Die Wahrhaftigkeit der Ereignisse meiner Reise

Von Kratol bot ah Harlos

Einleitung

Dies sind die Aufzeichnungen meiner Reise. Mein Name ist Kratol bot ah Harlos, ich bin Mitglied der elitären Disziplin des Magiers und Sohn des Häuptlings der Reiter der gelben Erde. Ich wurde allerdings von meinem Vater (Harlos) verstoßen, weil ich in seinen Augen zu schwächlich war, um mein Erbe als rechtmäßiger Häuptling anzutreten. Ich habe mir geschworen zurückzukehren und mein RECHT einzufordern. Lange zog ich als kleiner Junge durch die Steppe bis ich Travar erreichte, um dort von Meisterin Mitophos (Elfe) in die rek genommen zu werden. Ich habe meine Ausbildung zu Magier abgeschlossen und bin bereit die Reise anzutreten, um meine Macht und mein Wissen zu mehren. Mein Vater erkannte nur, dass ich körperlich nicht stark war, doch wie immer hat er den Geist unterschätzt. Ich werde zurückkehren, eines Tages. Damit ihr mich auch erkennt, wenn wir uns auf der Straße begegnen, werde ich mich hier kurz beschreiben. Zur Zeit bin ich 15 Jahre alt. Ich bin ein Hüne 6 Ellen und 4 Zoll groß. Leider bin ich sehr schmal gebaut, was mir früher den Namen „ujnort aus dem Wyrmwald“ einbrockte, also ein Elf. (Ich spucke über die linke Schulter) Mein Haar und meine Augen sind schwarz wie die Nacht. Mein Haar so braun wie das braungebrannte Gesicht eines wahren freien Steppenreiters. Meine wunderschöne Magierrobe ist so blau wie der Himmel an einem Sonnentag, bestickt ist sie in der Farbe der Sterne. Also sollte ihr mich einmal sehen, zögert nicht um mich um Hilfe zu bitten oder wenn ihr mein Geschichte hören wollt. Setzt das hier niedergeschriebene Wissen weise ein auf das Muvuul (Garlen für ujnort) und Tranko (Thystonius für ujnort) mit euch seien.

Von Travar nach Jerris oder wie Omasu noch mehr Helden bekam

1. Tag

Ich habe bei der Überland Handels Gesellschaft von Omasu dem Osidianerhändler Arbeit gefunden, ich soll eine Karawane von Travar nach Jerris begleiten. Doch bei den Passionen, wer begleitet mich da nur, ujnort: ein komischer Zwerg namens Baldur, eine Elfe namens Utuku, ein Troll namens Atak und eine Elfe namens Selizia. Das ist eine ganz komische Gruppe.

Na ja, die 7 Wochen Reise werde ich schon durchstehen. Unser Karawanenleiter ist Porak Sicherpfad ein Steppenreiter und Mitork, den Passionen sei Dank schätzt er meine Disziplin mehr als mein verbohrter Vater. Die Karawane besteht aus 20 Elefanten 

und ihren Reitern, des weiteren begleiten uns Freida, eine für Zwergen Maßstäben hübsche Frau, Magda und ihre Tochter Josia, beide Menschen. Sie sollen für unser 

leibliches Wohl sorgen. Soweit ich das mitbekommen habe, transportieren wir Gewürze, 

Stoffe und andere Gebrauchsgüter. Und auf geht’s. Endlich wieder im Sattel, mal sehen was auf mich zu kommen. Nach der langen Zeit in Travar freue ich mich schon sehr auf einen ausgiebigen Ritt durch die weiten Steppen Barsaives. Der frische Wind, Gras bis zum Horizont, die Einsamkeit. Was mir sorgen macht ist, dass wir sehr nahe an den Nebelsümpfen vorbeikommen werden. Sie sollen wahrlich gefährlich sein, hat zumindest Meisterin Mitophos gemeint. Doch warum wollte sie mir nicht sagen.

2. Tag

Die wollten mich doch glatt für eine andere als die erste Wache einteilen, doch wie es sich für einen ehrenhaften Ork gehört, habe ich mich durchgesetzt. Die haben noch 

nie das gahad eines Orks erlebt. Die Reise ist nicht so beschwerlich wie ich dachte. Porak scheint Verdacht über meine Herkunft geschöpft zu haben. Ich sollte vorsichtiger sein, denn wir reiten durch das Gebiet meines Stammes.

3. Tag

Mittags erreichen wir Farlan, ein kleines Kaff und ziemlich uninteressant und deshalb machen wir auch keinen Halt. Was mich allerdings wundert ist, dass wir kein frisches Obst kaufen. Obst ist äußerst wichtig in den Weiten der Steppe. Man sollte immer welches dabei haben, weil man nie weis wann man das nächste frische Essen bekommt. Inzwischen habe ich einiges über mein „Kameraden“ herausgefunden: die magere, arrogante Elfe scheint einer Zaubererdisziplin anzugehören, wahrscheinlich dem Weg der Geister, sie riecht ja auch ein bisschen faulig. Der Troll ist Steppenreiter, kann sich schließlich kaum von seinem Granlain trennen. Der Zwerg ist wahrscheinlich Tiermeister mit seinem Falken. Die andere Elfe ist Schützin, das ist sicher. Ich hab wieder die erste Wache den Passionen sei Dank.

4. Tag

Der Tag war ereignislos. Ich muss mit der schnöseligen Elfe Nachtwache halte, doch es passiert nichts und wir schwiegen uns die ganze Zeit an. Ich wurde Mitten in der Nacht geweckt und habe den anderen, schweigsamen Zwerg umgehauen. Wir wurden von ausgehungerten Wölfen attackiert. Mein Mentaler Dolch hat 3 dahingerafft, doch ich habe eines der Mistviecher beim Weglaufen gemetzelt, was zu Problemen mit dem 

Tiermeister führte. Hat der sich aufgeregt, „armes Tier“, „hatte doch nur Hunger“ und so weiter. Der hat noch nie Schafe und anderes Nutzvieh an diese Bestien verloren und 

seine Familie musste noch nie deswegen hungern. Unmöglich! Doch der Weg der Tiere 

geht teilweise seltsame Pfade und ich muss mich in seiner Gegenwart mäßigen. Wie Meisterin Mitophos schon immer zu mir sagte: „Junge, der Magier erkennt die Magie! Er weis um ihre Eigenheiten! Junge, jede Disziplin hat ihre Eigenheiten und man muss sie respektieren, sie erkennen und sie sich zu nutze machen. Denke immer an meine Wort, Junge!“

5. Tag

Ich habe mich bei dem Tiermeister versöhnt, er wollte es zwar immer noch nicht einsehen, aber der Klügere gibt nach. Nichts passiert. Die Geisterbeschwörerin könnte sich noch als nützlich erweisen. Ihre Zauber könnten meine ergänzen. Einige ihrer Fähigkeiten sind wirklich interessant. 

Notiz: Ich muss mehr forschen, denn meine Wissen vergrößert sich nur unzureichenden.

6. Tag

Ein altes Vorurteil besagt Trolle seien etwas langsam und es ist wahr! Atak reitet ins Wasser und wird, welch Wunder, von einem riesigen Fisch, ein Selachi wie mir Baldur später sagte, attackiert. Es kommt, wie es kommen muss, der Troll wird von dem Fischchen bewusstlos gebissen und fällt ins Wasser. Todesmutig stürze ich mich in die Fluten, um das Selachi von Atak abzulenken. Die hochnäsige Elfe wirkt Knochentanz (Notiz: vielleicht gibt es einen ähnlichen Magier Zauber es ist im Gefecht sehr nützlich seine Gegner bewegungsunfähig zu machen) auf das Vieh und ich kann es noch ganz und gar fertig machen. Die Köchinnen bereiten den Fisch zu, nachdem ich ihn aus dem Wasser gezogen habe. Als dies alles vorüber ist, machen sich Baldur und ich auf die Suche nach einer Furt an der wir die große Schlange überqueren können. Selbstverständlich werden wir fündig: ca. ein Stunde von unserem Lagerplatz entfernt. Wir erstatten Porak Bericht und bereiten uns auf die Nacht vor.

Notiz: Ich habe die Wunden von Atak untersucht. Ich muss die Erkenntnisse durch Forschung in einem Zusammenhang bringen.

7. Tag

Die Zwergenelfe ist nichts gewöhnt, ständig jammert sie rum: „Ich habe Blasen am Arsch!“ Auch die Anderen scheinen nicht mehr so fit zu sein. Sind eben nichts gewohnt diese Städter.

Notiz: Ich sollte mal alte Aufzeichnungen meines Volkes durchsehen, um ein Mittel gegen derartige Blasen zu finden. Damit ließe sich bestimmt eine Menge Geld verdienen.

8. Tag

Ständig flirtet mich die kleinwüchsige Elfe an. Schrecklich! Allerdings hat sie genau die richtige Größe um mir „Erleichterung“ zu verschaffen. Wenn es einmal schlimm wird, kann ich ja auf sie zurückkommen

Notiz: Vielleicht finde ich ein Anti-Aphrodisiakum. Geld!!! Wobei ein Aphrodisiakum mehr Geld bringen dürfte.

