dem das Feuer ausgebrochen ist, sowie zwei angrenzende Häuser völlig zerstört. Ein weiteres Haus ist beschädigt, steht aber im Großen und Ganzen noch. Ein älterer Mann mit einem Hinkebein hat sich am Arm und an der Brust verbrannt, ansonsten wurde niemand verletzt.


Die Stadtwache verspricht die Schäden in ein oder zwei Tagen beseitigt zu haben. Es findet sich auch sofort jemand, dessen Vetter Holzfäller ist und bestimmt einen günstigen Preis für Baumaterial anbieten wird. Doch zuvor mischt sich Priester Roggendorn noch einmal ein: „Haltet ein! Erst muss ich die Ruinen weihen und vom verderbten Einfluss Tenebris reinigen.“


„Dann mach hin, ehe es regnet und die Leute ihre Häuser wieder brauchen!“ ruft eine männliche Stimme von weiter weg. Der Mann, der gerufen hat, ist einer von denen, die selbst während der Sonnenfinsternis nicht vor dem Priester niedergekniet sind.


Eine handvoll Bürger finden diesen Kommentar offenbar lustig und ein Kind kichert leicht. Die besonders gläubigen unter den Anwesenden finden den Kommentar weniger lustig und blicken den Kommentator finster an.


Bevor noch jemand etwas einwerfen kann ist plötzlich das gedämpfte Schreien eines kleinen Babys zu hören. „Hör nur, selbst die Kinder heulen bei solch blasphemischen Worten,“ entgegnet Priester Roggendorn, „wessen Kind ist das eigentlich.“ Sofort sehen sich alle Mütter und Väter nach ihren Kindern um, doch selbst die Säuglinge, die von ihren Eltern im Arm gehalten werden, sind völlig still, seit die Sonnenfinsternis vorbei ist.


Ein weibliches Mitglied der Stadtwache wird stutzig und hört genauer hin. Irritiert stellt sie fest, dass das gedämpfte Schreien aus einem der abgebrannten Häuser kommt. Und zwar aus dem, das als erstes gebrannt hat. Dies sollte eigentlich nicht möglich sein, denn dieses Flammeninferno war nicht zu überleben.


Ein Kollege hilft der Stadtwächterin dabei, eine völlig verbrannte Kiste beiseite zu räumen. Darunter kommt ein Kind zum Vorschein, das erst wenige Stunden alt sein kann. Er ist voller getrocknetem Schleim und Ruß. Die Haut ist rot, wie bei einem Krebs. Das Kind hat unter der Kiste das Feuer überlebt. Nun spuckt es Ascheklümpchen zwischen seinen Schreien aus.


Das Kind ist in ein Tuch gewickelt. Gehalten wird das Tuch von einem Armband, das hier wohl als Gürtel genutzt wird. Das Armband ist aus einfachem Leder und hat eine billige Metallplatte an der Oberseite. In dieser Metallplatte sind ein Kreis und ein paar gewundene Zacken als Vertiefung eingestanzt. Alles wurde mit schwarzer Farbe ausgemalt.


Die Stadtwachen fragen herum, doch niemand vermisst sein Kind oder kennt die gesuchten Eltern. Laut einem Mitarbeiter des örtlichen Sägewerks steht das Haus, in dem das Baby gefunden wurde, schon lange leer. Es weiß auch niemand so genau, wem dieses Haus gehört.


„Dieses Kind ist eine Brut von Tenebris,“ ruft Priester Roggendorn halb erzürnt und halb verängstigt, „es wurde geboren, als die Sonne schwarz war und kurz darauf brannte sein Geburtsort. Ihm selbst hat das aber nichts ausgemacht. Es hat erst geschrien, als das Chaos vorbei war. Dieses Wesen kann nichts Gutes mit sich bringen. Gebt es mir! Sofort! Im Tempel kann ich ihm die Bosheit austreiben.“


Die Leute stehen verwirrt da. Ein paar stimmen dem Priester offen zu, alle anderen sind nicht sicher, was sie darauf erwidern sollen. Selbst die, die nicht so stark an die Drachengötter glauben, können nur schwer an einen Zufall glauben.


Die Stadtwache ist ebenfalls unsicher. Priester Roggendorn kommt langsam auf die Wächterin zu, die das Kind noch immer in den Armen hält. Doch ehe das Kind in die Hände des fanatischen Priesters übergeben wird schreitet eine Frau ein. Die Frau ist ein wenig rundlich und hat schon graue Strähnen im Haar. Ihr Blick zeugt von starker Entschlossenheit.


