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EINLEITUNG

Willkommen zur Erweiterung “Uprising | Titans of the First Age.”
Entstanden ist diese nach dem grofen Erfolg unserer ersten
Kickstarter-Kampagne und wir freuen uns sehr, dass es eine so
groBe Nachfrage nach neuen Ideen in der Welt von Uprising gab.

Nachdem wir iiber viele Jahre an der Grundbox und der ersten
Erweiterung gefeilt hatten, dachten wir: “Perfekt! Die konnen
nun fiir die Ewigkeit so bestehen bleiben.” Das ist - wie wir
gelernt haben - im Falle eines Brettspieles natiirlich nie der Fall.
Es gibt immer neue Anregungen und Moglichkeiten, etwas zu
verbessern. Vor allem Dank des groBartigen Feedbacks, das wir
von euch erhalten haben. Wir haben dies mit unseren eigenen
Ideen gemischt, um dir diese zweite Erweiterung auf den
Spieltisch zu zaubern.

In dieser Box findest du eine Vielzahl an Mdglichkeiten,

dein Spiel individuell zu erweitern. Alle Optionen, die diese
Erweiterung liefert, konnen unabhangig voneinander
eingebunden werden. Sie machen das Spiel weniger gliickslastig
(Ether, Elite-Wiirfel), schwieriger (GeiReln, Fortgeschrittene
Hauptstadte) und abwechslungsreicher (Soldner, Piraten,
Titanen). Zudem findest du Karten und Komponenten in dieser
Box, die zusammen mit unserer Community wahrend unserer
Gamefound-Kampagne im Jahr 2022 entworfen wurden.

Ein Hinweis unsererseits zur Anpassung deines Spielerlebnisses:
Uprising enthdlt eine Menge an Bestandteilen - bisher iiber
1.000. Wenn dir eine Karte nicht gefallt, kannst du sie einfach
aus dem Spiel entfernen. Das Gleiche gilt fiir Hausregeln - das
System ist duerst robust und flexibel, wenn du das Spiel nach
deinem Geschmack anpassen machtest - nur zu, Uprising kann
das verkraften.
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Die Macht der Alten Gétter wuchs nach ihrem Erwachen mit jedem Taq...

Kther ist eine neue Quelle der Macht, welche von allen
Spielern geteilt wird. Sie symbolisiert den Einfluss der Alten
Gotter und wird genutzt, um Wiirfel neu zu werfen und
Gotteskrafte zu aktivieren.

Die Fortgeschrittenen Druidenkarten, die mit der
Erweiterung eingefiihrt werden, produzieren Ather in der
Auffrischungsphase. Diese ersetzen die alten Druidenkarten
aus der Grundbox, wenn du Ather integrieren mochtest.

Zu Beginn des Spiels werden vier zufallige Druidenkarten
auf dem Spielfeld platziert. Da die Karten groBer sind,
werden sie die Referenzen fiir das Gelande und die Skelette/
Garnisonen liberdecken - wir haben daher Referenzkarten
fiir diese Regeln dieser Erweiterung hinzugefiigt.

Beachte, dass die Startbedingungen fiir Druiden (fiir

diese Erweiterung als auch fiir die Grundbox) geandert

wurden: Das Spiel beginnt nun immer mit ALLEN Druiden

aufgedeckt. Wenn du iiber die Erstauflage von Uprising
verfiigst, kannst du den Schritt “Druiden

aufdecken” auf der

Kapitelleiste ab

jetzt ignorieren.

ATHER GENERIEREN

Uberpriife zu Beginn der Auffrischungsphase die
Bedingungen auf allen ausliegenden Druiden. Wird eine
Bedingung erfiillt, platziere 1 Ather auf die entsprechende
Druidenkarte. Insgesamt gibt es 7 Ather, die in einem
kleinen Beutel aufbewahrt werden.

Auf dem Schwierigkeitsgrad “Rebell” wird dieser Schritt im
ersten Kapitel ibersprungen und stattdessen wird 1 Ather
auf jede Druidenkarte gelegt.

ATHER NUTZEN

Jeder Spieler kann 1 Ather von einem Druiden entfernen
(und zuriick im Beutel platzieren), um ALLE seine Wiirfel
neu zu werfen - allerdings nur EINMAL pro Wurf! Diese
Entscheidung muss getroffen werden, bevor du beginnst,
Symbole auf deinen Wiirfeln zu verwenden oder Effekte von
Karten auf diese anzuwenden.

Alternativ kannst du auch 1 Ather von einem Druiden
entfernen, um dessen Gotteskraft im Kampf zu aktivieren -
ebenfalls nur einmal pro Wurf. Du kannst beides in demselben
Waurf tun, Wiirfel erneut werfen und eine Gotteskraft aktivieren.
Sogar auf einem Hexfeld mit einem Fluch.




\ SOLDNER

Scheu, den Abschaum, der durch die Untersee kam, fiir sich mmpﬁ

ﬂre Rebellen hatten Ir;:me

Diese Erweiterung fiigt dem Spiel 13 neue Elite-Einheiten bei, die
von jedem Spieler angeheuert werden kdnnen.