11. Tag

In der Zwischenzeit ist nichts passiert, was hier niedergeschrieben werden müsste. Doch der heutige Tag hatte es wieder in sich! Orkbrenner haben uns angegriffen. Sie waren gekleidet in Fellrüstungen, sahen aus wie Tiere. Doch am imposantesten war der Anführer: 2 Meter groß, ein blitzblanker Ringpanzer und ein schrecklich wirkender Morgenstern. Meine Verhandlungsversuche fruchteten nicht und brachten mir nur einen Pfeil ein. Idioten, damit hatten sie ihr Todesurteil schon unterschrieben. Wir haben sie bis auf den letzten Mann niedergemacht. Mein Astralsinnzauber zeigte mir, dass der Morgenstern mit den seltsam verbrannten Stellen ein magische Struktur hat, deshalb lasse ich ihn in meinem Rucksack verschwinden. Anscheinend haben die Anderen was bemerkt, darum tue ich so als wollte ich nur einen Erhohlungstrank heraus holen und ihn Atak geben, weil er mir während des Kampfes einen gegeben hatte. Ich muss vorsichtiger sein.

Notiz: Ich werde den Morgenstern näher untersuchen, um meine Talente und Zauber zu erproben.

12. Tag

Solche Strauchdieb, die wollten mich in der Nacht beklauen. Den Passionen sei Dank, dass ich aufgewacht bin und sie auf frischer Tat erwischt habe. Ich sollte mein Einstellung ihnen gegenüber noch einmal über denken. Es waren Atak und die Selizia. Vielleicht brauche ich mein Messer auf dieser Reise doch noch mal.

Notiz: Atak wäre mir zu großen Dank verpflichtet, sollte ich ihm irgendwann die Waffe überlassen. Doch im Moment ist das Studium wichtiger.

16. Tag

Endlich komme ich mal wieder zum Schreiben. Es ist nicht viel passiert die letzten Tage, 

aber ich habe herausgefunden, dass der Morgenstern wohl eine Art Energieentladung abgibt, um noch mehr Schaden zu verursachen. Ansonsten ist 

meinem Reittier ein Hufeisen abgefallen, doch Atak hatte das Problem schnell gelöst. 

Es geht allen recht gut, außer dass diese Städter sich langsam nach einem weichen Bett sehnen.

Notiz: vergleiche die Legende von Loam Blitzstrahl.

17. Tag

Wir erreichen die Ausläufer des Liaj Dschungels. Wir schlagen unser Lager einige 100 Meter entfernt auf. Auf einmal entsteht Hektik im Lager, ich hörte nur: „Sie rennt weg! Sie rennt in den Dschungel!“ Es war das Mädchen Josia. Sie hatte wohl einen Streit mit ihrer Mutter. Wir nehmen die Verfolgung auf, doch ich bin wohl etwas zu langsam für die anderen und hörte Poraks Stimme in der Ferne. Sollen das die Anderen erledigen, dachte ich mir und kehrte zum Lagerplatz zurück, wo ich mir einen Anschiss von Porak abholen durfte, weil wir die Karawane allein ließen. Das Mädchen wurde von den Anderen gerettet, doch eine giftig Schlange hatte es gebissen. Es war nur meinen großartigen Fähigkeit als Arzt zu verdanken, dass es überlebte. 2 Tage rasteten wir nun, dank Poraks Großzügigkeit, welche ich nicht ganz verstehen kann, da wir schließlich unter Termindruck stehen.

Notiz: Ich konnte das Gift nicht eindeutig bestimmen, sehr Schade hätte mir als Arzt nicht schaden können. Muss einen Zauber finden der es mir ermöglicht schneller zu reisen.

19. Tag

Wir brechen wieder auf. Endlich, doch jetzt müssen wir uns noch mehr beeilen. Wir müssen immer noch den Fisch essen, die Elfen meinen sie bräuchten mal was Frisches.

20.Tag

Die Mücken aus dem Dschungel bringen mich noch um. Wir sind alle zerstochen und überall juckt es. Die Mistviecher kommen immer bei ein Bruch der Nacht. Mir ist ein Rezept für eine Creme eingefallen, die die Viecher vertreiben könnte, doch wie immer habe ich nicht die nötige Ausrüstung dabei, allerdings werde ich hier das Rezept niederschreiben damit der geneigte Leser es auch nutzen kann. Selizia hat auch einen 

Zauber gegen Insekten, äußerst nützlich wie ich eingestehen muss.

Rezept: Käfer geh Öl


Zutaten: Teer, Stinktiersekret, Wasser, Stempel einer Stinklilie


Preis: 150 SS


Gewicht: 2


Schwierigkeit: Leicht

Effekt: Wirkt echt sehr gut gegen Insekten. Der Nachteil ist, dass es auch gegen andere Namensgeber sehr „gut“ wirkt. Außerdem lässt es sich es sich nicht mit Wasser abwaschen, dazu muss man schon reinen Alkohol oder den Zauber Reinigen verwenden, aber letzterer lässt sich bekanntlich neutralisieren. Diese faulig riechende Brühe muss über die Gliedmaßen gegossen werden um Insekten abzuhalten. Normale Käfer lassen den Char in Ruhe, aber auch die meisten Leute (Soz-Würfe –2 Stufen) Insekten die größer als die Hand eines Menschen sind müssen eine Willenskraftprobe gegen 10 machen um den Char zu erreichen. Der Effekt hält 4 Stunden an. Nur mit Alkohol abwaschbar.

27. Tag

Es ist nicht viel passiert in den letzten Tagen, doch heute ist etwas schreckliches passiert. 30 Mitglieder der Karawane haben einen Lebensmittelvergiftung, wahrscheinlich von den Selachiresten vom Vortag. Ich und Atak haben zwar auch 

davon gegessen, sind aber gesund geblieben. Aufgrund meiner ärztlichen und alchemischen Fähigkeiten kann ich schnell ein Heilmittel ausmachen, Trandix Magengut. Atak und Baldur machen sich auf den Weg nach Jerris, um dort das Heilmittel zu kaufen. Hoffentlich sind sie schnell genug! Utuku und Selizia bleiben bei mir, um mir bei der Versorgung der Kranken zu helfen.

Notiz: Ich muss mir ein Buch anschaffen um meine Erkenntnisse über Wunden und Krankheiten zu notieren denn Hier würde mir der Platz fehlen.

29. Tag

Die Lage wird immer ernster. Ich kann den Kranken nur geringe Linderung verschaffen. Wo bleiben die Beiden bloß? Wir kühlen den Kranken die fiebrige Stirn, doch viel mehr können wir nicht machen.

32. Tag

Sie sind angekommen und haben Trandix Magengut dabei. Ich beginne die Medikation. Hoffentlich kamen die Beiden nicht zu spät. Man kann ihnen jedoch keinen Vorwurf 

machen sie taten ihr Möglichstes, um die Kranken zu retten. Jetzt liegen sie in Muvuuls gütiger Hand. Mögen die Passionen ihnen beistehen.

33. Tag

Ich hatte leider keine Zeit zu schreiben, denn ich habe Tag und Nacht an den Krankenlagern verbracht, um ihre Gesundung zu überwachen. Muvuul sei Dank, 

denn nun geht es vielen der Kranken inzwischen viel besser, allerdings wird es wohl noch einige Tage dauern, bis alle wieder auf den Beinen sind. Nur Josia scheint es noch nicht besser zu gehen. Ihr kleiner Körper hat ziemlich mitmachen müssen, aber 

ich bin zuversichtlich, dass sie es ihr bald wieder besser geht.

Notiz: Ich sollte am nächsten Muvuulschrein etwas Geld spenden, dafür dass sie mich als Arzt unterstützt hat. Mein Studium der Waffe muss ich auch wieder aufnehmen.

Rezept: Trandix Magengut:
Zutaten: 
Löwenzahnwurzel, gekochtes Schlangenflusswasser, 

Pferdehoden, zerstoßener Kalkstein

Preis: 15 SS


Gewicht: 0,5


Schwierigkeit: Leicht

Effekt: Das Zeug wirkt wirklich gut. Ich sollte immer etwas bei mir haben.

Das Magengut ist, dass beste Mittel gegen Lebensmittelvergiftung, Magenprobleme und Übelkeit nach einer durchzechten Nacht.

36. Tag

Alle sind wieder auf dem Damm, auch die kleine Josia. Ganz schön zäh für so ein schmächtiges Menschenkind. Wir setzen unsere Reise fort. Zum Glück liegen wir noch gut in der Zeit und können unsere Provision voraussichtlich einstreichen. Muvuul, vielen Dank!

