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        Prolog: zerbrechende Träume

    Es war Samstagabend in der Heimstatt der Gtter. Bis vor Kurzem war dieser Ort noch erfllt mit Lrm. Mit Hmmern und Sgen, dem Getse von Bohr- und Frsmaschinen, sowie vereinzelten Schmerzensschreien, wenn sich wieder ein Gott auf den Daumen geschlagen hatte. Doch nun war Ruhe eingekehrt, eine gttliche, fast greifbare Ruhe. Die Arbeit war getan, die Jury ging durch die Werkhallen und die Gtter bereiteten sich auf ein ausgelassenes Wochenende vor.
 
Pltzlich zerschnitt ein Krachen und Klirren die himmlische Stille. Etwas Schreckliches war geschehen. Eine Tat, die aus Hochmut und Eifersucht geboren wurde. Eine Grueltat von apokalyptischen Ausmaen, doch lassen Sie mich zunchst erzhlen, wie alles begann ...
 

Emoras, der Gtterfrst, hatte endgltig die Schnauze voll gehabt, dass seine Gttinnen und Gtter immerzu in der Bar herumlungerten und sich stritten und jammerten. Sie brauchen eine Beschftigung, hatte er sich gedacht und ihnen aufgetragen, sich auf einen Wettstreit vorzubereiten. Jeder sollte eine Welt erschaffen und seiner Fantasie freien Lauf dabei lassen.
 
Die Gtter waren zu Beginn berhaupt nicht davon angetan, dass sie arbeiten sollten, aber nachdem sie ein wenig lustlos herumgewurschtelt hatten (denn niemand wollte sich Emoras Zorn zuziehen), fanden sie schnell Spa daran, sich handwerklich zu bettigen.
 
Die Ergebnisse lieen anfangs noch sehr zu wnschen brig, wurden aber mit der Zeit und bung immer besser. Die Gtter planten und zeichneten, bastelten und schraubten, denn jeder wollte den Wettkampf gewinnen und dies in nur sechs Tagen. Das ist allerdings nur zum Teil richtig, denn die Gtter bemessen die Zeit anders, als wir es tun. Der Grund fr diese Umstellung ist eigentlich recht leicht zu verstehen. Keine Frau, selbst wenn sie eine Gttin ist, hrt es gern, wenn man ihr sagt, dass sie schon 68.375.892 Jahre alt sei. Von den Kerzen auf dem Kuchen mal ganz abgesehen. Gtter sind weise, aus diesem Grunde wichen die mnnlichen Vertreter der Gtterschar dem Druck der weiblichen Front und mogelten sich eine neue Zeitrechnung zusammen. Eine gttliche Sekunde entspricht in etwa 50 Tagen unserer Zeit. Dies soll aber nur am Rande erwhnt werden.
 
Zum Wettkampf waren nur die wahren Gtter zugelassen. Fr Halbgtter, hilfreiche Geister und all das andere himmlische Gesocks, blieben die Heiligen Werkhallen verschlossen. Sehr zum Leidwesen von Tornak, dem Erdgiganten, der sich schon auf eine Abwechslung im tglichen Einerlei gefreut hatte. Tornak war gleich zu Emoras gelaufen, um sich ob dieser offensichtlichen Diskriminierung zu beschweren. Aber der Gtterfrst hatte ihn nur mit fadenscheinigen Argumenten auf ein uraltes Regelwerk verwiesen und ihn mit den Worten abgewimmelt, er knne sich ja im Garten ntzlich machen.
 
Frustriert stapfte Tornak in sein Quartier und grndete einen Workshop fr unterforderte Halbgtter. Er wrde es diesen gttlichen Lumpen schon zeigen, er wrde diesem Pack beweisen, dass auch Halbgtter dazu in der Lage waren, etwas Groartiges zu schaffen. Aber wie?
 
Erstmal wrde er sich einen guten Schluck genehmigen, dachte er, und kramte seinen geliebten Whiskykrug hervor. Es war ein bauchiges, fast kugelrundes Gef mit einem schlanken Hals. Whrend er so da sa und von dem edelsten Whisky trank, den man sich nur vorstellen konnte, berlegte er, was er tun sollte. Er hatte nicht viel Material zur Hand: nur einen Eimer voller Erde und etwas Knetmasse, dass Standard-Handwerkszeug eines jeden Erdgiganten. Pltzlich kam ihm die Erleuchtung, sein Krug! Er wrde seinen Whiskykrug verschnern. Und so machte er sich ans Werk.
 
Er schuf Gebirge und Ebenen, Wlder und Auen, Flsse und Seen. Das sah doch schon nicht schlecht aus! Aber irgendetwas fehlte noch. Etwas, dass dem Ganzen mehr Wrze verlieh. Der Krug war zwar schner geworden, war aber immer noch ziemlich tot. Also schuf Tornak ein paar Lebewesen, die auf der Oberflche herumlaufen konnten. Und als er aus seiner Knetmasse die ersten Tiere gebastelt und mit Leben erfllt hatte, konnte er gar nicht mehr aufhren und dachte sich immer neue Kreaturen aus. So schuf er die Tiere, die Menschen, Elfen, Zwerge, Drachen und Trolle und noch viele andere Geschpfe, bis er schlielich erschpft war. Er war sehr zufrieden mit seiner Arbeit, wusste aber auch, dass es ihm nicht gestattet war, Welten zu erschaffen. Er musste seinen Krug irgendwie vor dem Zugriff der anderen Gtter schtzen, vielleicht fand er einen entsprechenden Zauber im Lager.
 
Da die Gtter noch mit der Siegerehrung beschftigt waren, schlich er sich aus seinem Zimmer, um seinen Plan in die Tat umzusetzen. Dabei wurde er von Rina und Wala, den Gttinnen des Neides und der Zwietracht, beobachtet, die gerade eine Zigaretten-Pause eingelegt hatten. Wren die Zwillinge Menschen, dann htte man sie vermutlich auf Anfang zwanzig geschtzt. Unter den, meist lteren, Gttern, waren sie die jungen Wilden. Unruhestifter, die stndig die Kpfe zusammensteckten, dabei kicherten und Streiche ausheckten.
 
Der fhrt doch was im Schilde, sowie der sich an die Wnde drckt, meinte Rina zu ihrer Schwester und sie beschlossen der Sache auf den Grund zu gehen. Als sie sahen, wie Tornak im Lager die Regale durchwhlte, traf sie die Erkenntnis wie ein Schlag. Es hatte sich schnell herumgesprochen, dass Tornak an dem Wettbewerb teilnehmen wollte, aber von Emoras abgewiesen wurde.
 
Der wird doch wohl nicht ..., eilig rannten die Zwillinge zu Tornaks Quartier und fanden den Whiskykrug, der auf einem Regal stand.
 
Na so eine Frechheit!, schimpfte Wala.
 
Und so unvorsichtig, den Krug so nahe am Rand abzustellen. Wie leicht knnte er herunterfallen, erwiderte Rina und ein kleiner Schubser tat sein briges.
 
Hoppla, was fr ein Missgeschick, lamentierte Rina und unter hmischem Gelchter verlieen die Zwillinge den Raum. Nun knnen Sie sich wahrscheinlich schon vorstellen, wo das Krachen und Klirren herrhrte, das am Samstagabend durch die himmlische Ruhe in der Heimstatt der Gtter hallte.
 
Als Tornak gut gelaunt mit einem Schutzzauber zurckkehrte, gesellte sich noch ein markerschtternder Schrei hinzu. Historiker streiten sich darber, ob er mehr dem Krug, oder dem verschtteten Whisky galt, aber das ist auch unerheblich. Die Welt war zerbrochen und die Scherben waren umgeben von einem Meer aus feinstem Whisky, der sich jedoch schnell mit dem Staub und Dreck auf dem Fuboden in Tornaks Zimmer vermischte (die gttliche Putzfrau war vor einiger Zeit gefeuert worden, weil sie mit den Hnden in der gttlichen Kaffeekasse erwischt worden war).
 
Der Schutzzauber, ein blau funkelnder Kristall, der bse Absichten in gute zu wandeln vermochte, entglitt Tornaks Fingern und zerbarst auf dem Boden. Kleinste Splitter regneten ber dem Scherbenhaufen hernieder.
 