Diese Frau wird von allen Mutter Viola genannt. Sie leitet ein Waisenhaus in der Vorstadt und kommt mithilfe von Spenden der Anwohner und der Kinder, die sie großgezogen hat, über die Runden. Sowohl bei ihren Kindern als auch bei ihren Nachbarn genießt sie großen Respekt.


„Nimm die Hände von dem Kind, Pfaffe,“ weist Mutter Viola den Priester Roggendorn scharf zurück, „Brut Tenebris, Freude am Chaos. Hör dich mal selbst reden! Das ist ein Baby, noch keine zehn Stunden alt. Und wir haben das Schreien nur deshalb nicht gehört, weil alle mit dem Feuer beschäftigt waren. Niemandem ist geholfen, wenn du das Kind in Weihwasser ertränkst.“


„Recht hat sie, hier ging es zu wie auf dem Jahrmarkt,“ wirft ein Bauer mit kratziger Stimme ein. „Und wie erklärt ihr euch dieses seltsame Band, das eine dunkle Sonne zeigt?“ fragt Priester Roggendorn aufgebracht, „nur ein Zufall, Viola?“ „Was denn sonst?“ mischt sich ein Wächter ein, der neben dem Baby steht, „das Band ist alt und abgegriffen. Die Platte hat Kratzer. Das ist ein billiges Schmuckstück, das die Eltern diesem Kind hinterlassen haben, ehe sie verschwunden sind. Ein seltsamer Zufall, zugegeben, aber dennoch ein Zufall.“


„Das Feuer?“ fragt einer der Strenggläubigen aus der Menge, „und die dunkle Sonne? Diese Beweise wollt ihr ignorieren?“ „Zu einer schwarzen Sonne kann ich nichts sagen,“ meinte ein Mann, der sich bis zur Stadtwache und dem Kind vorgedrängt hat, „aber sofern Tenebris nicht in Gestalt von zerbrochenen Laternen auftritt war dieses Feuer nur ein schrecklicher Unfall.“


Als Beweis hält der Mann eine Laterne voller Ruß in die Luft. Die Fenster an den Seiten sind zerbrochen und das Wachs der Kerze ist überall in der Laterne verteilt. „Dann ist der Fall wohl klar,“ meint das ranghöchste Mitglied der anwesenden Stadtwache, „die Laterne ist umgekippt und hat ein Strohlager in Brand gesteckt. Was die dunkle Sonne angeht, so kann ich euch nichts sagen. Ich bin aber sicher, die Priesterschaft wird euch im Rahmen eines Sondergottesdienstes über alles aufklären, was die Götter dazu sagen. Mutter Viola, werdet ihr das Kind in eure Obhut nehmen?“


„Natürlich,“ entgegnete Mutter Viola sofort, „bis die Eltern auftauchen muss sich jemand um das kleine Geschöpf kümmern.“ „Und nun geht nach Hause und ruht euch aus, gute Leute!“ ruft der oberste Stadtwächter, „ihr habt tapfer gegen die Flammen gekämpft und verdient ein paar Stunden Schlaf, ehe ihr wieder zur Arbeit müsst. Wir kümmern uns um dieses Chaos hier.“


Die Menge stimmt zu, auch wenn einige nicht ganz so zufrieden sind. Vor allem der Priester Roggendorn ist sichtlich verärgert über den Ausgang dieses Streits.


Du, werter Leser, fragst dich nun vielleicht, warum ich diese erschöpfend lange Einleitung geschrieben habe. Es war wichtig, dass du das Schicksal dieses namenlosen Kindes kennst. Denn in diesem Buch wirst du dieses Kind spielen. Falls du noch kein Charakterblatt erstellt hast solltest du es jetzt tun. Es ist die letzte Möglichkeit vor dem Start.


Sobald du ein Charakterblatt hast, lies weiter bei 1!
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Du erwachst schlaftrunken und wälzt dich unruhig auf deinem Bett hin und her. Durch ein Fenster scheint die Sonne. Regentropfen hängen an der Dachkante und brechen das Sonnenlicht zu kleinen Regenbögen.


Offenbar hat es über Nacht geregnet. Du nickst zufrieden und richtest dich langsam auf. Du weißt, dass es seit Tagen recht trocken war. Die Bauern hatten schon auf Regen gehofft. Doch du bist kein Bauer, also hat das Wetter keinen Einfluss auf deine Arbeit.


Als du dich anziehst bemerkst du ein Stück Rosinenbrot auf deinem Tisch. Du lächelst, denn das Brot aus süßem Teig hast du dir für deinen Geburtstag aufgehoben. Und der ist heute. Heute vor 16 Jahren hast du das Licht der Welt erblickt. Ohne Eltern, ohne Freunde.