42. Tag

Jerris ist in Sicht! Doch ich weiß nicht ob ich mich freuen soll! Diese schreckliche Staubglocke, die ständig über der Stadt liegt, macht einen sehr bedrückenden Eindruck. Jetzt ist mir klar, warum Jerris als trostloseste Stadt Barsaives gilt. Überall der Staub aus der Öde, man kann teilweise nicht einmal 100 Meter weit sehen. Ich habe einen Lumpen angefeuchtet und presse ihn mir fest auf den Mund, um möglichst wenig Stau einzuatmen. Leider sind meine Versuch von geringen Erfolg gekrönt, überall Staub, in 

den Haaren, in der Kleidung, in der Lunge, unter der Zunge, ja sogar in den Augen. Immer dieser schlechte Geschmack im Mund. Ich hasse diese Stadt jetzt schon. Im Kontor werden die Elefanten entladen und ich bekomme meine Belohnung. Ich finde kurz darauf eine kleine Spelunke namens Staubtuch, wo ich einkehre. Nach einem heftigen Hustanfall bestelle ich mir erst mal einen großen Krug hurlg, mit dem ich den schlechten Geschmack hinunterspüle. Doch die Leute in der Taverne scheinen nicht fröhlich zu sein. Jedes Lachen das man hört klinkt bitter und freudlos. Erst jetzt fällt es mir auf, dass ich in den Straßen keine Kinder spielen sah. Mir schlägt diese Stadt aufs Gemüht. Ich werde angesteckt von der allgemeinen gedrückten Stimmung. Wie geht es hier erst den weichlicheren Elfen und Windlingen. Mir wird langsam klar, dass dies wirklich die Stadt Barsaives ist, die wohl nur vom Profit zusammen gehalten wird, außer vielleicht Märkteburg wie ich hörte. Es würde meiner Legende nützen, wenn ich dem Geheimnis des Staubs auf den Grund gehen würde. Ich bemerke auch, dass hier ziemlich viele Menschen leben. Die können sowieso überall leben und es ist ihnen egal wie sie dort hausen. Sind schon ein komisches Volk. Doch nun zurück zur eigentlichen Geschichte. Die Anderen sind auch noch bei mir, diese Kletten. Anscheinend wollen sie bei mir dem großen Magier bleiben. Eine wahrlich gute Wahl von ihnen, soviel Intelligenz hätte ich ihnen gar nicht zugetraut. Ich habe mir vorgenommen nun in den 2. Kreis meiner Disziplin aufzusteigen und beginne meine Vorbereitungen.

Notiz: Die Anderen könnten sich als nützlich erweisen. Ich muss sie nur richtig lenken und anleiten. Ich werde Jerris genauer im Anhang beschreiben.

48. Tag

Ich habe es geschafft: Kreis 2! Ich fühle die mächtiger Magie durch mich hindurch strömen. Es wird Zeit meine neuen Fähigkeiten auszuprobieren. Neue Zauber und Talente. Unempfindlichkeit, eine neue Matrix und Beweisanalyse, damit kann ich sehr viel anfangen. Die Zauber Ausweichschub und Astralschild machen mich im 

Kampf auch um einiges mächtiger. Mein Ausbilder war Zanfarlan, ein meschlicher Magier des zweiten Kreises. Exzellent! Baldur hat irgend etwas von Kadavermenschen, die Karawane überfallen, erzählt. Dem sollten wir vielleicht auf den Grund gehen. Doch so etwas sollte man nur gut ausgeschlafen nach gehen. Mir ist noch ein guter Trank eingefallen, ich hab ihn unten aufgeführt. Ist äußerst nützlich.

Notiz: Ich brauche den Zauber „Geld her!“ unbedingt noch, denn durch ihn werde ich zu einem Verhandlungsgenie.

Rezept: Mentales Schildtränkchen


Zutaten: Haar eines Zauberers, Eisen, Apfelsaft


Preis: 200 SS


Gewicht: 2


Schwierigkeit: Mittel

Effekt: Wirklich gut gegen andere Spruchzauberer, vermindert den Schaden von Zaubern und stärkt den Geist gegen Spruchzauberei. Eine faulig schmeckende Brüh mit exzellenter Wirkung. Wenn sie getrunken wird, wird die magische Wiederstandskraft und die mystische Rüstung um 2 erhöht. Die Wirkung hält 10 Runden

Training mit Kadavermenschen und einem Geisterbeschwörer

49. Tag 

Wir waren in der Stadtverwaltung, wo man uns sagte, dass die Untoten in der Nähe einer kleinen Felsformation ihr Unwesen treiben. Der Herr vom Magistrat erzählte uns weiter, dass sie im Mondzyklus auftreten, doch wie genau konnte er uns nicht erklären, das müssen wir wohl selbst heraus finden. Die Felsformation soll sich einen Tagesmarsch in Richtung Öde befinden. Pro Kopf sollen wir 5 SS bekommen. Baldur macht den schwachsinnigen Vorschlag nur die Ohren mitzubringen, doch auf so einen Vorschlag zu antworten war mir zu blöd. Nach kurzer Beratung nehmen wir 

das Angebot an und ich besorge einen billigen Ochsenkarren in der Karawanserei. Der Wagen kostete 28 SS und wir mussten unsere eigenen Pferde benutzen. Als Baldur und ich mit dem Wagen zurückkehrten, stank Atak so penetrant, dass ich erst einmal meinen neuen Zauber Reinigen auf ihn anwenden musste. Warum er so stank wollte er mir allerdings nicht sagen. Schließlich haben wir uns doch noch auf den Weg gemacht. Die Fahrt war langweilig und ereignislos. Abends erreichten wir die Hügelchen und alles sah ruhig aus. Bei näherer Betrachtung fiel mir ein Knochenkreis auf. Selizia erklärte uns, dass ein solcher Kreis von Geisterbeschwörern benutzt wird, um andere bestimmte Zauber zu wirken. Außerdem beherbergen sie sogenannte Knochengeister. Ich untersuchte den Kreis mit meinen Zaubern, konnte jedoch nichts herausfinden. Die anderen zögerten wieder einmal, deshalb rüstete ich mit meinen Defensivzaubern aus und betrat todesmutig den Kreis.

Und es geschah: NICHTS!

Mein Mut war nutzlos, doch ich habe einen großen Eindruck bei meinen Gefährten hinterlassen. Wir haben uns dann für einen Lagerplatz entschieden und uns ausgeruht.

Notiz: Geld spenden und Buch kaufen.

50. Tag

Wieder ist nichts geschehen, doch Morgen ist Vollmond, vielleicht geschieht dann etwas!

Notiz: Kadavermenschenhaut ist für einen Trank gut. Ich sollte sie ihnen abziehen und sammeln, um sie später verwenden zu können.

Rezept: Gebräu des Berserkers


Zutaten: Kadavermenschenhaut, Zwergenbier, T´skrang-Gewürz (A)


Preis: 250 SS


Gewicht: 2


Schwierigkeit: sehr schwer

Effekt: Dieser Trank bewirkt, dass der Benutzer zu einem Berserker wird. Er verursacht sehr großen Schaden und ist kaum niederzuschlagen. Meiner Meinung nach ein sehr interessanter Trank in schweren Kämpfen. Allerdings gibt es auch Nebenwirkungen: bei schwächlichen Personen kann der Trank zu 

weiteren Schaden führen. Leider habe ich diesen Trank noch nie gesehen.

Wenn er eingenommen wird, macht der Trank den Trinker zu einem Berserker, der die Boni und Mali eines blindwütigen Angriffs (ED S. 232) jedoch ohne Überanstrengung bekommt. Zusätzlich bekommt er 3 Stufen auf Niederschlag, Erholungsproben, physikalische und mystische Rüstung. Der Trank wirkt 10 Runden und am Ende muss der Nutzer eine Zähigkeitsprobe gegen einen Mindestwurf von 5 machen oder 10 Schaden nehmen.

51. Tag

Der Kampf ist nun vorüber und es ist meine Aufgabe als Chronist die Ereignisse niederzuschreiben. Ich wurde nach meiner Wache irgendwann ziemlich unsanft von den Anderen geweckt. Im Kreis war eine finstere Gestalt auf getaucht und führte seltsame Tänze auf. Wir beschlossen, dass wir ihm uns nähern. Als wir bis auf einige Schritt heran waren, plagten mich die schrecklichsten Visionen meines Lebens, ich 

sah meinen eigenen Tod, ich war begraben unter der Thundrabestie meines Bruders. Geschlagen im Kampf um mein gerechtes Erbe. Zu der Angst wurde nun auch mein gahad geweckt. Ich hatte schwer zu kämpfen es halbwegs unter Kontrolle zu halten, denn ein blindwütiger Angriff hätte meine Chancen verschlechtert den Kampf zu gewinnen. Beim taktisch Rückzug war es, als ob ich durch ein Meer aus Blut laufen würde. Meine Füße werden durchdrungen, sind feucht, klebrig. Es ist nicht so, dass ich kein Blut auf 