Tornak wusste in seiner Verzweiflung weder ein noch aus, weinte bitterlich und schwor demjenigen finstere Rache, der ihm dies angetan hatte. Als er aber die Scherben zusammenfegen wollte, sah er, dass sich neues Leben auf ihnen regte und er beschloss, sie in diesem Zustand zu belassen. So entstanden die Scherbenlnder, die Schauplatz dieser Geschichte sein sollen. Tornak jedoch wurde von Emoras wegen seiner anmaenden Weltenschpfung zu sechseinhalb Monaten Kchendienst verdonnert.

    
        Kapitel 1: Die Geschichte beginnt (bald).

    Werfen wir mal einen Blick auf diesen Scherbenhaufen.
 
Gut, es sieht ziemlich unordentlich aus, aber mit etwas Fantasie kann man tatschlich Lnder erkennen, die in einem Meer schwimmen, dass frher einmal Whisky war. Fr die Bewohner auf diesen Scherben sind, seit dem tragischen Unglck, viele Tausend Jahre vergangen und sie leben ihr Leben genauso wie wir, aber sie wissen sehr wohl um die Entstehung ihrer Welt. Die Geschichten der verschiedenen Vlker haben sich inzwischen miteinander vermischt und sind mitunter recht widersprchlicher Natur.
 
Die Ereignisse, von denen ich hier berichten will, fanden auf einer Scherbe im Sdwesten statt, einem Land, das von den Elfen Famirlon genannt wird. Die Elfen gelten als die Ureinwohner dieser Scherbe, auch wenn die Zwerge behaupten, sie seien schon von Anfang an hier gewesen, wenn nicht sogar noch viel frher. So genau lsst es sich aber nicht mehr sagen, weil ein Groteil der Geschichte der Elfen im Dunkel der Zeit verloren ging.
 
Um genau zu sein, hatten die Elfen die Geschichten und Legenden ihres Volkes in einen Baum geritzt. Einen besonders groen Baum, den Ur-Baum der Elfen. Mit der Besiedlung des Landes durch die ersten Menschen wurde dieser Baum jedoch umgehauen und zu allerlei ntzlichen Dingen verarbeitet. Hierin lag auch die erste Auseinandersetzung beider Vlker begrndet, die in einem blutigen Krieg gipfelte.
 
Der Name Famirlon stammt aus dem Alt-Elfischen, was heutzutage nicht einmal mehr die Elfen verstehen. Menschliche Gelehrte hatten versucht die Bedeutung des Namens zu entschlsseln und sind zu verschiedenen Deutungen gekommen, wie: Land unserer Vorvter, Elfenheim und Grne Scherbe, bis hin zu Dreckiger Klumpen Erde, auf den die Elfen, als Strafe der Gtter, verbannt wurden und auf dem eklige Viecher hausen, die unter den Fen kleben.
 
Ganz vorwitzige Gelehrte meinten nun, in diesen Viechern bereits die Zwerge zu erkennen, womit deren Behauptung bewiesen wre, dass sie wirklich schon vor den Elfen hier gelebt htten. Die restlichen Gelehrten nahmen jedoch schnell Abstand von dieser Theorie, als einige ihrer Frsprecher mit hsslichen Amputationen knapp oberhalb der Kniescheibe aufgefunden wurden.
 
Heute ist die Scherbe fest in menschlicher Hand und in drei Kaiserreiche unterteilt: Harpienfels im Nordwesten, Ardavil im Nordosten und die Sdlande im Sden. Diese Reiche haben eine sehr merkwrdige Beziehung zueinander. Frher einmal lagen sich Harpienfels und Ardavil in einem unerbittlichen Krieg gegenber, whrend sich die Sdlande seit jeher aus allen Streitigkeiten herausgehalten haben, wenn es mglich war. Doch heute beansprucht jedes Reich fr sich, ber die gesamte Scherbe zu herrschen und da die Reiche durch unwegsame Gebiete voneinander getrennt sind, macht es auch nichts aus. Die Kaiser der jeweiligen Reiche machen auch keine wirklichen Gebietsansprche gegen die anderen Reiche geltend, es ist nur eine Frage des Prestiges.
 
Wir konzentrieren unseren Blick auf das Reich Ardavil im Nordosten. Es wird von den Bergen des Todes im Westen und der Steppe der Verdammten im Sden begrenzt. Wir schweben in den Wolken und wandern mit unseren Augen ber das Land. Es ist urtmlich und grn. Wir sehen viele Wlder, Wiesen und Kornfelder, und hier und da eine Ansiedlung oder Stadt.
 
Auch wenn die Menschen berall ihre Spuren hinterlassen haben, existieren die anderen Rassen Seite an Seite mit ihnen. Der Groteil der Elfen lebt heute in einem riesigen Wald, der Elfenforst genannt wird. Die Zwerge hingegen leben in den ueren Regionen der Berge des Todes, wo sie jede Menge Lcher in den Fels graben und Metalle zutage frdern. Es gibt Gnome, die lrmende und dampfende Maschinen bauen und damit wundersame Dinge tun. Es ist ihre ganz eigene Art von Magie. Alle leben einigermaen friedlich mit den anderen zusammen, mal abgesehen von den blichen Sticheleien.
 
In den wirklich unwirtlichen Regionen haben sich die meisten Kreaturen niedergelassen, die wir als Ungeheuer bezeichnen wrden. So manche Legendenbildung, zu den Gefahren in diesen Gebieten, hat dann auch unmittelbar mit seinen wilden Einwohnern zu tun. Reisen durch solche Gebiete galten als extrem gefhrlich und da wunderte es nicht, dass Handelsbeziehungen mit anderen Reichen, oder gar Scherben, ber den Seeweg gepflegt wurden. Dabei standen jedoch die kstennahen Reiserouten an erster Stelle. Zu einer anderen Scherbe aufzubrechen war von besonderen Risiken begleitet, da bei ungnstigen Witterungsverhltnissen grere Mengen Alkohol aus dem Meer verdunsteten. Es kam nicht selten vor, das eine ganze Schiffsbesatzung berauscht im Kreis fuhr, oder aber mit einem gewaltigen Kater in ihrem Zielhafen - wenn es denn der Richtige war - einlief.
 
Die Hauptstadt von Ardavil war Kaisersruh, die umrahmt von ausgedehnten Feldern, weit abseits vom Meer oder einem Fluss lag. Das war recht ungewhnlich, da die meisten Stdte zumindest an einem Fluss erbaut wurden und das hatte in der Regel mehrere Grnde. Zum einen war da natrlich der Handel, der mit Schiffen einfach eleganter ablief. Schiffe konnten eine Menge an Waren in ihrem Rumpf aufnehmen, wo es mit Ochsenkarren schon eine kleinere Karawane bentigte. Hinzu kam die Versorgung mit mehr oder weniger frischem Wasser sowie mit Energie, die dazu genutzt wurde, um beispielsweise Wassermhlen anzutreiben. Es hatte natrlich seinen Grund, warum Kaisersruh dort stand, wo es stand. Dabei handelte es sich um eine thermische Quelle, die hier dem Boden entsprang und die wohl der Ursprung fr die auergewhnlich hohe Fruchtbarkeit des Bodens war. Es darf jedoch bezweifelt werden, ob der Grnder der Stadt, Kaiser Guluqum, der Deprimierte, Gemse bei der Wahl des Standortes seiner Hauptstadt im Sinn hatte, oder dieser vielmehr seinem Rheuma geschuldet war.
 