Alles, was du besessen hast, war ein kleines Lederarmband, an dem eine Metallplatte befestigt war. Auf der Metallplatte war eine schwarz angemalte Sonne, die kunstvoll in das Metallplättchen eingearbeitet war. Aus Gründen, die du dir selbst nicht erklären kannst, hast du das Armband immer bei dir. Es ist alles, was du von Geburt an besessen hast.


Ansonsten warst du nur ein Säugling in einem brennenden Schuppen. Und hätte das örtliche Waisenhaus dich nicht aufgenommen, wärst du auf der Straße verhungert. Doch Mutter Viola, wie die gutherzige Besitzerin des Waisenhauses genannt wurde, hat dich, sowie 14 weitere Kinder so lange großgezogen, bis ihr selbst arbeiten gehen konntet. Ein paar Kinder gingen schon mit 6 Jahren zur Feldarbeit, andere arbeiteten erst mit 8 Jahren in irgendwelchen Mienen in der Nähe der Rogton Gebirge.


Es war ein hartes Leben und euch wurde nichts geschenkt. Alles, einschließlich des Ortes an dem du jetzt lebst, musstest du dir erarbeiten. Für Feldarbeit und Minenbau warst du nie zu haben. Auch zum Fischer und Holzfäller hättest du nicht getaugt.


Doch du bist deinen Weg gegangen und hast es geschafft, einen Job zu finden, der dir liegt. Du verdienst nicht besonders viel, aber es reicht zum Leben.


Dennoch fragst du dich manchmal, ob du Mutter Viola enttäuscht hast. Sie wollte aus ihren Kindern immer normale, nette Menschen machen, die ihren Teil zur Gesellschaft beitragen. Hast du das getan?


Wenn du ein Wächter bist, lies weiter bei 213!


Bist du ein Dieb, weiter bei 107!


Wenn du Heiler geworden bist, lies weiter bei 26!


Wenn du ein Attentäter bist, lies weiter bei 52!
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Der Weg ist steinig und hat kaum ebene Stellen. Aissia kommt wie immer sehr leichtfüßig voran, doch du bist an ebene, gepflasterte Straßen gewöhnt und hast Schwierigkeiten mit dem Auftreten.


Mehrfach muss Aissia stehenbleiben und auf dich warten. Stets sieht sie mit einem amüsierten Lächeln zu, wie du über die Feldsteine stolperst. Manchmal macht sie auch Scherze über deinen unbeholfenen Gang.


Nach mehreren Stunden erreicht ihr eine Weggabelung. Der Weg zweigt nach rechts ab und führt nach wenigen Metern zu einer ausgebrannten alten Blockhütte. Obwohl die Hütte schon sehr lange ausgebrannt ist kommt dir der Ort seltsam vor. Ein süßlicher Geruch kommt mit dem Wind von der Hütte herüber geweht.


Aissia macht keine Anstalt, zu der Hütte zu gehen. Sie wartet geduldig an der Abzweigung. Entscheide, was zu tun ist!


Möchtest du die Hütte untersuchen, lies weiter bei 178!


Möchtest du Aissia fragen, ob sie etwas über die verbrannte Hütte weiß, weiter bei 101!


Ist dir der Ort nicht geheuer, kannst du dem steinigen Pfad geradeaus bei 18 folgen.
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Es dauert nicht lange, da durchdringt deine Waffe die Ranke und du bist wieder frei. Deine Klamotten sind voller Schlamm, aber das ist auch schon alles. Du bist zumindest nicht verletzt.


Sofort stehst du auf und suchst auf den Wurzeln eines nahen Baumes Halt. Das Rankengeflecht, das Aissia darstellte, geht gerade zum nächsten Angriff über. Doch du kommst dem zuvor, indem du ausholst und der violetten Blume den Blütenkopf abschlägst.


Augenblicklich geht ein starkes Zucken durch die Lianen und alle Ranken erschlaffen. Auch der Kokon, in dem Aissia eingesponnen wird, wird träge und fällt von ihr ab. Eilig strampelt sie sich frei und rennt mir dir von der Lichtung.


Als ihr wieder auf dem Pfad seid atmet ihr tief durch. „Danke, dass du mich gerettet hast,“ bedankt sich Aissia, die noch etwas außer Atem ist, „dieses Ding war ein Fleischfresser. Eine Blume, die ihre Ranken zu perfekten Ebenbildern ihrer Opfer verformen kann. Ich dachte anfangs, du stündest vor mir.“


„Was sollen wir wegen diesem Unkraut unternehmen?“ fragst du, „ist es jetzt tot?“ „Sobald wir diese Reise beendet haben werde ich die übrigen Dorfbewohner informieren,“ erklärt Aissia, „wir gehen als Gruppe hierher und reißen die Blume mitsamt den Wurzeln raus. Nur so kann man diese Pflanze ausrotten. Sie braucht vielleicht ein oder zwei Wochen, um den Blütenkelch neu zu bilden. Aber ich fürchte, dann wird sie noch größer.“


Du nickst und nach einer Pause bist du bereit weiterzugehen. Glücklicherweise hat Aissia auf eurer Flucht die Wasserflaschen aufgesammelt. Das hätte euch auf eurer Reise sonst große Schwierigkeiten gemacht.