dem Körper gewohnt wäre, doch diese Erfahrung ist anderes. Ist es mein Blut oder das Blut, das ich noch vergießen werde? Ich habe den metallischen Blutgeschmack sogar auf der Zunge, als hätte ich mir auf die Zunge gebissen. Die Anderen schienen die selbe Erfahrung zu machen, denn sie waren noch verängstigter als ich. Einfach nur schrecklich! Und dann fing der Tanz der Teufel erst richtig an. Er vollführte Bewegungen, als würde er graben und sie kamen! Hunderte Kadavermenschen! Sie waren überall. Ja, wir kämpften tapfer. Pfeile, Schwerthiebe und meine Mentalen Dolch. Ihre Köpfe zerplatzten wegen meiner starken magischen Angriffe. Atak töte sie mit seinem Sturmangriff Dutzende, Utukus Pfeile waren tödliche Spitzen in ihren Leibern, Baldurs Krallenhand zerfetzte ihre Körper, was Selizia machte konnte ich allerdings nicht erkennen. Doch es waren einfach zu viele, sie waren überall, überall. Wir haben bestimmt fünf Duzend erschlagen, doch sie waren immer noch überall. Mein Kopf brannte von der Konzentration, Tränen der Anstrengung verschleierten meinen Blick. Es wurden immer mehr und unsere Kräfte schwanden. Der Magier ist gemeinhin für seinen analytischen Verstand bekannt, auch in extremen Situationen. Dann kam mir die rettende Idee, ich schrie: „Utuku, schieß auf den Geisterbeschwörer!“ Und sie tat, was ich ihr gesagt habe. Meine Anleitung wird für die Gruppe immer wichtiger, ohne mich wären sie nun tot, doch zu ihrem Glück war ich anwesend. Sie traf ihn mit zwei ihrer todbringenden Pfeilen, doch den Rest gab ihm Atak. Mit einem mächtigen Streich brachte er ihm den verdienten Tod. Wir hatten gesiegt! Es gab nur ein Problem, es waren nur noch 14 Leichen der Kadavermenschen übrig. Für diesen titanischen Kampf werden wir wohl nur 90 SS erhalten. (Ich spucke über die rechte Schulter) Alles in allem müssen aber noch die 28 SS Leihgebühr für den Ochsenkarren abgezogen werden, dann bleiben uns noch 62 SS Wir schnitten ihnen die Köpfe ab und luden sie auf unseren Ochsenkarren. Ich untersuchte noch schnell die Wunden der anderen. Sie werden wohl alle überleben.

Notiz: Warum heißen Kadavermenschen eigentlich Menschen? Es gibt auch untote Orks, Elfen, Trolle, Zwerge, etc. Selizia fragen!

Was man kaufen muss und warum man einen Magier dabei haben muss

Dies ist zwar nicht der richtige Ort um eine Einkaufsliste niederzuschreiben, doch ich habe derzeit keine andere Möglichkeit. Außerdem ist es sicher für andere Abenteuer interessant zusehen, was ich, Kratol bot ah Harlos, in den Anfängen meiner Abenteuer benötigte. Außerdem werde ich noch kurz nützlich Magierzauber beschreiben, auf dass der geneigte Leser die Wichtigkeit erkennt immer einen Magier in der Gruppe zu haben.

Einkaufsliste:


10 Bücher (für Forschungen)


Arztbesteck


Tragbares Alchemielabor


Eine Thundrabestie


Zutaten für Tränke


Einen Jagdbogen mit Pfeilen


Eine Machete 


Buch „Geheimnisse der Alchemie“


Transportsattel für Thundrabestie


Rüstung aus gesteppten Leder in blauer Farbe


15 Buchhüllen wasserabweisend


Robe, magisch 


Fläschchen und andere Behälter für Tränke


Einen bequemen Klappsessel für Studium unterwegs


Ein großes Zelt für Untersuchungen


Klapptische (5)


3 Lichtquarzlaternen


Schreibutensilien in ausreichender Menge


Einen heißen Topf


Einen elementaren Anzünder

Die Zauberliste

1. Zerschmettern: 
Dieser Zauber sollte jedem, dass Fürchten lehren. Jeder der eine 

grüne Waffe auf sich zu fliegen sieht, sollte zu den Passionen beten, dass der Magier sich nicht voll konzentriert hat, denn der Zauber wurde entwickelt um schrecklich Direkttreffer zu landen.

2. Eiserne Hand:
Dieser Zauber vergrößert den Schaden den ihr mit euren Nahkampfwaffen anrichten könnt. Äußerst nützlich.

3. Kletterhilfe:
Wie der Name schon sagt, ermöglicht euch besser zu klettern.

4. Magie neutralisieren: Dieser Zauber kann die Auswirkungen von länger wirkenden Zaubern aufzuheben. Dieser Zauber kann euch das Leben retten, obwohl er selbst keinen Schaden anrichten kann.

5. Reinigen:
Dieser Zauber reinigt eure Kleidung, was selbst verständlich sehr nützlich ist, wenn ihr z.B. nach einer langen Reise bei einem Dorfvorsteher vorsprechen müsst und nichts sauberes mehr dabei habt. Doch Vorsicht dieser Zauber kann auch neutralisiert werden und dies kann übel enden. Es gilt also trotzdem die Kleidung immer wieder herkömmlich reinigen lassen.

6. Geld Her!:
Dieser Zauber bricht den Wiederstand deines Verhandlungspartners und du kannst hervorragende Geschäfte abschließen.

7. Kampfeswut:
Noch besser als eiserne Hand, weil er deinen Schaden mit der Nahkampfwaffe noch größer macht und eure Chancen den Gegner zu treffen verbessert.

8. Sprungfeder
Dieser Zauber hilft euch Hieben auszuweichen.

9. Leitfaden:
Dieser Zauber erzeugt ein Kordel mit deren Hilfe kann man leicht wieder aus einem Labyrinth herausfinden.

10. Gegenzauber:
Die magische Wiederstandskraft wird durch diesen Zauber gestärkt. Also hervorragen geeignet gegen Spruchzauberer und Dämonen.

11. Stärkung:
Dieser Zauber hilft dem Nutznießer sich besser zu erhohlen.

12. Karmablockade:
Das Opfer kann nach Anwendung dieses Zaubers kein Karma mehr einsetzen. Perfekt gegen Adepten, Dämonen und Drachen.

13. Verknotete Fäden: Dieser gemeine Zauber verhindert, dass ein Spruchzauberer Fäden weben kann. Sehr böse, oder?

14. Gaint Size:
Dieser Zauber macht den Nutznießer riesig, was zur Folge hat, dass er  stärker und zäher wird.

Dies sind nur einige der nützlichen Zauber die ein Magier im Lauf seiner Karriere lernt,

also sollte sich in eurer Gruppe kein Magier sein, sucht euch einen vertrauenswürdigen denn er wird eure Schlagkraft um einiges erhöhen. Ich wünsche euch eine gute Reise und das wir Barsaive ein bisschen besser verlassen, als wir es vorgefunden haben. Große Aufgaben warten auf uns alle, die Helden unseres Zeitalters nach der großen Finsternis. Die Theraner werden wieder stärker, Cara Fahd existiert nicht mehr und überall lauern noch die Dämonen. Meine Reise wird weitergehen vielleicht, geneigter Leser, werden wir uns eines Tages begegnen und gemeinsam in die Schlacht wider dem Bösen ziehen. Bis dahin wünsche ich dir alles Gute und viele Gelegenheiten deinen Mut zu beweisen.


Kratol bot ah Harlos

Nun schreibe ich wieder mein normales Tagebuch weiter, auf das dem Leser viel Wissen vermitteln wird und sein Leben um einige Monate verlängern wird.

Wenn man in der Zelle sitzt oder wenn man solche Freunde hat

52. Tag

In der Früh erkundigte ich mich bei Selizia, warum Kadavermenschen so heißen. Sie erzählte mir daraufhin eine Legende von Kregen Riesengroß und den „Beschützern von Cara Fahd“, wobei sie allerdings sehr abfällig über diese heldenhaften Mitorks redete. Ich schätze ich sollte ihr einmal ordentlich ins Gewissen reden. Ich werde die Legende hier niederschreiben, um sie für die Nachwelt zu sichern.