Aus dem Standort der Stadt ergab sich noch ein weiterer Vorteil: Man brauchte sich keine Sorgen zu machen, dass pltzlich irgendwelche Seestreitmchte im Hafen vor Anker lagen. Das bedeutete aber nicht, dass der Kaiser, oder im Moment die Kaiserin von Ardavil, nicht selbst eine stattliche Armada unterhielt. Diese ankerte im nchsten Hafen, der sich etwa hundert Kilometer stlich der Stadt an der Kste befand. Hier stand der erste - und bis jetzt Einzige - Leuchtturm Ardavils an der Spitze des Scherbenrandes, der es den Schiffen erleichtern sollte, die dortige Landzunge zu umschiffen. Schnell hatten sich eine Ansiedlung und der Hafen um das wegweisende Bauwerk gebildet und man nannte die Ortschaft Heimleuchtung. Gerchten zufolge sollte der Kaiserpalast in Verhandlungen mit den Zwergen von Dunnheim stehen, um ein neues, ehrgeiziges Projekt in die Tat umzusetzen. Eine Anbindung der Kaiserstadt an den Hafen, mit einer Art Lorensystem, wie es die Zwerge oft in ihren Bergwerken verwendeten. Nhrboden fr diese Spekulationen waren ein paar zwergische und sogar gnomische Ingenieure gewesen, die fr ein paar Tage dabei beobachtet wurden, wie sie in der Stadt und dem Palast aus- und eingingen. Eine Lorenstrecke von ber hundert Kilometern Lnge war sicherlich auch fr diese Baumeister eine groe Herausforderung. Das Haupttransportmittel bestand aber aus Ochsen- oder Pferdegespannen, wenn Waren bewegt werden mussten, oder dem Pferd als Reittier. Wer Geld genug hatte, benutzte jedoch die schnellste und sicherste Methode der Lieferung, die Magie.
 
Wir wenden uns dem sdlichen Teil von Ardavil zu, wo der Siegesfluss, der weiter nrdlich, tief in den Bergen des Todes entspringt, in das Meer des verlorenen Tropfens mndet. An der Mndung sehen wir ein kleines Fischerdorf, das aus schbigen Htten besteht und einen rmlichen Eindruck macht. Es ist in der Tat so arm, dass sogar am Namen gespart wurde. Eine Brcke fhrt im Westen ber den Siegesfluss und eine Strae fhrt nach Osten. Wir folgen dieser Strae mit dem Blick und stoen auf eine Kreuzung, die nach Norden durch den verwunschenen Forst in Richtung der Hauptstadt des Landes fhrt und als Feldweg weiter nach Osten durch hgeliges Land, direkt an der Kste entlang, an einem finsteren Turm endet.
 
Wir nhern uns diesem Turm und knnen jetzt Einzelheiten entdecken. Der Turm ist aus schwarzem Gestein errichtet und an seiner Basis befindet sich ein httenartiger Anbau, der mit einem Dach aus Stroh gedeckt ist. Ein wei gestrichener Zaun umrahmt einen gepflegten Garten. Trotz der Dsternis des Gebudes macht alles einen sauberen und ordentlichen Eindruck.
 
Hier nun beginnt unsere Geschichte ...

    
        Kapitel 2: Ein Held wird geboren ...

    Jungchen, du knntest wirklich mal wieder die Fenster putzen. Man kann ja gar nicht mehr durchsehen! Diese krchzende Stimme gehrte Martor (dem Groen), seines Zeichens mchtigster Zauberer des Landes Ardavil. Er war gerade damit beschftigt, seinem Lehrling Wulfhelm die tglichen Ausbildungsinhalte zu vermitteln.
 
Die meisten Magier lieen sich bei ihrer Ausbildung nicht gern ber die Schulter sehen, denn jeder Meisterzauberer, der etwas auf sich hielt, hatte ein Repertoire an ganz eigenen Zaubersprchen, die ihn zu einem Spezialisten in bestimmten Gebieten machten und die kein anderer Zauberer beherrschen sollte. Martor machte da keine Ausnahme. Die Entwicklung solcher Sprche kostete natrlich viel Zeit und Mhe, daher bewahrten Zauberer ihre grten Geheimnisse eiferschtiger, als ein Drache seinen Goldschatz.
 
Und wenn du schon dabei bist ... Das Toilettenhuschen knnte einen neuen Anstrich vertragen! Martor strich sich nachdenklich ber seinen langen, grauen Bart, der einen ehrwrdigen Kontrast zu seiner roten Robe bildete. Das wre erst mal alles, Junge, sagte der Magier und verschwand in seinem Arbeitszimmer.
 
Seufzend machte sich der Junge an die Arbeit. Zugegebenermaen war Wulfhelm keine besonders imposante Erscheinung, berhaupt nicht heldenhaft. Er war schlaksig, etwas zu gro fr sein Alter und hatte strohblonde Strhnen, immer etwas zu fettigen Haares, die unter seinem Zaubererhut hervorlugten. Die meisten Menschen neigten dazu, ihn als schwchlich zu bezeichnen, doch das war nicht so wichtig, weil krperliche Strke keine relevante Eigenschaft fr einen Zauberer war. Genau genommen war es sogar dieser Umstand, der ihn damals in die Hnde von Martor (dem Wohlwollenden) getrieben hatte. Jene Mngel, die ihm eine Karriere als Kmpfer, oder im Hoch- und Tiefbau als aussichtslos erscheinen lieen, machte er durch Wissensdurst und Flei wieder wett. Wenn er erst einmal genug gelernt hatte, wrde er wohl eines Tages den groen Martor ablsen und seinerseits mchtigster Magier Ardavils werden. Die Konkurrenzangst Martors war also nicht ganz unbegrndet. Wenn Wulfhelm seinen Platz einnehmen wrde, wo bliebe dann sein Verdienst? Die Rente gab auch nicht so viel her, als dass es fr einen Gelehrten mit luxurisem Lebensstil reichte. Daher war es nur verstndlich, das Martor sich Zeit lie, Wulfhelm in die Geheimnisse der Magie einzuweihen. Es war ja auch ganz praktisch so. Wer konnte schon von sich behaupten einen Bediensteten zu haben, der fr ein Lehrlingsgehalt (sprich: Kost und Logis) arbeitete?
 
Aber zurck zu Wulfhelm. Unser Held war damit beschftigt, die ihm aufgetragenen Hausarbeiten zu erledigen und dachte gerade darber nach, wer ihm diesen tollen Job verschafft hatte. Er nahm sich vor, sich bei gegebener Zeit bei ihm zu bedanken. Dabei hatte alles so gut angefangen ...
 

Wulfhelm lebte damals in einem kleinen Dorf, welches den klangvollen Namen Schwertheim trug. Die meisten Einwohner waren Krieger und Waffenschmiede und stellten die namhaftesten Kmpfer des Landes.
 
Da Wulfhelm allgemein als krperlich unterbemittelt galt, konnte er keine Laufbahn als Krieger einschlagen und war dem Spott der anderen Kinder hilflos ausgeliefert. Sein Vater zerbrach sich lange Zeit den Kopf, was aus seinem Sohn einmal werden sollte. Da dieser selbst ein groer Kmpfer war, konnte er sich keinen anderen Job vorstellen als ... na ja, eben das Ausben der Kriegsknste. Das war ein angesehener Beruf und man verdiente nicht schlecht dabei. Man hatte eine gesicherte Altersversorgung und eine starke Gewerkschaft, was wollte man mehr? Doch wenn sein Sohn nicht gerade von den anderen Kindern verhauen wurde, tollte er ber die Wiesen und pflckte Blumen! Es war einfach zum Haare ausreien.
 
Eines Tages, bei einem der standesgemen Saufgelage, trat ein befreundeter Axtkmpfer auf Wulfhelms Vater zu und gab ihm einen Tipp: Warum schickst du deinen Sohn nicht zu einem Magier? Wenn er auch nicht das Zeug dazu hat, eine Waffe in der Hand zu halten, so ist er doch nicht total verbldet. Wulfhelm liest doch viel, oder? Ich sage dir, schicke ihn zu so einem alten Zausel, die sind alle ein bisschen wunderlich. Genau der richtige Ort fr einen Versager.
 
Auch wenn es Wulfhelms Vater in der Seele wehtat, dass SEIN SOHN ein Versager genannt wurde - und nachdem er dies dem Axtschwinger in seiner einmaligen, leicht begreiflichen Art klargemacht hatte - wusste er doch, dass sein Freund recht hatte. Also sah er sich nach einem geeigneten Lehrherrn fr seinen Sohn um. Auch wenn Wulfhelm etwas aus der Art geschlagen war, so sollte er doch die beste Ausbildung genieen und schlielich fiel die Wahl auf Martor (den nicht gerade Billigen), der sich nach zhen Verhandlungen bereit erklrte, den Jungen in die arkanen Knste einzuweihen.
 