Lies weiter bei 12!




4


„Gut, ich mache mit,“ stimmst du zu, „und wie bringen wir deine Leute aus der Gefahrenzone?“ Aissia antwortet nicht sofort. Zuerst fällt sie dir um den Hals und drückt sich fest an dich.


„Kitore,“ murmelt sie, "ich weiß, es ist nicht dein Volk. Danke, dass du uns hilfst." (du erhältst 1 Moralpunkt). Aissia lässt dich los und sieht sich nachdenklich um. Ihr Blick fällt dabei auf ein Fass mit Speeren und eine Kiste mit Dolchen. Das muss ein Teil des Waffenlagers sein.


„Bei den Überlebenden des Vellon-Stammes sind zwar keine Kämpfer, aber vielleicht Jäger und Fischer,“ überlegt Aissia, „die können mit Waffen umgehen. Wenn wir sie motivieren und ihnen eine Chance verschaffen bin ich sicher, sie würden für ihre Heimat kämpfen.“


„Jorik und seine Leute rechnen nicht mit Gegenwehr,“ murmelst du nickend, „wenn ihr schnell seid könnt ihr sie überraschen. Dann hilft ihnen auch die hohe Anzahl nichts.“


„Die Soldaten können unsere Sprache vermutlich nicht verstehen,“ fährt Aissia fort, „wenn ich flüstere kann ich den anderen einen Plan erarbeiten. Du musst den Soldaten nur weismachen, dass ich auch eine Gefangene bin. Ich lass meine Sachen hier und verstecke zwei Dolche unter meinen Klamotten. Bogen und Tasche kann ich mir später ja wieder holen.“


„Aber ich gehöre nicht zu den Soldaten,“ bemerkst du skeptisch, „meine Kleidung ist kaputt und dreckig. Nirgendwo ist ein Wappen von Lomeria oder der Familie Silberschweif. Das kaufen die mir doch nicht ab.“


„Das wird schon klappen,“ meint Aissia und befestigt einen Dolch an der Innenseite ihres Rocks, „oder ... vielleicht ist in den großen Zelten irgendwas Brauchbares.“


Willst du im linken Zelt nachsehen, weiter bei 146!


Wenn du das Zelt auf der rechten Seite betreten möchtest, musst du 20 lesen!


Du kannst auch direkt zum Bereich mit den Dschungelbewohnern gehen und bei 175 weiterlesen.
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Vor euch öffnet sich der Dschungel auf eine T-Kreuzung. Ihr seid nun schon einige Stunden unterwegs, aber es ist offenbar noch hell. Die Sonne hat sich erfolgreich einen Weg durch das dichte Blätterdach gebahnt.


Im Licht kannst du ein paar rote, runde Früchte sehen, die laut Aissia essbar sind. Ihr esst und du stellt fest, dass dir die Früchte viel Energie zurückgeben, die du auf dem Weg hierher verbraucht hast (du erhältst 2 Lebenspunkte zurück).


Du siehst dir beide Wege an und überlegst. Der rechte Weg führt gerade aus und ist erstaunlich eben. Gemäß Aissias Karte führt der Pfad direkt zum Tempel. Der linke Pfad ist überhaupt nicht auf der Karte. Er ist hügelig, voller Steine und halb zugewachsen.


Du hättest ihn übersehen, wenn nicht einige der Pflanzen mit sauberer Präzision zerschnitten worden wären. Hier ist vor kurzem jemand mit einer scharfen Waffe vorbei gekommen. Vielleicht Jorik und seine Leute.


Wenn du den linken Abzweig entlang gehen willst, lies weiter bei 135!


Wenn du dem rechten, ebenen Pfad folgen willst, weiter bei 155!


Wenn du Aissia nach ihrer Meinung fragen willst, weiter bei 102!
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Im Nu hast du das Nötigste gepackt. Dir bleibt nur dein Rucksack, etwas Proviant, dein Armband mit der dunklen Sonne und die Kleidung, die du am Leib trägst. Alles andere wird als Entschädigung für den verletzten Adelssohn konfisziert.


Zwei Stadtwachen begleiten dich bis zum Stadttor und teilen dir mit, dass du die Stadt ab jetzt nie wieder betreten darfst. Missmutig drehst du dich um und gehst wortlos von dannen. Selbst ein ausgebildeter Attentäter wie du kann sich nicht mit der gesamten Stadtwache anlegen.