Warum kadavermenschen Kadavermenschen heissen

So Kratol, du willst also wissen, warum Kadavermenschen so heißen. Das ist eine längere Geschichte, so nehmt Platz und werft noch ein Scheit ins Feuer, damit ich euch die Geschichte erzählen kann. Es begab sich zu der Zeit vor der Plage im alten Menschenkönigreich Landis, dass Orkbrenner das kleine Dorf Schattenfelsen überfielen und sämtliche Einwohner niedermetzelten. Ja, Kratol, es waren Brenner, schau nicht so skeptisch, schließlich wolltest du die hören, oder? Gut, wenn du jetzt ruhig bist, kann ich ja weiter erzählen. Wo war ich? Ach ja, alle tot! Die Orks haben, dass Dorf geplündert und die Leichen liegen lassen. Tja, damals war es noch nicht üblich Leichen zu verbrennen. Man kannte eben keine Kadavermenschen, denn die Dämonen schienen noch sehr fern. Doch wie ihr euch sicher denken könnt, wurde von dem ganzen Leid, dass die Orks verursachten, eines dieser Astralwesen angelockt, um seinen schrecklichen Hunger zu stillen. Es fand alle tot vor und muss wohl sehr böse geworden sein, denn es belebte die Leichen alle samt wieder. Es hatte einen schrecklichen Plan ausgeheckt, es wollte die Leichen gegen die Orks schicken, damit die Leichen noch mehr Leid verursachen konnten, denn sein Hunger nach Schmerz und Leid wuchs mit jeder Stunde, die es in unserer Sphäre verbrachte. Die Orks hatten ihr Lager nicht weit entfernt von Schattenfelsen eingerichtet, um die Beute zu sortieren und ihren Erfolg zu feiern. Das hurlg floss in Strömen und die Orks benebelten ihre Sinn bis einige nicht mehr Herr ihrer Sinne waren. Und so kam es wie es kommen musste, zur 2 Stunde des Tages schickte das Unding seine finstere Armee gegen die nun fast wehrlosen Orks.  Sie wurden nicht gleich getötet, denn das Ungetüm wollte schließlich satt werden. Die wenigen nüchternen Ork, unter ihnen ein junger Mann namens Kregen Riesengroß, kämpften relativ tapfer. Kratol unterbreche mich nicht die ganze Zeit!!! (...) Nun gut, sie kämpften wie Wahre 

Helden und die anderen waren nicht betrunken, sondern erschöpft vom sehr anstrengenden heroischen Kampf gegen die waffenstarrenden Feinde. Darf ich jetzt weiter erzählen? Die sehr Erschöpften unter ihnen werden am Boden fest gebunden und fast ärztlicher Präzision seziert. Bei lebendigen Leibe wurden ihnen die inneren nicht lebenswichtigen Organe entnommen und dann ließ der Dämon die Opfer verbluten. Die Orks die kämpften verloren viele ihrer Leute an die Armee der Untoten. Sie erschlugen viele der Angreifer, doch sie waren auf verlornen Posten, denn jeder von ihnen der fiel, füllte die Reihen der Angreifer wieder auf. So taten sie das einzig Richtige: sie flohen! (...) Gut Kratol, sie traten einen taktischen Rückzug an. Die Armee des Dämons jedoch zog weiter Richtung Cara Fahd. Die Orks schickten Heere gegen die finstere Armee, doch sie konnten nicht obsiegen, denn das Heer wurde mit jedem Angriff, jedem Toten größer. Dann kam Kregen Riesengroß die rettende Idee, der Dämon musste erschlagen werden, er war es, der die Kadaver wiederbelebte. So machte er sich auf, um dem Spuk ein Ende zu setzen. Er fand das astrale Ungeheuer, schließlich und forderte es zum Kampf. Die Schlacht ging als die Schlacht vom Nadelöhr in die Geschichte Barsaives ein. Nadelöhr nennt man einen natürlichen Tunnel im frühern Cara Fahd, daher der Name. Kregen hätte beinahe verloren, doch dann bekam er Hilfe von den 7 Helden die später zusammen mit ihm die „Beschützer von Cara Fahd“ werden sollte. Mit vereinten Kräften gelang es ihnen es zu besiegen. Die Kunde über die schrecklichen Leichen ging durch Barsaive und von da an nannte man die wieder belebten Leichen Kadavermenschen nach der Rasse, die als erstes Opfer dieser schrecklichen dämonischen Kraft wurde.

So, nun aber weiter im Tagebuch. Nach dieser Legende, die meinen Wissensdurst einigermaßen stillte, brachen wir in Richtung Jerris auf, um unsere wohl verdiente Belohnung abzukassieren. Es ist seltsam früher war ich nie so auf das verdammt Silber angewiesen, doch meine Forschungen verschlingen Unmengen. Der Tag war äußerst langweilig und ereignislos. Gegen Abend beschlossen wir, dass Attack und ich in Richtung Jerris vorausreiten sollten, um den Magistrat noch etwas aufzuhalten, damit wir unser Kopfgeld (wie ihr wisst, im wahrsten Sinne des Wortes) in Empfang nehmen können. Mit katzengleicher Eleganz schwang ich mich auf Attacks Reittier. Wir  erreichten die Stadt, doch Attack stieg nicht von seinem Granlain und musste dafür ein Strafe von 5 Silberstücken zahlen. Anscheinend ist das Reiten von großen Reittieren in Jerris verboten. Gut zu wissen, dass könnte uns noch einigen Ärger ersparen. Allerdings kommt mir die Begründung landisch vor: wegen der spielenden Kinder! Seit wir Jerris zum ersten Mal erreichten, habe ich noch kein Kind auf den Straßen spielen sehen. Nach ein 

paar Minuten Fußmarsch erreichten wir die imposanten Gebäude des Magistrates. Das Einzige was die Schönheit der Gebäude beeinträchtig ist der allgegenwärtige Staub, der Jerris seine Trostlosigkeit und passionenvergessenes Äußeres verleiht. Wir wurden zu unserem Auftraggeber vorgelassen und erklärten ihm, dass er noch etwas warten solle bis der Rest unserer Gruppe einträfe. DOCH NIEMAND KAM! Der Mitarbeiter des Magistrat brachten seinen Unmut höfflich, aber bestimmt zum Ausdruck. Verärgert machte ich mich auf den Rückweg, wild entschlossen den Anderen eine ordentlich Standpauke zu verpassen. Ach ja, der Troll war auch dabei. Als wir sie erreichten erfuhr ich, dass Baldur Attack informiert hatte, dass die Anderen hier warten würden, bis wir zurückkehrten, um sie zu holen. Die brauchen mich wirklich. So ein Schwachsinn, warum fahren die uns nicht nach? Blöd, blöd, blöd! Naja, der ganze Streit gehört hier nicht her. Auf alle Fälle sind wir die Nacht über außerhalb der Stadt bei unserem zum Himmel stinkenden Wagen geblieben. Die außergewöhnliche Hitze hat den Verfall der Kadaver noch beschleunigt. Ekelhaft. Jeder, der schon einmal neben einem Wagen der Stadtreinigung von Travar stand, kann sich den Geruch wirklich gut vorstellen.

53. Tag

In der Früh ging der Tiermeister in die Stadt, um noch einige Besorgungen zu machen. Wir das heißt der Rest blieb beim Karren. Zum Zeitvertreib und um zu kontrollieren, ob alles in Ordnung ist, übte ich mein Kunsthandwerk aus. Meine Robe ziert nun die Rune des mentalen Dolches. Als es schließlich Mittag war, begaben wir uns wieder zur Verwaltung, um unsere ekelhafte Fracht abzugeben. Der Mitarbeiter des Magistrates Herr Seefried kontrollierte unser Mitbringsel nicht selbst, sondern ließ diese schöne Arbeit zwei tumben Trollen. Leider konnten diese ihre Finger zählen, wodurch wir so viele Köpfe hatten, wie ein Troll Finger an drei Händen hat. Minus eins natürlich. Wir hatten jedoch in sofern Glück, als dass Herr Seefried uns 140 SS zahlte und nicht 70 (Oben habe ich mich verrechnet, es müssen 70 nicht 90 sein). Die Leiche des Geisterbeschwörers überließen wir auch dem Magistrat. Die Spezialisten wollten noch genauere Untersuchungen anstellen. Mir war´s Recht. Blieb nur noch der Wagen. Selizia, welcher der Gestank nichts ausmacht, putzte den Wagen und als sie fertig war fand ich es so noch nicht gut genug. Da gibt’s für den gründlichen Magier nur eines zu tun: Reinigen. Die Reaktion von Selizia war alles Andere als erfreut, kann man aber nichts machen. Wagen=> Karawanserei, usw. 

Jetzt komme ich zum unerfreulichen Teil des Tages: der Abend. Alles begann harmlos im Staubtuch. Ich trank mein geliebtes hurlg und untersuchte das Grimoire des Fieslings, doch was dann geschah war die größte Fre   chheit, die ich je erlebte. Ein kleiner, mieser, Staub fressender, rassistischer Zwerg 

namens Sägbert Brennerschwert ( Entschuldigt den Fleck musste



 bei diesem Namen nur ausspucken) beleidigte 





unsere noble Rasse. Mein gahad kochte und es war mir nicht


   möglich mich zu zügeln. Nachdem ich ihn zur Rede gestellt hatte und er vollkom
       men Uneinsichtig war, gab er mir eine Ohrfeige, woraufhin ich ihm das Grimoire 
über den Kopf schlug. (Leider ging es zu Bruch und ich habe wertvolles Wissen zerstört. Unverzeihlich) Er fordert mich zu einem Faustkampf heraus und wir gingen auf die Straße und prügelten uns. Fast hätte ich den Kampf gewonnen, doch er hatte unglaubliches Glück und schlug mich bewusstlos. Dies ist keine Schade, denn er behielt seinen Plattenpanzer an und gehörte einer kriegerischen Disziplin an. Nachdem ich wieder zu mir kam und meinem Ärger Luft machte, war es auf einmal Baldur der Ärger machte und mich schlug. Er ist ein Zwerg und er scheint die Geschichte der Sklaverei nicht zu kennen. Schließlich haben alle Namensgeberrassen uns Orks versklavt bis Hrak Gron, die große Heldin aller Orks, die erste Befreierin und auf deren Leistungen das große Königreich Cara Fahd gegründet wurde, unsere noble Rasse in die Freiheit führte. Als Magier kenne ich den wunden Punkt eines Jeden und mein mentaler Dolch streckte seinen mickrigen Falken nieder. Und ich war wieder bewusstlos. Naja als ich erneut zu mir kam, waren Baldur und der Rest verschwunden. Ich rupfte noch schnell den Falken, um mir daraus eine Kette zu fertigen, und machte mich auf die Suche nach einer Bleibe für die Nacht, welche ich schließlich auch fand. Nicht besonders gut, aber trocken und ohne den vermaledeiten Staub.