Der Fairness halber sollte vielleicht erwhnt werden, dass Wulfhelms Mutter nicht ganz unbeteiligt bei der Wahl des Lehrherren war und wenige Tage spter brach Wulfhelm auf, um seine Ausbildung anzutreten. Seine Mutter gab ihm noch eine Menge Ratschlge mit auf den Weg und ermahnte ihn vorsichtig zu sein. Sie hatte sich einfach immer noch nicht daran gewhnt, dass ihr Sohn bereits vierzehn Jahre alt war und beim Abschied standen ihr Trnen in den Augen. Wulfhelm spielte den harten Mann. Wenigstens einmal sollte sein Vater stolz auf ihn sein. Aber in Wirklichkeit htte er auch gern geheult, um seinem Heimweh Luft zu machen.
 
Ja, schon der Gedanke, sich weiter von seinem Zuhause zu entfernen, lste riesiges Heimweh in ihm aus. Sein Vater sa auf der Veranda, als Wulfhelm ging und blickte ihm stolz nach. Er rief seinem Sohn noch ein paar aufmunternde Worte nach. Wulfhelm war sich sicher, sie falsch verstanden zu haben, aber es klang ungefhr so wie: Ja, verpiss dich blo! Schnorr dich zur Abwechslung mal woanders durch!
 

So war das damals gewesen und in der Zwischenzeit hatte Wulfhelm durchaus einiges gelernt. Abgesehen von einem wirklich ausgedehnten Hauswirtschaftskurs, hatte er sein Heimweh berwunden. Etwas wofr er Martor sehr dankbar sein konnte.
 
Seit er sich bei dem Magier aufhielt, hatte sich sein Heimweh nach und nach in Fernweh verwandelt. Wulfhelm wollte eigentlich gar nicht mehr zurck nach Hause zu seinen Eltern. Der einzige Ort, wo es ihn hinzog, lag weit entfernt von Martors Domizil, die Richtung spielte dabei eine untergeordnete Rolle. Er wollte endlich die Welt kennenlernen und die vielen wundersamen Dinge entdecken, von denen er schon so viel gehrt und gelesen hatte.
 
Wulfhelm hatte sich die Ausbildung bei einem Magier etwas anders vorgestellt. Gut, er hatte gleich, nachdem er seinen Ausbildungsvertrag unterschrieben hatte (zu diesen Zeiten war noch keine Unterschrift des Erziehungsberechtigten notwendig), sein persnliches Zauberbuch bekommen, in dem er seine gelernten Zaubersprche festhalten sollte. Aber in seiner zweijhrigen Laufbahn hatten sich noch nicht viele Zaubersprche angesammelt. Um genau zu sein, kannte Wulfhelm bis jetzt nur sieben Zaubersprche. Das mag ja schon eine ganze Menge sein, aber gegen die Vielfalt der bekannten Sprche und ihren verschiedenen Variationen, war das nicht mehr als die Ablagerung einer verdauten Fliegenmahlzeit auf einer Fensterscheibe. Dazu waren Wulfhelms Sprche nicht besonders hilfreich, auch wenn Martor meinte, dass sie ziemlich mchtig seien. Aber wem nutzte es schon einen Putzteufel zu beschwren, wenn man damit nicht gewisse hauswirtschaftliche Arbeiten verband?
 
Zu den ntzlichen Sprchen gehrten wohl die Levitation von kleinen Gegenstnden und das Feuer entfachen. Letzteren Spruch hielt Wulfhelm anfangs fr extrem mchtig, aber nach einigen Experimenten musste er enttuscht feststellen, dass es sich um nichts anderes handelte, als um eine Art ferngezndetes Streichholz (ohne das Holzstbchen). Wulfhelm hatte geglaubt, dass er damit seine Feinde verbrennen knnte, aber zum einen konnte er damit nur leicht entzndliche Stoffe in Brand setzen und zum anderen wirkte die Flamme nur fnf Sekunden. Es reichte gerade, um den Zunder im Kamin anzuznden. Dennoch war Wulfhelm davon berzeugt, dass ihm seine Sprche einmal das Leben retten knnten. Er war halt ein unverbesserlicher Optimist.
 
Erschpft warf Wulfhelm den Lappen in seinen persnlichen Putzeimer und lie sich unter dem Apfelbaum nieder, der im kleinen Gemsegarten des Zauberers stand. Er hatte seine Arbeit erledigt und nutzte die Gunst der Stunde, um ein wenig nachzudenken und ein Nickerchen zu machen. Martor hatte sich vor etwa einer Stunde berstrzt verabschiedet, um eine kleine Geschftsreise anzutreten. Er hatte dabei einen ziemlich besorgten Gesichtsausdruck zur Schau getragen und Wulfhelm fragte sich, was wohl so wichtig sei, dass der Magier ohne seinen Hut aufbrach. Martor (der Korrekte) ging sonst nie ohne seinen Spitzhut mit den Zauberersymbolen aus dem Haus. Vielleicht lag es ja daran, dass er nicht im eigentlichen Sinne gegangen war, sondern sich einfach weggezaubert hatte. Dennoch rgerte sich Wulfhelm ein wenig ber seinen Meister. Wie oft hatte der ihm schon vorgehalten, dass standesgeme Kleidung das A und O fr einen Zauberer war.
 
Anfangs hatte er den spitzen, purpurfarbenen Hut mit der breiten Krempe gehasst, denn er war unbequem und kratzte wie verrckt. Auerdem war er so sehr gestrkt, dass er sich eher anfhlte wie ein Helm. Als sich Wulfhelm einmal oben ohne aus dem Haus geschlichen hatte, setzte es ein ganz schnes Donnerwetter und das konnte man ruhig wrtlich nehmen. Martor (der Humorvolle) beschwor ein kleines Gewitter, das Wulfhelm auf Schritt und Tritt folgte.
 
Aber nach ein paar Wschen war der Hut dann endlich weich und bequem geworden und er begann ihn zu schtzen, weil ihm die Mdchen im Dorf beeindruckt nachsahen, wenn er Vorrte einkaufte. Sein Hut hatte zwar noch keine magischen Symbole (die msse er sich erst erarbeiten, sagte Martor), dafr aber einen silbern glnzenden AZUBI-Schriftzug.
 
Verstohlen sah Wulfhelm zum Haus herber. Wann Martor wohl zurckkehren wrde? Er spielte mit dem Gedanken, ein bisschen in den Zauberbchern seines Meisters zu spionieren, verwarf ihn jedoch sofort wieder. Das hatte er schon einmal versucht, aber die Bcher waren mit einem magischen Schutz versehen. Also zog er sein eigenes Zauberbuch aus den gerumigen Taschen seiner purpurnen Robe und schlug es auf. Seufzend betrachtete er das Inhaltsverzeichnis:
 

1. Fremde Stimme
 
2. Putzteufel beschwren
 
3. Levitation kleiner Gegenstnde
 
4. Erkennen von Gefhlen
 
5. Feuer entfachen
 
6. Unkraut vernichten
 
7. Magisches Licht
 

So schlecht waren die Sprche ja nicht, aber Wulfhelm htte gern ein paar Kampfzauber gelernt. Eisregen wre nett gewesen, oder Feuerball. Sein einziger Kampfzauber vernichtete Unkraut, einen wahrhaft Furcht einflenden Gegner.
 
Fremde Stimme war der erste Zauber, den Wulfhelm gelernt hatte, obwohl er es nicht gerade als echte Zauberei betrachtete. Es handelte sich dabei um eine Art Bauchreden. Er konnte jede beliebige Stimme von irgendwoher erklingen lassen. Ein Freund von ihm konnte etwas hnliches und der war kein Magier. Allerdings klang diese Stimme immer ein wenig wie die seines Freundes, nur etwas verzerrt. Und wenn der etwas dabei trank oder a, klappte es schon gar nicht mehr so gut. Das konnte Wulfhelm alles und es machte ihm Spa mit diesem Spruch zum Beispiel die Stimme seines Vaters aus dem Wschekorb tnen zu lassen. Der eigentliche Zweck, warum Martor (der Geizige) ihn diesen Spruch gelehrt hatte, war es, Steuereintreiber und Versicherungsvertreter abzuwimmeln. Am liebsten zog er dabei die Verlorene-Seele-im-Brunnen Nummer ab, bei der er Weh- und Klagelaute aus den Tiefen des Brunnens emporsteigen lie.
 