Du folgst der Handelsstraße nach Südwesten. Du hast kein besonderes Ziel, doch irgendwo musst du ja hin. Bereits nach wenigen Minuten triffst du auf einen Bekannten. Es handelt sich um einen anderen Assassinen aus deiner Gilde.


Freudig erhebst du die Hand und willst deinen Waffenbruder grüßen, doch der winkt sofort ab. „Ich soll dir eine Nachricht der Gilde überbringen,“ erklärt der Assassine, „der Gildenmeister ist wütend und enttäuscht. Der Erzherzog gehört zu unseren besten Kunden, du hast unseren Kontaktmann in der Schenke verschreckt und nun hast du durch deine Verurteilung auch noch die Gilde in Gefahr gebracht.“


„Das war wohl kaum meine Absicht,“ entgegnest du kalt. Allmählich verlierst du die Geduld mit Leuten, die dich zu Unrecht beschuldigen.


„Alles andere würde mich auch ernsthaft wundern,“ meint der Assassine abschätzig, „aber das ist jetzt egal. Ich soll dir nur mitteilen, dass du aufgrund deiner Fehler ab sofort von der Gilde ausgeschlossen bist.“


„Was?“ fragst du fassungslos. Die Assassinengilde war jahrelange deine Familie. Alles, was du gelernt hast, verdankst du der Gilde. Sie war deine Lebensgrundlage.


„Es tut mir leid,“ meinte der Assassine und klingt dabei aufrichtig enttäuscht, „die Entscheidung kam vom Gildenmeister persönlich. Du bist ausgeschlossen und wir können nicht zulassen, dass du eine Gefahr für uns wirst.“


Du spannst bei dieser Aussage bereits deine Muskeln an und machst dich zum Kämpfen bereit. Doch der Assassine holt keine Waffe, sondern ein kleines Fläschchen hervor. Das Fläschchen ist voll mit einem Gift, das man Tylorin nennt. Gerät etwas davon ins Blut, stirbt der Betroffene nur Minuten später schnell und schmerzlos. Viele Attentäter der Gilde arbeiten mit diesem Mittel.


„Die Gilde stellt es dir frei, das hier einzunehmen oder für immer von der Bildfläche zu verschwinden,“ erklärt der Assassine ruhig, „solltest du jedoch je zum Problem werden, wirst du selbst zu einem unserer Ziele. Mach es gut. Wir werden uns niemals wiedersehen.“


Du starrst schweigend das Fläschchen in deiner Hand an (Du kannst das Gift auf deinem Charakterblatt vermerken. Wenn du es vor dem Kampf auf eine Waffe aufträgst erhöht sich der Waffenschaden für die Dauer dieses Kampfes um 3). Nun hast du auch noch deine Zugehörigkeit zur Assassinengilde verloren. Doch zumindest haben sie dir ein letztes, tödliches Werkzeug gebracht.


Lies weiter bei 161!
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Du schnaubst kurz, doch dann nickst du. Auch wenn du nur die Geschichten über den Krieg mit den Dschungelbewohnern kennst, kannst du verstehen, warum sie bis heute Angst vor einem neuen Krieg haben. Damals sind einfach zu viele Menschen getötet oder verschleppt worden.


„Ich verstehe euren Standpunkt,“ meinst du zurückhaltend, „ich heiße es bestimmt nicht gut, dass ihr mich töten wolltet. Aber ich weiß nicht, wie ich reagiert hätte, wenn meine Heimat bedroht wäre. Wir werden das klären, aber erst nachdem es eine Lösung für Joriks Vorhaben gibt.“


Ein überraschtes Raunen geht durch die Menge, als Ky' Serra deine Worte übersetzt. Offenbar hatte niemand damit gerechnet, dass du den Dschungelbewohnern vergeben würdest.


Aissia reagiert als erstes und nimmt dich in den Arm. „Kitore,“ haucht sie tonlos und so leise, dass es niemand außer dir hört, „das heißt >Danke<.“


„Ich hätte nicht erwartet, dass ein Flachländer unsere Situation verstehen könnte,“ meint Ky' Serra beeindruckt, „wenn wir bis zur Baumgrenze gehen, sehen wir immer noch die Narben eines jahrhundertealten Konflikts. Dass er neu ausbricht, wäre eine Katastrophe und der Alptraum aller Stämme. Dass jemand von außerhalb das versteht zeugt von großer Weitsicht. Und dass du uns unser Fehlverhalten verzeihst von großem Mitgefühl.“


Auch wenn du dir nicht sicher bist, ob du dem zustimmst freut es dich, dass kein Streit zwischen dir und den Dschungelbewohnern entsteht (du erhältst 1 Moralpunkt).