54. Tag

Neuer Tag neues Glück dachte ich zumindest in der Früh noch, doch wie es immer ist kam es anders. Ich beschloss mich mit Vorräten einzudecken und mich dann Richtung Nordosten ins Hinterland Barsaives aufzumachen, um dort meine Forschungen anzustellen und mein Wissen zu mehren. Am Stand, wo ich die Vorräte kaufte, schlug mich der feige Zwerg (Baldur) von hinten nieder. Dieser verdammt, verfluchte ujnort so ein Feigling er kann mir nicht mal in die Augen sehen, der räudige Straßenköter. Was dann geschah ist die Frechheit des Jahrhunderts, unmöglich, unfassbar.Die Stadtwache kam und nahm uns BEIDE fest. Ich war und bin mir allerdings keiner Schuld bewusst. Da war bestimmt wieder mal eine höhere Macht mit im Spiel. Vielleicht war es gar nicht so schlecht, dass ich eingesperrt wurde, da ich die Schmähungen meiner Person nicht mehr ertragen konnte.

 (Ein Bild von Selizia hatte schließlich Zeit im Knast) Überall auf dem Marktplatz hörte man eine äußerst falsche Darstellung der Ereignisse der verfluchten Nacht. Überall rassistische Bemerkungen über meine Rasse. Wir Orks brauchen wieder unser altes Königreich Cara Fahd, denn dann werden uns die Anderen Namensgeber wieder mit dem nötigen Respekt begegnen und wer sich dann immer noch weigert uns den nötigen Respekt zu zollen wird zerschmettert werden. Ich saß mit Baldur in einer Zelle und wir schwiegen uns die ganze Zeit an, bis wir dem Richter vorgeführt wurden. Baldur kaufte sich frei und ich blieb in meiner Zelle allein zurück. Steigerte meine Unempfindlichkeit, zeichnete Selizia und schrieb dieses Lied.

Das ist der Jerris Knast Blues.

Ich sitze hier in meiner Zelle

Und komme nicht über die Schwelle

Das ist der Jerris Knast Blues

Der Staub dringt durch die Ritzen ein

Und der Wärter stinkt wie ein Schwein

Oh yäh oh yäh oh yäh

Bubidubidu

Hier sitze ich auf meiner Bank

Der gegenüber ist ein Schrank

Er will mir an die Wäsche

Doch mein mentaler Dolch hält ihn zurück

Von seinem selbstgewählten Glück

Das ist der Jerris Knast Blues

Oh yäh oh yäh oh yäh

Bubidubidu

Mynbruje irrt sich manchmal sehr

Doch ich nehm es gar nicht schwer

Wenn der Wärter mit dem Essen kommt

Dann laufen selbst die Ratten davon

Das ist der Jerris Knast Blues

Oh yäh oh yäh oh yäh

Bubidubidu

Auf in die berge oder wieder Willen zusammen

56. Tag

Nach drei Tagen in Haft wurde ich entlassen, allerdings ist dies an eine Bedingung geknüpft. Ich muss einen Auftrag für den Magistrat erfüllen. Es geht darum den Urspung des Geisterbeschwörers zu erfahren. Ich muss wohl in die Delaris Berge reisen, um dem Rätsel auf den Grund zu gehen. Zu meinen Entsetzen musste ich feststellen, dass die Anderen mich dabei begleiten werden. Ich werde dies wohl oder übel ertragen müssen, denn die Zelle hat meinem Freiheitsdrang sehr geschadet, kein Ork sollte eingesperrt sein. Naja, wenigsten bekomme ich drei Heiltränke und einen Elementarenanzünder. Wie ich höre hat Utuku angeschafft und Attack ist unter die Zuhälter gegangen. (ja als Schützin muss man flink sein, vielleicht werde ich das bei Gelegenheit noch einmal ausprobieren, wenn der Druck zu groß wird und sie in Geldnöten ist) Kein Wunder, dass die es nie zu etwas bringen werden. Es gab schon wieder Streit, ich beteiligte mich daran allerdings nicht, es war mich schlicht wegergreifend zu blöd. Doch da auch der geneigte Leser amüsiert werden will, möchte ich hier einiges aus dieser Auseinandersetzung wiedergeben: Anscheinend wollte Zwerg Stinkt nach Schwein ins Puff und kaufte sich dort wohl die Elfe, na ja und so weiter und so weiter. Wir bekommen einen Karren und Proviant für drei Wochen. Als wir fertig waren hatte ich endlich Zeit mein Pferd zu benennen. Es heißt jetzt Labor. Auf dem Markt an dem wir vorbeikamen, entdeckte Baldur sein Seelentier: einen jungen heruntergekommenen Affen. Er kaufte ihn und wie es so schön heißt: wie der Herr so sein Gescherr. Baldur hat es versäumt seinen Affen zu benennen. Keine Ahnung von der Magie! Das sich so jemand überhaupt Adept nennen darf. So weit sind wir gekommen. Endlich verlassen wir diese passionenverlassene Stadt und begeben uns in die Weite der Steppe. Kein Staub mehr nur noch frische Luft. Herrlich! Dummdummzwerg schläft abseits, wenn ich Glück habe, wird er von einem edlen Tier im Schlaf gefressen.

57. Tag

Ich fand eine Pflanze die man wohl für Breiumschläge verwenden kann. Ansonsten ist der Tag ereignislos und es geschieht nichts. In der Ferne ist schon die Siluette der mächtigen, imposanten Delaris Berge zu sehen. Wie hoch mögen sie sich wohl vor uns auftürmen, wenn wir direkt an ihrem Fuß stehen. Kribbelige Erwartung macht sich in der Magengegend breit. Welche Gefahren erwarten uns, wo werden wir hingehen, was hält der Weg für uns bereit. Gefahren, Fallen, Ungeheuer, verderbte Adepten, schwarze Magier. Ist der Geisterbeschwörer aus einer Gilde oder war er alleine? Hoffentlich 

operierte er allein, denn wenn eine Gilde dahinter steckt stehen unsere Chancen schlecht.

58. Tag

Aus Langeweile sezierte ich einen Tausendfüssler, um etwas zu forschen. Ich komme zu der Erkenntnis, dass Insekten wohl ein äußeres Skelett haben und im Inneren wohl nur die Organe sitzen. Fast wie ein Krieger der ohne seine Rüstung auch nur weicher Brei ist.In der Nacht wurden wir von Hyänen angegriffen. Die Mistviecher setzen uns ziemlich zu, Selizia und ich wurden sehr schwer verwundet. Utuku hat es am Schlimmsten erwischt eine Hyäne hat ihr ein Stück aus dem Arm gebissen. Nur meinen außergewöhnlichen Fähigkeiten als Arzt war es zu verdanken, dass sie sich nicht entzündete. Sie wird ihren Arm wohl nicht mehr vollständig verwenden können, bis wir einen Questor von Greeb aufsuchen können. Ich habe die Wunden erforscht und dadurch neue Erkenntnisse gewonnen. Mein Wissen mehrt sich langsam aber sicher. Ziel rückt näher. Vater, wenn du dies liest, wisse der Tag meiner Rache wird kommen.

59. Tag

Am nächsten Morgen fanden wir eine kleine Hyäne im Busch. Ich wollte sie töten, wurde aber vom Stinkerzwerg zurückgehalten. So wird sie später wohl auch arme Reisende überfallen und ihnen schwere Verletzungen zu fügen. Aber der Zwerg wollte es ja so. Vielleicht ist einer der Leser darunter, also wenn ihr von Hyänen attackiert werdet, wisst ihr, wer Schuld daran trägt!!!!!

60. Tag

Wir erreichten den Fuß der Delaris Berge. Sonst ist nicht weiter passiert. Wir befinden uns alle wieder auf dem Weg der Besserung. Es wird zwar noch einige Tage dauern, doch bis auf die Dirnenelfe (sabber) werden alle wieder voll einsatzfähig seien. Der laufende Meter auch! Mist!

61. Tag

Mein Tabak wird langsam knapp. Hoffentlich erreichen wir bald unser Ziel. So war nichts Besonderes.