Ein Poltern im Haus schreckte Wulfhelm aus seinen Gedanken. War Martor schon wieder zurck? Wulfhelm sprang auf und lief ins Haus. Der Magier wrde bestimmt wtend werden, wenn er sah, dass Wulfhelm faulenzte.
 
Martor lag in seltsam gekrmmter Haltung auf dem Boden. Eine Blutlache kroch unter ihm hervor und saute die sorgsam gebohnerten Dielen ein.
 
h, Meister? Geht es Euch nicht gut?
 
Ich habe mich noch nie besser gefhlt. Idiot! Was glaubst du wohl?, wtete der Magier.
 
Aber was ist passiert? Ich meine ... Soll ich nicht lieber einen Heiler holen?
 
Nein, bis du wieder hier bist, bin ich vermutlich schon tot. Hr mir einfach nur gut zu, ja? Martor hustete sich ein wenig Blut ber die Robe, bevor er schleppend fortfuhr.
 
Eine groe Gefahr ... die bse Zauberin Yolanda ... Finde das Zepter von Ardavil ... Der Kopf des Magiers fiel zurck und er blieb reglos liegen.
 
Wulfhelm versuchte zu sortieren, was sein Meister ihm gerade erzhlt hatte: Ich schtze, die bse Zauberin Yolanda hat meinen Meister umgebracht. Ihm steckt ein Dolch im Rcken. Ich soll also das Zepter von Ardavil finden und die Zauberin beseitigen. Aber wie? Ich kann doch kaum Zaubersprche und auerdem, wie kann jemand mit so einem schnen Namen bse sein? Was ist nun ...
 
Quatsch keine Arien, Junge. Mach dich auf die Fulappen. Zeit ist Aargh... wieder streckte sich Martor (der Leblose) aus.
 
Wulfhelm zuckte mit den Schultern, ging auf sein Zimmer und packte seine Sachen zusammen. Jetzt, wo sein Meister tot war, hielt ihn eh nichts mehr hier. Wahrscheinlich war dieses Zepter ein mchtiges, magisches Artefakt. Warum sollte er nicht versuchen, es zu finden? Vielleicht wurde er doch noch ein groer Zauberer, wenn er das Ding erst mal hatte. Zunchst galt es aber, eine vernnftige Ausrstung zusammenzukratzen, denn nur mit seinen Klamotten am Leib konnte man nicht auf eine lange, gefahrvolle Reise gehen. 
 
Geld! Wo hatte der alte Sack blo seinen Zaster versteckt? Wulfhelm schlich sich ins Arbeitszimmer seines ehemaligen Meisters. Selbst nach dem gewaltsamen Ableben seines Mentors steckte ihm noch das Gefhl in den Knochen, er knnte erwischt werden. Martor bewahrte all seinen Plunder in seinem Arbeitszimmer auf. Hier sah es so aus, wie bei anderen Leuten auf dem Dachboden. Bcher und Gertschaften stapelten sich in ungeordneten Trmen bis fast unter die Zimmerdecke. Wulfhelm sah sich ehrfrchtig um. In einem Regal standen die Zauberbcher Martors, aber die waren tabu. Er wagte es nicht sie anzufassen, nachdem er das letzte Mal eine ungeheure, magische Entladung durch die Knochen gejagt bekommen hatte. Auf der Suche nach dem Geld des Magiers stellte er das ganze Zimmer auf den Kopf. Er fand ein paar Dinge, die sich als ntzlich erweisen knnten, aber nicht einen Heller an Bargeld. Dabei war Martor nicht unvermgend gewesen, aber in seiner Angst vor den Steuereintreibern der Kaiserin, hatte er paranoide Fantasien entwickelt. Wulfhelm kam zu dem Schluss, dass sein Meister das Geld in einer anderen Dimension gelagert haben musste. Halt irgendwo, wo es niemand suchte.
 
Er verpackte den Plunder, den er gefunden hatte, in seinem Rucksack. Ringe, Amulette, Zauberstbe. Martor hatte reichlich von diesem Zeugs. Der Haken an der Sache war, dass Wulfhelm nicht wusste, was die einzelnen Zauberutensilien bewirkten. Er wollte es bei Gelegenheit ausprobieren. Also griff er sich die restlichen zwlf Taler aus seiner Haushaltskasse und machte sich auf die Suche nach dem Zepter von Ardavil...
 
Er kam bis vor die Haustr.

    
        Kapitel 3: der Aufbruch in eine neue Welt

    Wulfhelm sa auf der kleinen Stufe vor der Eingangstr des Magierdomizils und starrte ausdruckslos in die Ferne. So sehr er auch seinen Kopf anstrengte, wusste er einfach nicht, wo er mit seiner Suche beginnen sollte. Zur Hlle auch, Martor htte ihm ja wenigstens sagen knnen, wo das Zepter zu finden war. Er hatte es richtig gehasst, immer nur Befehle zu bekommen. Das Stndige: Wulfhelm tue dies, Wulfhelm tue das. Jetzt wo er selber sehen musste, wie er klarkam, wnschte er sich seinen Meister jedoch zurck, um ihm Anweisungen zu geben.
 
Vielleicht sollte er nach Norden gehen, in Richtung des verwunschenen Waldes, aber wenn er es sich recht berlegte, klang das nicht besonders einladend. Im Osten lag das Meer des verlorenen Tropfens, im Westen waren die Berge des Todes und im Sden die Steppe der Verdammten. Diese Namen trugen nicht unbedingt dazu bei, dass Wulfhelm sich besser fhlte.
 
Entgegen allen guten Ratschlgen seiner inneren Stimme setzte er sich erstmal in Bewegung. Es dauerte auch nicht lange, da hatte er seine Mission in den Keller seines Gehirns getragen und die Tr von auen zugesperrt, um nicht mehr an etwaige Gefahren zu denken. Es war ein lauwarmer, sonniger Tag und ein Meer von bunten Herbstblumen breitete sich auf den Wiesen neben der Strae aus. Wulfhelm genoss es sichtlich, einfach umherzuwandern und den Schmetterlingen bei ihrem Tanz zuzusehen. Unbewusst hatte er dabei die nrdliche Richtung eingeschlagen und schon bald wurde das Gelnde von vereinzelten Bumen durchzogen.
 
Wulfhelm gewahrte ein Pltschern zu seiner Rechten und verlie den Weg, um sich an dem nahe gelegenen Bach zu erfrischen. Ein leises Wiehern jedoch veranlasste ihn auf halbem Wege dazu, sich flach auf den Boden zu werfen. Zu seiner berraschung hatte noch jemand die Idee gehabt, sich an dieser Stelle des Baches zu einer Rast niederzulassen. Wulfhelm setzte all sein feldmnnisches Wissen - welches sich ziemlich begrenzt hielt - ein, um die Lage zu sondieren.
 
Er sah ein Pferd, das am Ufer graste und gelangweilt mit dem Schwanz wedelte. Durch die Beine des Tieres nahm er eine, scheinbar schwer bewaffnete, Person wahr, die am Bach hockte und eine Feldflasche fllte. Die Person trug ein Kettenhemd und hatte dunkelbraunes Haar, das sich in welligen Kaskaden ber die Schultern ergoss. ber der Rstung trug der Krieger eine rote Gugel, deren rote spitze Kapuze unter den langen Haaren vorlugte. An einem breiten Grtel hingen verschiedene kleine Beutel und Taschen sowie ein gefhrlich aussehendes Schwert in einer dunklen Lederscheide.
 
Wulfhelm wurde fr einen Moment an seinen Vater erinnert. Dieser trug das Haar auch offen und lang. Wenn er in die Schlacht zog, band er es sich jedoch zu einem Pferdeschwanz zusammen. Wulfhelm leitete aus dieser Angewohnheit ab, dass sich dieser Kmpfer dort wohl nicht auf dem Kriegspfad befand. Die Vorsicht mahnte ihn jedoch, erst einmal weiter zu observieren, bevor er seine Deckung aufgab.
 