Der Älteste, dessen halbes Gesicht rot ist, winkt einen der Stammeskrieger heran. Der Stammeskrieger trägt neben seinen Waffen noch einen Speer, der etliche eingeschnitzte Verzierungen hat.


„Wir glauben, das könnte dir helfen,“ meint der Älteste Ky' Serra und überreicht dir den Speer, „auch unser Volk hat Magier, aber sie erlernen die Magie anders. In diesen Runen steckt große Kraft. Nimm ihn, er wird dir gute Dienste leisten. Du bist nun ein Freund des Stammes, du hast ihn verdient.“


Du wiegst den Stab in der Hand. Er ist leicht, aber es wirkt, als würde er pulsieren. Die Spitze besteht aus Stein und ist schärfer als jedes Schwert (der Speer hat einen Schaden von 3. Vermerke ihn auf deinem Charakterblatt).


„Aber Jorik bleibt ein Problem,“ erinnerst du die Dschungelbewohner, „wenn er wirklich an so ein Artefakt kommt, wird er Lomeria ins Chaos stürzen und die Abmachung mit euch ignorieren.“


„Diese Befürchtung besteht schon seit dem Tag, an dem Jorik hier aufgetaucht ist,“ stimmt das weibliche Mitglied des Ältestenrates zu, „aber auch wenn einige von uns bereit wären zu kämpfen, würde das nichts bringen. Wir können nicht viel gegen die Eisenmenschen ausrichten, es würde etliche Tote geben.“


„Aber du hast dich doch schon gegen einen der Eisenmenschen behauptet,“ wirft Ky' Serra ein, „könntest nicht du uns helfen. Ich weiß, ich verlange viel, aber ein einzelner Krieger würde viel schneller durch den Dschungel kommen, als unsere Wächter.“


„Jorik muss aufgehalten werden,“ stimmst du nachdenklich zu, „wenn er König wird, dann wird das Krieg und Ausbeutung zur Folge haben. Und ich habe noch eine persönliche Sache mit ihm zu klären. Gut, ich werde zum Tempel gehen und dieses Artefakt vor Jorik finden. Aber ich weiß fast nichts über den Urwald. Ich brauche jemanden, der sich im Dschungel auskennt.“


„Das kann ich sein,“ schlägt Aissia vor, „ich werde mitgehen.“ „Vergiss es,“ entgegnet Ky' Serra sofort, „zu gefährlich. Du hast hier deine Pflichten.“


„Als ob ich darauf hören würde,“ entgegnet Aissia trotzig, „nach dieser Aktion wird er jemanden an seiner Seite wollen, der nicht versucht hat ihn umzubringen. Unseren Zwischenfall an der Grenze mal außen vorgelassen.“


Ky' Serra blickt sich hilflos um. Er will eindeutig nicht, dass seine Urenkelin auf diese Mission geht. Aber du machst keine Anstalt Aissia aufzuhalten. Sie ist deine Freundin und du vertraust ihr. Daher muss der Ältestenrat notgedrungen zustimmen.


Lies weiter bei 108!
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Der Älteste Ky' Serra führt dich in eine Hütte in der Mitte des Dorfes. Es ist die größte Hütte im Dorf. Innen ist sie mit Matten aus geflochtenem Gras ausgestattet. In der Ecke steht eine Weidentruhe. Die Matten sind um eine große Feuerstelle herum ausgelegt, über der ein Topf aus gebranntem Ton vor sich hin köchelt.


Für jeden im Dorf gibt es eine Matte und es bleiben sogar noch ein paar übrig. Alle Dorfbewohner setzten sich. Es wird nur wenig geredet und noch weniger gelacht. Offenbar ist das gemeinsame Mittagessen eine ernste Angelegenheit.


Aissia nimmt neben dir Platz und erklärt dir kurz die Tischsitten ihres Volkes. Es wird erst gegessen, wenn der Hohepriester den Segen gesprochen und den Göttern gedankt hat. Anschließend werden Tonschüsseln mit dem Essen herumgereicht.


Gegessen wird mit den Händen, da die Dschungelbewohner ohnehin nichts von Besteck halten. Sämtliches Metall und Holz im Dorf ist einem praktischen Zweck vorbestimmt.


Der Hohepriester spricht einen Segen in der Sprache der Dschungelbewohner und kurz darauf reicht eine junge Frau, laut Aissia eine Bäckerin, Weidenkörbe mit Brot herum. Jeder bricht sich ein Stück ab und wartet wieder.