62. Tag

Am Nachmittag des Tages entdeckten wir auf einem Hügel ein altes, anscheinend verlassenes Herrenhaus. Der Hügel ist nur spärlich bewaldet, dadurch ist es schwer sich anzuschleichen. Trotz meines Protestes gingen wir direkt zu dem Anwesen ohne uns auf 

einen Angriff vorzubereiten. Sehr leichtsinnig. Ich habe einigen Einfluss bei der Gruppe verloren, muss also gute Miene zum bösen Spiel machen. Als Attack über die Mauer spähte, entdeckte er, dass das Gras im Garten riesig ist. Es ist sogar noch höher als die Mauer selbst, außerdem entdeckte er gigantische Insekten. Wir mussten durch diesen Garten gehen, um das Haupthaus zu erreichen. Die Insekten könnten sich als Problem erweisen. Vielleicht frisst eines davon auch Baldur den Stinker auf. Hoffentlich. Am Eingang war ein kleines Pförtnerhäuschen, welches wir öffneten. Die Türe war von ihnen vernagelt, dies hielt uns allerdings nicht besonders lange auf. Im Inneren fanden wir das verrottende Skelett eines Zwerges und das Exoskelett eines toten Käfers. Wir fanden weder Hinweise, wer hier lebte und ob die früheren Bewohner ihren Untergang selbst herbeiführten. Vielleicht gibt es ja noch andere Bewohner. Es waren auch keine Schätze hier, Schade. Wir mussten wohl oder übel weiter durch diesen Grasurwald gehen. Bei der Untersuchung des Astralraumes entdeckte ich, dass er offen oder befleckt ist, das heißt wir müssen etwas vorsichtiger mit der Anwendung von Magie, Talenten und magischen Gegenständen sein. Die Folgen könnten schrecklich sein. Die Dämonen könnten auf uns aufmerksam werden. Geneigter Leser, du musst nämlich wissen, dass diese Kreaturen in den Astralraum blicken können und dort sehen können, wenn jemand derartige Dinge oder Fähigkeiten verwendet. Attack ging voraus, um die Grashalme umzuhacken. Wie ein Mähwerk und mit stoischer ruhiger Präzision fällte er Grashalm um Grashalm. Wir kamen halbwegs gut voran, bis wir im Boden ein großes Loch entdeckten. Es hatte einen Durchmesser von ungefähr 1 ½ Ellen. Der nach Tierkot stinkende Deppenzwerg erklärte uns schulmeisterlich, dass dies das Loch eines Regenwurms sei. Solange der nicht kommt ist mir das ziemlich egal. Und weiter. Plötzlich wie aus dem Nichts tauchten vor uns 3 gigantische Ameisen auf. Die hielten uns wohl für ihre Nahrung, doch die hielten nicht lange durch. Als wir dieses Problem gelöst hatten, sammelte ich noch schnell etwas Ameisensäure in einer leeren Heiltrankflasche. Attack sollte die Ameisen ausquetschen, aber er ist und bleibt ein Büffel. Er machte sie schlichtweg ergreifend platt und ich war mit den Innereien von zwei Ameisen bekleckert. Ekelhaft. Aber ich habe ja den Zauber Reinigen, also war´s kein großes Problem für mich. Eine Ampulle Ameisengift habe ich trotzdem bekommen.

Notiz: Muss mich unbedingt bei Gelegenheit baden.

Wir kommen an einer überdimensionalen Schlüsselblume vorbei und lasse mir etwas von den Pollen mit bringen, welche ich dann gleich im meinem Rucksack verstaute. Danach finden wir eine Klatschmohnpflanze, von ihr nehme ich Pollen und Blütenblätter mit und wieder ab in den Rucksack. Die Blaue (Selizia) wurde von einer Riesenzecke attackiert, allerdings wurde ihr Ganglion von meinem mentalen Dolch geröstet. Der Affe des Idioten 

hatte Läuse, das war klar, aber nun hatte er auch so eine Riesenlaus. Mentaler Dolch und fertig. Eine Treppe führt zum großen Eingangsportal hinauf. Nun bin ich mir sicher, dass dies ein Herrenhaus war (ist?). Es muss früher ein prächtiger Bau gewesen sein. Schließlich erreichten wir das Haupthaus, doch auch hier waren Fenster und Türen von Innen vernagelt. Mein Flammenblitz sprengte die Tür jedoch ohne Probleme auf und endlich betraten wir das alte Gemäuer. Beinahe hätte ich vergessen, dass kleine Türme das Gebäude säumten.

Zum besseren Verstaendnis wo was passierte, werde ich die Raeume nummerieren und das Haus kartographieren

In der Eingangshalle (1) befinden sich zwei Statuen, die wohl Krieger darstellen sollen. Groß gebaut und mit Schilden und Schwertern gerüstet. Zwei Wendeltreppen führen ins Obergeschoss, wir wollen aber erst mal das Erdgeschoss erforschen. Die linke Statue nutzen wir, um die Tür zu verbarrikadieren, nachdem wir die Pferde und den Proviant geholt hatten. Die rechte Statue lässt sich gar nicht erst verschieben, seltsam. Es fällt uns aber nichts Besonderes auf. Eine genauere Untersuchung wird wahrscheinlich noch folgen, aber erst später. 

Der Wintergarten (2) ist gleich gegenüber, hier finden wir alte verrottete Pflanzen, auch übergroß. Vielleicht wurden hier die Riesenpflanzen gezüchtet, aber das ist nur Spekulation. Oben befindet sich eine Galerie, von der aus man sich wohl die Pflanzen ansehen konnte. Gefunden: nur alte Gartenwerkzeug.

Der nächste Raum war wohl einmal ein Arbeitszimmer (4), doch auch hier ist alles zerstört. Im Raum befinden sich Käfige, deren Gitterstäbe aufgebogen wurden. Außerdem fanden wir das Skelett eines Windlings(?). Was ist an diesem verfluchten Ort nur geschehen?

Hier war wahrscheinlich einmal ein Arbeitszimmer (3) auch hier alles kaputt. Das Ausmaß der Zerstörung ist unglaublich! Wer macht so etwas nur?

Im Gang versuchten wir ein Gemälde wieder zusammenzusetzen, doch das alles was wir erkennen konnten war, dass der abgebildete Mann sehr teure Kleidung getragen hat. Ist bei diesem Haus auch kein Wunder.

Wir erreichten die ehemalige Bibliothek (7). Ein Bild der Verwüstung tat sich vor uns auf. Das ganze Wissen, für immer verloren, was hier wohl einst für Schätze lagerten. Der Wüterich hatte volle Arbeit geleistet, wir konnten nichts retten. Erst jetzt fiel mir der Kamin in der Ecke auf und ich machte auf, um ihn genauer unter die Lupe. Jawohl, wieder einmal hat der scharfe Verstand des Magiers recht: Ich fand einen Ring mit einem großen Edelstein. Wir suchten weiter, denn mein Orientierungssinn sagte mir, dass sich hinter der Wand der Turm befinden muss. Als kleine Anmerkung ist noch zu sagen, dass die Decke sehr kunstvoll verziert ist.

Ich musste wegen der Zerstörung des ganzen Wissens ausspucken, deswegen ist der Absatz etwas verschmiert. Hier ist er der Vollständigkeit halber noch mal nieder geschrieben und auch etwas ausführlicher.

Als noch mal: Wir erreichten die ehemalige Bibliothek (7). Ein Bild der Verwüstung tat sich vor uns auf. Das ganze Wissen, für immer verloren, was hier wohl einst für Schätze lagerten. Der Wüterich hatte volle Arbeit geleistet, wir konnten nichts retten. Es ist eine Schande. Ich wollte denjenigen, der dafür verantwortlich ist, in die Finger bekommen und ihm den Kopf abreißen. Erst jetzt fiel mir der Kamin in der Ecke auf und ich machte auf, um ihn genauer unter die Lupe. Jawohl, wieder einmal hat der scharfe Verstand des Magiers recht: Ich fand einen Ring mit einem großen Edelstein. Wir suchten weiter, denn mein Orientierungssinn sagte mir, dass sich hinter der Wand der Turm befinden muss. Doch die Suche verlief ergebnislos. Mist, denn ich könnte schwören, dass es hier eine verborgene Tür geben muss. Vielleicht finden wir sie später. Als kleine Anmerkung ist noch zu sagen, dass die Decke sehr kunstvoll verziert ist.

Wir erreichten den Ort, wo früher für das leibliche Wohl gesorgt wurde: Die Küche (6) In diesem Zimmer befinden sich mehrere Feuerstellen und ein Dreckhaufen bis zur Decke. Der lange Lulatsch versuchte etwas herauszuziehen, doch er stolperte und begrub den tumben Zwerg unter sich, hoffentlich hat es sehr sehr weh getan. Vom Forscherdrang getrieben wollten wir den Haufen durchsuchen, so entschlossen wir uns ein Seil um ihn zu binden damit wir ihn aus sicherer Entfernung zum Einsturz zu bringen konnten. Leider schlug der Versuch fehl das Seil riss und wir landeten sehr unsanft auf unserem Hosenboden. Die neue Methode war weitweniger einfallsreich, aber äußerst effektiv: Attack-> Streithammer-> HauHau=> Haufen ist zerkleinert. Bei der anschließenden Untersuchung konnten wir mehrere Becher und ein silbernes Besteckservice finden. Unter dem Haufen fanden wir ein Gitter in welches früher wohl die Abwässer und der 

Müll gekippt wurden. Ich band mehrere Lappen zusammen, entflammte sie und übergab sie dem Loch. In ca. 4 Metern Tiefe schlug er auf den Boden. Wie es scheint, befindet sich dort ein Gang. Wir werden uns das später noch genauer ansehen. Ein zweites Mal untersuchen wir den Rest der Küche und finden einige andere Gegenstände. Ich fand ein Küchenmesser, Zwerg Doof Serviertenring, Spitzohr Pfeilchen ein Kochbuch. Besser als nichts, oder?