Der Krieger erhob sich und Wulfhelm stellte erstaunt fest, dass er einen Rock trug. Und dabei handelte es sich nicht um so einen langen Kriegsrock, der bis zu den Kncheln reichte und bei vielen Kriegern als chic galt, weil er ihre Wildheit unterstrich. Dieser Rock war sehr kurz und htte vielleicht zu einer Tnzerin gepasst. Wulfhelms Blick fiel auf ein Paar makellose, lange Beine und blieb daran haften, wie eine Fliege an einem Honigtopf. Als der Krieger sich umdrehte, stie er keuchend die Luft aus. So etwas hatte er noch nie gesehen. Das war ja eine Frau, oder besser gesagt ein Mdchen! Hierzu muss vielleicht erwhnt werden, dass es absolut untypisch war, dass eine Frau in einer schweren Rstung umherstiefelte. Der Kriegerberuf war Mnnersache und Frauen wurden gar nicht erst an den Akademien aufgenommen. Die Hand des Mdchens legte sich auf den Schwertknauf und sie blickte sich alarmiert um.
 
Ist da jemand?, rief sie ziellos in die Botanik.
 
Sie hatte Wulfhelm also noch nicht entdeckt. Er spielte mit dem Gedanken, sich einfach zu verkrmeln, aber seine Neugier siegte schlielich. Er stand auf und bewegte sich vorsichtig auf das Mdchen zu.
 
Wen haben wir denn da? Einen Zauberlehrling, mitten in der Wildnis?, erffnete sie das Gesprch.
 
Woher wisst Ihr ..., begann Wulfhelm, aber das Mdchen unterbrach ihn.
 
Ich kann lesen, sagte sie knapp und deutete auf seinen Spitzhut.
 
h ... Ja ... Seid gegrt, mein Name ist Wulfhelm. Er streckte ihr die Hand entgegen, die sie geflissentlich bersah.
 
Mein Name ist Harika. Schleicht Ihr Euch immer so an Maiden heran?
 
Nun ja ... ich meine, nein! Ich wollte mich am Bach erfrischen und bemerkte Euch zu spt. Ich wusste ja nicht, ob Ihr freundlich gesinnt seid, oder nicht, gestand Wulfhelm wahrheitsgem.
 
Wenn ich anmerken darf, wisst Ihr das immer noch nicht, entgegnete Harika spitzbbisch.
 
Oh, ich verstehe. Na ja, ich geh dann besser mal, sagte Wulfhelm und schluckte einen Klo herunter.
 
Nicht so hastig, ich tue Euch nichts. Ihr wolltet Euch doch erfrischen. Sie deutete auf den Bach.
 
Entspannt Euch, Wulfhelm. Wenn es Euch Recht ist, werde ich Euch Wulf nennen.
 
Sicher, Wulf reicht. Er steckte seinen Kopf in den Bach, um wieder einen klaren Kopf zu bekommen. Er hatte noch nie ein so hbsches Mdchen gesehen und war ein wenig Durcheinander.
 
Ihr solltet nicht unbewaffnet durch diese Gegend marschieren. Es wird bald dunkel, und wenn Ihr mchtet, knnt Ihr mit mir rasten. Harika kramte ein paar Dinge aus den Satteltaschen ihres Pferdes. Wulfhelms Herz hpfte vor Freude auf und ab. Der Gedanke, allein irgendwo da drauen bernachten zu mssen, behagte ihm nicht sehr. Nachdem sie ein Lagerfeuer entfacht hatten, bei dem Wulfhelm gleich ein wenig mit seinen Fhigkeiten prahlen musste und es auf magische Weise entzndete, setzten sie sich zusammen, um sich ein wenig nher kennenzulernen. Wulfhelm berlegte dabei fieberhaft, wie er Harika am besten imponieren konnte.
 
Was verschlgt dich berhaupt hier in diese Wildnis?, wollte Harika wissen. Sie waren schnell zu einem handlicheren du bergegangen.
 
Wulfhelm erzhlte ihr wort- und gestenreich vom Schicksal seines Meisters und von seiner Mission. Whrend er sprach, lchelte Harika von Zeit zu Zeit mitfhlend oder warf ein trstendes Wort ein, sodass Wulf nicht umhin konnte, von ihr eingenommen zu sein. Es war schon komplett dster, als sie immer noch am Lagerfeuer saen und sich voneinander erzhlten.
 
Sag mal Harika, wie kommt es, dass du eine Kriegerin geworden bist?, fragte Wulf frhlich und stocherte mit einem Stock im Feuer. Er und Harika waren sich im Laufe des Abends ein gutes Stck nher gekommen. Wenn sie anfangs noch distanziert gewesen war, hatte sich das jetzt gendert. Das warme, herzliche Lcheln, das sie ihm schenkte, versetzte Wulf in Hochstimmung und er musste sich eingestehen, dass er sich offensichtlich in die hbsche Kriegerin verliebt hatte. Doch als er dann diese Frage stellte, fhlte er sich auf einmal wie inmitten eines Hagelsturmes. Harikas Lcheln verschwand hinter der finstersten Miene, die Wulfhelm je gesehen hatte, abgesehen vielleicht von Martors Wutausbrchen.
 
HA! DAS IST WIEDER TYPISCH MANN!, legte sie los. IHR GLAUBT WOHL IHR SEID DIE EINZIGEN, DIE EIN SCHWERT FHREN KNNEN! IHR BETRACHTET EUCH JA AUCH ALS DIE KRONE DER SCHPFUNG! Langsam kehrte Harika wieder zu einer etwas gemigteren Lautstrke zurck.
 
Frauen brauchen sich nicht hinter Mnnern zu verstecken. Es wird Zeit, dass die Frauen dieser Welt endlich erkennen, dass sie genau so viel knnen wie Mnner, wenn nicht noch mehr. Harika holte kurz Luft und deklamierte lautstark: GLEICHBERECHTIGUNG FR ALLE!
 
Wulfhelm war whrend dieser Emanzipations-Attacke vorsichtshalber im Kragen seiner Robe verschwunden und kam nun langsam wieder zum Vorschein.
 
h, Entschuldigung, Harika. Ich meinte nicht, dass ich es nicht groartig finde, dass eine Frau den Beruf eines Kriegers ergreift. Es ist nur so, dass Frauen, soweit ich wei, nicht an den Akademien aufgenommen werden.
 
Oh, sagte Harika etwas betreten. Es tat ihr pltzlich leid, dass sie Wulf so angefahren hatte.
 
Tut mir leid. Ich gerate immer etwas in Fahrt, wenn dieses Thema angeschnitten wird, die meisten Mnner finden es nmlich berhaupt nicht gut, wenn eine Frau in ihre Domne eindringt. Was deine Frage betrifft, ich habe nicht auf einer Akademie gelernt, sondern bei einem privaten Meister, genauso wie du.
 
Wulf war froh, dass die Gewitterwolken wieder abzogen. Die Kriegerin lchelte wieder genauso herzlich wie zuvor. Er beschloss das Thema zu wechseln, um die Stimmung nicht noch einmal zu gefhrden.
 
Was hast du denn jetzt vor?, fragte er unschuldig.
 
Ich wei noch nicht. Ich habe meine Ausbildung gerade abgeschlossen und suche jetzt eine Mglichkeit, meine Fhigkeiten unter Beweis zu stellen.
 
Warum begleitest du mich nicht? Ich kann jede Hilfe brauchen, wenn ich das Zepter finden und diese bse Zauberin besiegen will.
 
Harika atmete erleichtert auf: Ich dachte schon, du wrdest mich nie fragen. Klar begleite ich dich. Klingt so, als knnte man dabei zu einer guten Portion Ruhm kommen.
 
Wulfhelm war sprachlos. Er konnte sein Glck kaum fassen. Eine Kriegerin im Gepck, sei sie noch so unerfahren, mochte seine Lebenserwartung erheblich steigern. Was Wulfhelm nicht wusste, war, dass auch Harika etwas fr unseren Helden brig hatte. Sie htte sich schlimme Vorwrfe gemacht, wenn dem tollpatschig wirkenden Jungen etwas zustoen wrde. Und auf einer Mission wie dieser, wrde ihm wohl noch einiges passieren, daher war es erforderlich, dass ihm ein starker Arm und eine Schulter, an der er sich ausweinen konnte, zur Seite standen. Bald legten sie sich zur Ruhe und Wulfhelm fiel in einen traumlosen, tiefen Schlaf.
 