Aus dem Tontopf über der Feuerstelle erhält jeder ein Stück Fleisch, das in einer Soße aus gekochtem Obst und Beeren serviert wird. Der Hohepriester selbst streut über jede Schüssel, die befüllt wird, noch ein paar getrocknete Kräuter.


In Silberschweif hatten die Leute eher selten Fleisch. Auch du konntest es dir nur einmal die Woche leisten. Als du den ersten Bissen probierst bist du froh über das Brot, denn das Fleisch ist höllisch scharf gewürzt.


Aissia lächelt amüsiert und reicht dir einen Tonbecher mit Milch, die sehr süß schmeckt. „Milch der Guna,“ erklärt sie, „Kugeln mit steinharter Schale. Sie sind schwer zu öffnen, doch ihre Milch ist gut, um die Schärfe unserer Gewürze zu bekämpfen. Für einen Flachländer ist das sicher … gewöhnungsbedürftig.“


Du nickst mit Tränen in den Augen. Jedes Kind weiß, dass die schärfsten Gewürze der Welt aus dem Dschungel von Kollis kommen, aber noch nie hast du welche davon gegessen. Gewürze waren für die Reichen und Adligen bestimmt und unglaublich teuer. Und sie wärmen stark von innen, wie du gerade feststellst.


Auch einige Momente nachdem du die Milch getrunken hast ist dir noch brechend heiß. Du versuchst, etwas von der Soße zu trinken und dich an die Schärfe zu gewöhnen, als dir bewusst wird, dass die Hitze in dir nicht von dem scharfen Essen kommt. Dein ganzer Körper glüht und dir bricht der Schweiß aus. Noch stärker, als ohnehin schon.


Weiter bei 75!
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Du drehst dich um und siehst einen Mann mit erhobenem Messer. Du erkennst ihn als ein Mitglied der Assassinengilde, für die du selbst gearbeitet hast. Seine Waffe tropft vor Blut. „Wir haben dir gesagt, dass du nie zurückkommen sollst,“ erklärt der Attentäter lauernd, „unser Auftraggeber verachtet dich.“


„Der Erzherzog,“ erkennst du grimmig, „wofür bezahlt er euch diesmal?“ „Dafür, die Leute auszulöschen, die der Übernahme im Weg stehen,“ entgegnet der Attentäter kalt, „politische Gegner, feindliche Offiziere und vor allem … dich.“


Ohne weitere Worte sticht der Attentäter zu. Aber er ist offenbar nicht in Form, denn du kannst den Stich mühelos kontern und deinem Angreifer einen Faustschlag versetzen, der ihn zu Boden wirft. „He, was geht hier vor?“ ruft eine Wache in der Nähe, „was soll diese Schlägerei? In der sicheren Zone sind Kämpfe verboten.“


„Er ist ein Mitglied der Assassinengilde,“ rufst du und deutest auf den Attentäter. „Das ist nicht wahr,“ lügt der Attentäter empört, „er ist ein Krimineller. Er wurde verbannt.“ Die Wache sieht unsicher von dir und Aissia zu dem Attentäter.


Eine Wächterin gesellt sich zu euch, nimmt den Dolch des Attentäters und riecht daran. „Vergiftet,“ erklärt sie mit strengem Blick, „der Mann sagt die Wahrheit.“ Augenblicklich packen zwei weitere Wachen den Attentäter und halten ihn fest. „Legt diesen Mann in Ketten!“ befiehlt der Wächter, der zuerst da war, „das war gute Arbeit. Ihr habt einen gefährlichen Mörder entlarvt.“ „Zwecklos,“ spuckt euch der Attentäter wütend entgegen, „Tolwor wird euch alle in einen Gletscher verwandeln, noch bevor die Sonne untergeht.“


„Tolwor?“ hakst du nach, „den Namen kenne ich irgendwoher.“ „Ein Magier und ein wahrer Psychopath,“ erklärt die Wächterin, „er hat Experimente an Menschen gemacht und 14 Tote gefordert, ehe er verhaftet wurde. Jetzt ist er der oberste Verbündete des verräterischen Erzherzogs. Dreimal dürft ihr raten, wer seinen Prozess geführt hat.“


Aissia spuckt auf den Boden und du knurrst leise. Jetzt ist klar, wie der Erzherzog so viele Söldner bekommen hat. Als Richter kennt er natürlich etliche Kriminelle und kann sie direkt nach den Prozessen rekrutieren. Tolwor, der magische Serienmörder, ist jedoch eine ganz neue Gefahr. Als Magier kann er den Saphir des Wassers studieren und viel effektiver einsetzen.