Ein Arbeitszimmer (5) ereichten wir als nächstes. Zerstörung prägt auch hier das Bild. Was für ein Berserker hat hier nur gewütet? Utuku fand in diesem Raum ein Kästchen mit hochwertigen Skalpellen. Die muss ich bekommen! Vielleicht wird sie es mir für einen Liebesdienst überlassen. Ob sie schon auf orkisch entjungfert wurde? Naja, zurück zum Thema.

Es wurde langsam Abend und wir beschlossen unser Nachtlager in der Eingangshalle (1) aufzuschlagen. Nicht optimal, aber ausreichend. Zur Versorgung der Pferde hackten wir etwas von dem Riesengras. Gestört wurden wir dabei von zwei Monsterameisen, Kanonenfutter für meinen Vernichtenden Willen. Als wir uns der Viecher entledigt hatten, zerkleinerten wir das Gras und richten uns gemütlich ein. Der Boden ist vielleicht hart. Die Steppe ist mir lieber als dieser gepflasterte Boden. Ich sitze nun hier in einer Ecke und finde etwas Ruhe, um dieses Werk fortzuführen. Ich weiß nicht, wie es nach diesem Auftrag weitergehen soll. Bei den Anderen bleiben oder eine loyaler Gruppe suchen. Die Anderen sind eigentlich ganz in Ordnung, aber der stinker Exsklavenhalter Zwerg regt mich auf. Er ist besserwisserisch, arrogant und überheblich. Ich sollte versuchen ihn los zu werden. Doch das Leben eines Namensgeber zu verschwenden ist nicht sehr nützlich, da es die Imperialisten genau das wollen: Barsaiver die sich gegenseitig töten. Dies ist eine schwere Krise für mich. Was soll ich nur tun? Sicher würde er sich meinem gerechten Erbe im Weg stehen wäre er längst Tod, doch so? Außerdem weiß ich nicht, ob ich ihm im direktem Kampf gewachsen wäre. Nun ein Mord ist sicherlich einfacher. Aber was geschieht dann mit meiner Ehre? Was würden meine Ahnen dazu sagen? Würden sie mich weiter unterstützen? Oder wäre mein Bruder dann der Erbe? Diese Entscheidung könnte mein zukünftiges Leben beeinflussen. Der Tag war lange und sehr anstrengend, deshalb wird es Zeit mich zur Ruhe zu legen und meine Wunden zu heilen. Neuer Tag, neues Glück. Also gute Nacht!

63. Tag

Die Anderen waren schon wach, als ich erwachte ich durfte durchschlafen, da ich so 

wieder topfit wurde. Die Blaue mit dem Riesenausschnitt war auch wieder ganz gesund. Ups, hab gesabbert. Was Attack in der Nacht erlebt hatte, verursachte bei mir ein verdammt schlechtes Gefühl. Doch von vorne. Während seiner Wache hörte der Troll Geräusche, als ob das Inventar des Hauses weiter zerschlagen würde. Vor lauter Angst weckte er den Minibartmurmler, um mit ihm gemeinsam der Sache nachzugehen. Sie hörten angeblich ein lautes Gelächter, schrecklich verzerrt und nicht den Hauch von Freude darin. Ein Lachen das einem das Blut in den Adern gefrieren lässt. Ein Lachen wie kein Namensgeber es von sich geben kann. Ein kleine weiße Gestalt sahen sie auf dem Gang, ein Windling schätzten sie, aber ich meine es war nur der Geist oder Wiedergänger eines solchen. Er verschwand in Richtung Bibliothek (7), doch auf seinen Fluchtweg konnten sie dort keinen Hinweis finden. Ein erneute Untersuchung des Zimmer brachte uns leider auch keine neuen Erkenntnisse. Es wird immer mysteriöser, wir hatten ständig das Gefühl beobachtet zu werden. Ich hatte eine Gänsehaut und mich fröstelte. Es war nicht wirklich kalt, doch das Gefühl von Blicken durchdrungen zu werden ist sehr seltsam. Es ist als würde der Beobachter deine tiefsten Ängste kennen, Geheimnisse die du nicht einmal deine besten Freunden anvertraust, jede Leiche in deinem Keller liegt offen da, für jedermann sichtbar und zugänglich. Ich glaube inzwischen, dass es das Gebäude selbst war, das uns beobachtete. Oder ist es nur die Müdigkeit und die schlecht abgestandene Luft. Ich weiß es nicht!

Hilft alles nichts, wir müssen weiter, wenn wir das Geheimnis des Gebäudes lösen wollen. Das Zimmer (9) ist ein kleiner Raum in dem sich eine Treppe nach unten befindet. Angetrieben durch die Ereignisse der letzten Nacht, wollten wir im Keller nach dem Rechten sehen, allerdings war die Tür verschlossen. Vielleicht ist es uns später möglich, sie zu öffnen. Wo könnte sich der Schlüssel nur befinden?

Eigentlich gab es in diesem Raum (10) nichts von Interesse außer der Tür ins Hinterzimmer (11). Dort war nichts zerstört, seltsam,ein schwerer purpurner Vorhang verbarg die hintere Wand des Zimmer. Dummdumm Meterhoch rannte vor und ratzfatz wickelte der Stoff sich um den Wicht. Der Ochse bekam kaum noch Luft und war drauf und dran zu ersticken. Nein, nein die Anderen wollen ihm helfen, Mist. Dem Hünen Attack gelang es den laufenden Meter zu befreien, nur um dann selbst eingewickelt zu werden. Meine Mentalen Dolche setzen dem Teppich so arg zu, dass er schließlich zu Staub zerfiel. Noch außer Atem vom heftigen Kampf sah ich, was sich hinter Vorhang befunden hatte. Es war das lebensgroße Gemälde eines männlichen Menschen mit schwarzem Haar, bleichen Gesicht und die Hände hoch erhoben, als wolle er eine gar 

schreckliche Beschwörung vollführen. Er trägt die Robe eines Spruchzauberers, allerdings befinden sich auf ihr Stickereien von Geisterbeschwöreren und Elementaristen. Sehr seltsam. Eine solche Kunst habe ich bisher noch nicht erblickt. Neben dem Gemälde waren zwei Kerzenleuchter aus Gold dies befinden sich nun in meinem Rucksack. Dies war alles von Interesse in diesem Raum, denn hinter dem Gemälde befand sich nichts.

Ein Speisesaal (12) war im nächsten Raum, jedoch nichts von Interesse. Einzig, dass er sich soweit entfernt von der Küche befand.

Wieder eine Bibliothek (13) im Kamin befand sich aber nur ein alter Schürhaken. Sonst ist hier trotz Nachforschungen nichts zu finden. Wieder schien es mir, als würde sich hinter der Wand einer der Türme befinden. Ich komme einfach nicht auf die Lösung dieses Rätsels. Bei den Passionen was muss ich noch tun, um eine Lösung zu finden.

Die nächste Tür konnten wir nicht öffnen, deshalb beschlossen wir uns die Statuen in (1) noch einmal genauer anzusehen. Wir sehen nach und forschen, vergleichen, usw. Es dauerte eine ganze Weile, doch der Intellekt knackte wie immer auch dieses Rätsel: wir mussten nur den Schildarm nach Unten ziehen und schon konnten wir die Statue verschieben. Darunter entdeckten wir eine Leiter, die 5-6 Meter Tiefe führt.  Attack das Tier passt nicht durch das Loch, doch der Rest lässt sich davon nicht aufhalten und wir steigen nach unten. Es ist lediglich eine Truhe dort Unten. Der Meter reißt die Truhe, nachdem ich das Schloss aufgesprengt habe, auf und kriegt volle Kanne einen Bolzen in das Kinn. Meinen außergewöhnlichen Fähigkeiten ist es zu verdanken, dass der Bolzen Problemlos entfernt wurde. Warum habe ich das nur getan? Dies wäre die Gelegenheit gewesen ihn ein für alle mal los zu werden. Ich sollte mehr nachdenken, bevor ich so einen Scheiß mache. Aber gut, ich bin schließlich auch Muvuul verpflichtet. In der Kiste befanden sich ca. 1000 SS und der von uns erhoffte Schlüssel. Mit einem Seil zogen wir dann die Truhe hinauf. Endlich wieder Geld. Schlüssel ab in meinen Rucksack.

Wir begaben uns nun zu der verschlossenen Tür  (14) und der Schlüssel passte.
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