Nachdem sie die Ausrstung auf das Pferd geladen und eine Weile diskutiert hatten, welche Richtung sie einschlagen wollten, hatten sich Wulfhelm und Harika auf den Weg gemacht. Sie zogen weiter in die Richtung des verwunschenen Waldes. Harika hatte noch nie etwas von diesem Zepter gehrt, das Wulf finden sollte, und konnte daher auch keine ntzlichen Hinweise geben, wo sie mit der Suche beginnen sollten. Bald wurden sie von den knorrigen, dsteren Bumen des Waldes verschluckt. Die vereinzelten Sonnenstrahlen, die einen Weg durch das Bltterdach fanden, gelangten kaum auf den Boden. Dafr breitete sich ein trgerischer Teppich zhen Bodennebels vor ihnen aus.
 
Hast du eine Ahnung, was uns in diesem Forst erwarten knnte?, fragte Harika gerade wie beilufig und blickte wachsam in alle Richtungen.
 
Nichts Genaues. Martor ermahnte mich nur, dass ich nie hier herumlungern sollte.
 
Harika blickte ihn mit einer Mischung aus Verwirrung und Unbehagen an.
 
Das hat aber nicht viel zu bedeuten, fgte Wulfhelm rasch hinzu. Er hat mir auch abgeraten, dienstagabends ins Dorf zu gehen. Angeblich, weil sich dann bse Geister in der Stadt herumtrieben. Einer dieser bsen Geister hatte lange Beine, ein samtenes Kleid und hie Mariana. Martor traf sich immer mit ihr.
 
Harika kicherte leise, wurde aber sofort wieder ernst.
 
Glaubst du, dass dein Meister hier eine Geliebte am Kochen hat? Wir sollten besser vorsichtig sein.
 
Sie verhielten sich eine Weile schweigsam und lauschten nur den Geruschen, die im Wald zu hren waren. Aus Tierrufen konnte man oft auf Gefahren schlieen und manche Ungeheuer gaben ganz typische Laute von sich. Nichts. Nicht mal ein lausiger Vogel war zu hren. Wahrscheinlich lag es an der schlechten Nachbarschaft ...
 

Sie ritten jetzt schon eine ganze Weile durch den verwunschenen Wald. Die Tageszeit lie sich nur mhsam bestimmen, aber Wulfhelms Magen erffnete ihm, dass es bereits Mittag war und nun doch wohl die Zeit fr die Ftterung gekommen sei. Harika schien es ebenso zu ergehen, denn sie war die Erste, die vorschlug zu rasten.
 
Kurze Zeit spter brutzelte etwas von ihrem Proviant ber dem Feuer. Der Nebel wurde vom Lagerfeuer verdrngt und durch den Rauch des feuchten Holzes ersetzt. Mde lehnte sich Wulfhelm an einen Baum. Der Geruch von gebratenem Fleisch hing in der Luft und versetzte ihn in eine angenehme Vorfreude. Harika hatte es sich derweil auch bequem gemacht und gerade, als sich wohlige Gemtlichkeit ausbreiten wollte, wurden sie vom Gerusch einer knarrenden Tr aufgeschreckt. Harika legte einen Finger auf ihre Lippen und lauschte angestrengt in den Wald. Wulfhelm stellte fr eine Weile das Atmen ein und lie seinen Blick durch den Nebel schweifen. Sie hrten ein Schnffeln, gefolgt von eiligen Schritten und es schien von allen Seiten zu kommen. Alarmiert sprang die Kriegerin auf und zog ihr Schwert. Was immer da auf sie zukam, es war verdammt schnell. Etwas berfordert mit dem pltzlichen Situationswechsel vergeudete Wulfhelm wertvolle Sekunden, bevor er sich auf das Magiebrimborium besann, das er bei seinem Meister eingesackt hatte. Eiligst durchkramte er seinen Rucksack nach einem passenden Artefakt und griff sich einen eindrucksvoll aussehenden Ring, aber es war bereits zu spt. Er hrte seine Gefhrtin einen berraschten Ruf ausstoen, sowie ein vielstimmiges Haut rein, Jungs!!, und blickte auf.
 
Harika stand immer noch an ihrem Platz, das Schwert zgernd in der Hand und blickte sich erstaunt um. Aufgewirbeltes Laub vom Waldboden und Asche regneten langsam wieder zu Boden. Sich entfernende Schritte waren noch zu hren und kurz darauf schloss sich das Gerusch einer zuschlagenden Tr an.
 
Was zum Henker ...?, begann Harika, brach dann aber ab um sich suchend umzusehen.
 
Was ist passiert? Wulfhelm lief an die Seite der Kriegerin.
Wenn ich das wsste. Ich hab ein paar kleine, schmutzige Kerle gesehen, die hier in einem Irrsinnstempo durchgefegt sind und bei der Gelegenheit unser Essen mitgehen lieen.
 
Wo knnten die hergekommen sein? Manieren hatten die jedenfalls keine, so die Tre zu knallen. Wulfhelm sphte angestrengt in den Nebel, als hoffte er, irgendwo Htten zu sehen. Die Kriegerin begann, die Ausrstung zu verstauen.
 
Die kauf ich mir, murmelte sie. MIR KLAUT KEINER MEIN ESSEN!!, fgte sie laut rufend an die unbekannten Siesta-Terroristen gerichtet hinzu. Wulfhelm, der die ganze Zeit ber am Lagerfeuer gestanden hatte, blickte nun in die verschiedensten Richtungen.
 
Vielleicht sollten wir die Sache auf sich beruhen lassen. Die finden wir doch nie und wer wei, vielleicht sind sie gefhrlich, meinte er resigniert und machte ein paar zgernde Schritte in den Wald.
 
Kommt nicht infrage! Schau mal, ob du eine Spur von ihnen entdeckst.
 
Die Kriegerin packte ihr Pferd am Zgel und stapfte schlecht gelaunt hinter Wulfhelm her.
 
Wie soll man bei diesem Nebel eine Spur verfolgen? Ich kann berhaupt nichts ... Uaaah!! Ein Gerusch von berstendem Holz war zu vernehmen, gefolgt von einem gedmpften Aufprall. Der Nebel schloss sich wieder um die Stelle, an der der Jungzauberer eben noch gestanden hatte.
 
Harika eilte in die Richtung, wo sie Wulfhelm zum letzten Mal gesehen hatte. Mitten im Waldboden waren die Reste einer Falltr auszumachen. Sie kniete sich vor das dunkle Loch und versuchte, ihren Gefhrten irgendwo dort unten zu ersphen.
 
Wulf? Ist dir was passiert? WULF, ICH REDE MIT DIR! Als sie keine Antwort erhielt, stieg ihr Nervosittspegel dramatisch an.
 
Was fr Kreaturen mochten dort unten lauern und hatten sie Wulfhelm schon gefressen? Harika hielt es fr angemessen, ihr mchtiges Zweihandschwert vom Pferdercken zu binden. Vorsichtig nherte sie sich wieder dem Loch und sphte ber den Rand. Wulfhelms Gesicht schoss aus den dunklen Tiefen in Harikas Sichtfeld.
 
He, das musst du dir unbedingt ansehen.
 
Sie werden verstehen, dass sich selbst eine hartgesottene Kriegerin in so einer angespannten Situation erschrecken konnte und pflichtbewusst, wie Harika nun einmal war, tat sie das auch ausgiebig.
 
Himmel, Wulf! Mach so was nicht noch mal, wenn ich nicht an einem Herzinfarkt sterben soll. Sie versuchte wieder, etwas zu Atem zu kommen.
 
Tschuldigung, sagte Wulfhelm geknickt und berprfte die Qualitt seiner Schuhe.
 
Was ist denn da unten los?, fragte Harika und versuchte an Wulfhelm vorbei zu sehen. Ist das etwa Musik?
 
Wulfhelm wurde wie auf Kommando wieder aufgeregt.
 
Ja, das kommt von irgendwo dahinten. Er zeigte ber seine Schulter. Hier scheint es ein ganzes Labyrinth von Tunneln zu geben.
 
Harika ging zum Pferd zurck und band die Zgel an einen Baum.
 