„Wir müssen zum Palast,“ entscheidest du, „und zwar sofort.“ „Vergesst es,“ entgegnet die männliche Wache, „die Söldner ziehen sich auf dem Weg zwischen dem Marktplatz und dem Südtor zusammen und etliche Zivilisten sitzen noch da fest. Da kommt keiner durch.“


„Ihr vielleicht nicht,“ erwiderst du und wendest dich an Aissia, „die Assassinengilde hat ein Versteck in der Nähe. Durch das kommen wir in die Nähe des Südtors.“ „Einen Versuch ist es wert,“ findet Aissia, „beeilen wir uns.“


Du rennst an einem der Stadtwächter vorbei, der dich davon abhalten will, ins Kriegsgebiet zu laufen. Aissia folgt dir und gemeinsam erreicht ihr ein heruntergekommenes Haus. Eine Plünderin versucht gerade das Schloss aufzubrechen, aber das ist ein sinnloses Unterfangen. Die Assassinengilde hat vorgesorgt.


Mit einem Stich in den Rücken geht die Frau zu Boden. Lebend, aber mit starken Schmerzen. Du bekommst das Schloss leicht auf, denn du weißt, dass unter einem nahen Regenfass der Schlüssel liegt.


Das Innere ist zwar karg eingerichtet, aber es würde ausreichen, um sich ein paar Tage vor Verfolgern zu verstecken. Aissia nickt anerkennend. Ihr gefällt die Einrichtung.


Durch ein verstecktes Loch in der Rückwand kommt ihr in einen Hinterhof. Von dort aus schleicht ihr durch eine Gasse und an einer brennenden Scheune vorbei. Somit umgeht ihr die Straßenkämpfe in diesem Gebiet.


Lies weiter bei 67!
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Du siehst bedrückt zu Boden, entscheidest dich aber dafür, dem König die Wahrheit zu sagen. Du hast dich lange genug versteckt. Nun ist es an der Zeit, mit deinem alten Leben abzuschließen.


„Ich war vor einigen Wochen noch ein Mitglied der Assasinengilde,“ erklärst du. Du bleibst dabei ruhig und hältst die Hände vorsorglich so, dass die Wachen sie sehen können. Tatsächlich stellt sich eine der Leibwachen sofort vor den König.


„Ich gestehe, dass ich mein Leben damit verbracht habe Menschen zu töten, die mir nie etwas getan haben,“ gestehst du, „es tut mir aufrichtig leid, aber das macht meine Taten nicht besser. Ich hatte keine Eltern und wurde in einem Waisenhaus der Vorstadt großgezogen. Sehr früh wurde ich von den Attentätern rekrutiert. Vor etwa zwei Wochen musste ich jedoch beobachten, wie Jorik von Silberschweif, der Sohn eures Cousins, eine unschuldige Kellnerin verletzten wollte. Als ich eingriff wurde ich vom Erzherzog verbannt.“


„Hmm, ich verstehe und schätze deine Ehrlichkeit,“ meint König Killian leicht geschockt, „ich heiße das keinesfalls gut, aber damit befassen wir uns ein anderes Mal. Sobald hier alles geklärt ist lasse ich jemanden die Urteile meines Cousins durchsehen. Ich hoffe inständig, wir finden nicht zu viele Fehlurteile. Was Jorik angeht, ich habe mich nie mit ihm verstanden. Er war schon immer viel zu machthungrig und brutal. Ich hätte ihn nicht zum Anführer meiner Truppen machen sollen. So viele haben sich heute gegen mich gewandt.“


„Macht korrumpiert die Leute,“ wirfst du mitfühlend ein, „meine alten Kollegen haben sich gewiss mit der Familie von Silberschweif verbündet. Aber ich sah in den Straßen auch viele Soldaten, die für euch kämpften und das Wappen eures Cousins ablehnten. Nur die Elitegarde wandte sich von euch ab.“


„Von denen, die gekämpft haben, waren vielleicht auch einige gezwungen,“ wirft Aissia ein, „es ist schwer, sich der Masse zu widersetzen, wenn man allein ist. Das sagt mein Urgroßvater zumindest.“


„Dann müssen wir das herausfinden,“ meint König Killian entschieden, „aber ich fürchte, meine Dame, wir wurden noch nicht bekannt gemacht.“ „Ich bin keine Dame, ich bin 14,“ entgegnet Aissia vorlaut, „sehe ich so alt aus?“


Du greifst rasch ein und erklärst: „Das ist Aissia, eine gute Freundin, die mir in den vergangenen Tagen zur Seite stand und mich durch den Dschungel begleitet hat. Sie gehört dem Dschungelvolk an und ihr Stamm hat mich darüber informiert, dass Jorik diesen Saphir will. Es ist ein uraltes, sehr mächtiges Artefakt aus der Zeit, bevor es Menschen gab.“
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