Geh mal ein Stck zur Seite, ich komm runter. Behnde schwang sie sich durch das Loch und landete katzengleich in einem Tunnel, der sich, leicht nach unten fhrend, in der Dunkelheit verlor.
 
Mann ist das dster. Wir knnten eine Lampe brauchen, stellte sie skeptisch fest.
 
Ich Schafskopf! Wulfhelm schlug sich mit der Hand gegen die Stirn. Fluchs betete er eine Beschwrungsformel herunter und der niedrige Gang wurde durch ein gespenstisches Leuchten erhellt. Vereinzelt ragten knorrige Baumwurzeln aus den Wnden und erweckten den Eindruck, als ob sie nur auf ein Opfer warten wrden, das sie packen konnten. Geduckt folgten sie dem Tunnel und stieen kurze Zeit spter auf eine Kreuzung. Der Gang war hier wesentlich breiter, aber die niedrige Decke erwies sich als strend. Sie befanden sich nun ein ganzes Stck tiefer unter dem Waldboden und die Wnde des Ganges waren mit Lehmziegeln ausgekleidet. Vereinzelt waren dort Zylinder aus Metall angebracht, die im Boden und in der Decke verschwanden. Ein dumpfes Rumoren war zu hren und ein Stampfen. Gelegentlich zischte heier Dampf aus den Zylindern.
 
Hier hat sich jemand huslich niedergelassen, stellte Wulfhelm unntigerweise fest.
 
Ich wette, hier finden wir diese kleinen Strauchdiebe, entgegnete Harika und ihr, mittlerweile verrauchter, Zorn flammte wieder auf.
 
Es war doch nur ein ganz kleines Stck Fleisch, sagte Wulfhelm gnnerhaft in einem Versuch, Harikas Mtchen zu khlen.
 
Darum geht es doch gar nicht. Ich lass mich halt nicht gern beschubsen und beklauen. Auerdem knnten diese Kerle etwas ber den Wald wissen, das uns ntzen knnte. Oder findest du es normal, dass es keine Tiere in diesem verfluchten Forst gibt?
 
Kontra. Wulfhelm sah ein, das Harika gar nicht so schief lag. Wenn es ihm auch Unbehagen bereitete, hier in diesen Tunneln herumzustolpern, schien es doch die einzige Mglichkeit zu sein, etwas ber den ungastlichen Wald, oder sogar den Verbleib des Zepters von Ardavil zu erfahren.
 
Hm. Die Musik scheint aus dieser Richtung zu kommen. Wulfhelm lauschte den etwas lauter gewordenen Klngen.
 
Scheint so, als luft da ein wildes Gelage. Na die Suppe versalzen wir denen. Harika ging vorsichtig den Gang hinunter und zog Wulfhelm hinter sich her.
 
Hinter einer Gangbiegung schimmerte verhaltener Lichtschein und deutete auf die Quelle der guten Laune hin. Am Ende des Tunnels befand sich etwas, das sich unter den gegebenen Mastben als Saal bezeichnen lie. Hier konnten die beiden Menschen fast aufrecht stehen. Eine grere Anzahl kleiner Tische und Sthle fllte den grten Teil der Flche und machte es schwierig, sich zu bewegen, ohne das Mobiliar anzurempeln. Eine Gruppe von Gestalten sa zusammen um eine Feuerstelle und lie einen Weinkrug kreisen. Die Wesen waren menschenhnlich, nur ziemlich klein. Kleiner als Zwerge, die immerhin grer als vier Ellen waren. Wulfhelm nahm an, dass es sich um Gnome oder Kobolde handelte.
 
HA! DAS GELAGE IST VORBER!, grlte Harika und sttzte sich so elegant, wie es auf dem engen Raum mglich war, auf ihren Zweihnder.
 
Quiekend rannten die kleinen, schmutzigen Gestalten durcheinander und verschmolzen in einer Ecke des Raumes zu einem zitternden Bndel.
 
Die scheinen nicht besonders gefhrlich zu sein, stellte Wulfhelm nchtern fest.
 
Erst harmlose Wanderer beklauen und dann zittern und winseln, das sind mir ja schne Frchtchen, erwiderte die Kriegerin, an das Knuel in der Ecke gewandt. Ein besonders mutiges Exemplar der Wesen lste sich von den anderen und baute sich etwas weiter vor den anderen auf.
 
Es tut uns ja auch unermesslich leid, aber wir haben ja schon so lange kein Fleisch mehr gegessen und dieser leckere Geruch hat uns irgendwie die Sinne verwirrt, denn wir sind eigentlich nicht so, das msst ihr uns glauben edle Leute. Es lag wirklich nicht in unserer Absicht jemanden zu schaden, oder etwas zu stehlen. Seht mal, im Grunde unserer Natur sind wir liebenswerte, friedfertige Wesen, die niemandem etwas Bses wollen und so anstndigen Reisenden wie euch ..., begann die Kreatur mit weinerlicher Stimme in nicht enden wollendem Redefluss, wurde aber von einer gebieterischen Handbewegung Harikas zum Schweigen gebracht.
 
Ist ja eklig diese Kriecherei. Sie machte ein Gesicht, als htte sie in eine Zwiebel gebissen.
 
Schon vergessen. Knnt ihr uns vielleicht etwas ber den Wald und seine Gefahren erzhlen. Wir haben noch keine Tiere gesehen, oder gehrt. Das ist doch unheimlich hier. Oder habt ihr schon einmal von dem Zepter von Ardavil gehrt?, mischte sich Wulfhelm ein. Die Wesen horchten auf und das Bndel verteilte sich blitzschnell an den Tischen. Sie nahmen Platz und blickten ihren Sprecher gebannt an. Dieser drckte auf einen Knopf an der Wand und schlagartig verdunkelte sich der Raum, eine Tafel glitt aus der Decke und der Gnom nahm einen weien Stock in die Hand. Ein Lichtschein beleuchtete nur das Wesen und die Tafel. Harika und Wulfhelm sahen sich verwirrt um, verhielten sich jedoch friedlich, auch wenn die Kriegerin ihr Schwert fester umklammerte. Der Beleuchtete schob sich einen kleinen Zwicker auf die Knubbelnase und rusperte sich.
 
Sehr geehrte Damen und Herren, erffnete er mit Professorenstimme.
 
Wir befinden uns im verwunschenen Wald, und zwar genau hier. Der Gnom deutete auf eine Stelle der Tafel, die eine Karte des Waldes zeigte.
 
Einst war dieser Wald erfllt von Leben. Vielerlei Vgel und Wild gaben sich ein Stelldichein. Die Karte auf der Tafel vernderte sich auf magische Weise und zeigte eine sonnendurchflutete Lichtung, auf der sich Rehe, Hasen und einige andere Tiere tummelten.
 
Wie hat er das gemacht?, fragte Wulfhelm in den Raum und bekam den Mund vor Staunen nicht mehr zu.
 
Das Wesen lie sich nicht ablenken und fuhr ungerhrt fort.
 
Alle Lebewesen lebten in Frieden miteinander und machten sich ihren Lebensraum nicht streitig. Eines Tages kam eine Frau zu uns in den Wald und wurde herzlich von seinen Bewohnern aufgenommen. Wir halfen ihr beim Bau einer Htte und sie heilte als Gegenleistung verletzte Tiere. Doch eines Tages nderte sich ihr Verhalten und sie ste Zwietracht und Neid unter den Bewohnern des Waldes. Jene, die nicht rechtzeitig flohen, brachten sich gegenseitig um. Grausame Ungeheuer zogen in den Wald ein, der von Tag zu Tag dunkler und bedrohlicher wurde, und tteten die wenigen brig gebliebenen Tiere. Wir Gnome lebten schon immer unter der Erde, wo wir unsere Maschinen bauen und waren so vor dem Zugriff der Bestien beschtzt. Hier im Zentrum des Waldes ..., er tippte auf eine Stelle der Tafel, die nun wieder die Karte des Waldes zeigte, ... leben viele der Ungeheuer und auch die bse Hexe, die uns so viel Leid gebracht hat. Wenn ihr also den Wald durchqueren wollt, solltet ihr diese Stelle umgehen. Der Gnom zog mit der Spitze des Stockes einen Kreis um die gemeinte Stelle.
 
Um noch mal auf das Zepter zurckzukommen .
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