Lege zu Beginn des Spiels 1 Séldnermarker auf jedes
Seeturm-Hexfeld. Wenn ein Seeturm-Hexfeld erkundet
wird, ersetze den Marker mit der obersten Karte
des Soldnerdecks. Dieser Soldner kann nun von hier

angeheuert werden.

SOLDNER ANHEUERN

Solange sich dein Held in auf einem Hexfeld mit einer Soldnerkarte

befindet, kannst du diesen Soldner anheuern, wenn du am Zug bist,

in dem du die Kosten zahlst, die auf der Karte angegeben sind. Dies
kostet dich keinen Aktionspunkt. Du kannst die Karte anschlieBend
einem beliebigen Spieler geben. Dieser Spieler kontrolliert den
Soldner jetzt. Er darf Hexfelder mit Zufluchten und Einheiten dieses
Spielers teilen. Seine Karte zahlt gegen das Limit von 10 Karten fiir
Fahigkeiten und Items. Stelle die passende Spielfigur des Soldners
auf ein beliebiges erkundetes Hexfeld ohne gegnerische Einheiten.

Sollte ein Seeturm-Hexfeld mit einem Séldnermarker oder eine
Soldnerkarte durch einen Effekt aus dem Spiel entfernt werden,
wird der Marker und die Karte ebenfalls entfernt.

n zu lassen...
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Die Fraktion der Titanen kann keinen Soldner fiir sich selbst
anheuern oder erhalten, kann dies aber fiir andere Spieler tun.

ZERSTORTE SOLDNER

Wenn ein Soldner zerstort wurde, entferne dessen Karte aus dem
Spiel und platziere seine Figur im entsprechenden Friedhof. Der
Soldner ist nun nicht Ianger eine Spielereinheit. Er zahlt im Friedhof
als eigene Fraktion und ist 2 Siegpunkte fiir das Imperium oder
Chaos in der Auswertungsphase wert.

Wird eine Soldnerkarte aus einem anderen Grund abgeworfen, wird
diese gemeinsam mit der Figur zuriick in die Reserve platziert.

Fiir die Fraktion der Untersee-Piraten gelten hier gewisse
Ausnahmen: Wird ein Soldner zerstort, der vom Spieler der
Untersee-Piraten kontrolliert wird, wird seine Karte nicht
abgeworfen. Der Spieler kann diesen Soldner in der Bauphase fiir
seine Kosten erneut anheuern.

Wenn du die Séldner nicht in deine Partie integrieren machtest,
erhdlt der Spieler der Untersee-Piraten zu Beginn des Spiels 1
Soldner und kann weitere mithilfe seiner Fahigkeiten finden.










GEISSELN & ELITE(IRFEL

Alle Seiten hielten sich ihre Optionen offen, wahrfnd die Schiacht um Azuhl tob

GEISSELN

Diese Erweiterung fiigt dem Spiel 13 imperiale und 13 Chaos
GeilBeln hinzu. Eine GeiBel ist eine besondere Fahigkeit

fiir Legionen und Horden. Wird eine Legion oder Horde
platziert, ziehe 1 GeilSel aus dem entsprechenden Beutel
und lege ihn auf die Legions- oder Hordenkarte.

SOFORTEFFEKTE, GEISSELN & KAMPFE

Wird eine Legion oder Horde platziert, fiihre zuerst

ihre Soforteffekte aus. Erst danach werden etwaige
Soforteffekte von GeilSeln ausgefiihrt. Zum Schluss
werden Kampfe ausgefiihrt. Dies kann dazu fiihren, dass
sich eine Legion zwei Hexfelder bewegt, ohne einen Kampf
zu beginnen, wenn sie zum Beispiel die GeiBel “Blitz” oder
“Untersee Hinterhalt” gezogen hat. Willst du das Spiel ein
wenig einfacher gestalten, kannst du diese zwei GeilSeln
zundchst aus den Beuteln entfernen.

Wenn eine Horde oder Legion zerstort wurde, wird auch

deren GeilSel entfernt - es sei denn, eine Fahigkeit erlaubt

es dir, diese an dich zu nehmen. Ist ein Beutel mit GeiBeln
leer, wird er wieder

te... S

L AT

mit GeiBeln der entsprechenden Fraktion aufgefiillt.
Mochtest du die GeiBeln nicht in dein Spiel integrieren,
kann die neue Titanen Fraktion einfach eine GeiB3el aus dem
entsprechenden Beutel ziehen, wenn ihr Spieler eine GeilSel
erhalten wiirde. Dies kann maximal einmal pro Kampf
geschehen.

NEUE W(RFEL & SYMBOLE

OOV

Es gibt drei neue Wiirfel: Bronze,
Silber und Gold. Diese weisen ein
neues Symbol auf, den Stern:

Ein Stern kann als Joker benutzt werden. Dies

bedeutet, dass ein Spieler den Stern durch ein beliebiges
Symbol seiner Wahl ersetzen kann: @ @ # oder
Leerseite. Diese Entscheidung kann jederzeit wahrend des
Waurfs getroffen werden.

Horden und Legionen, die einen i werfen, erhalten

1 # und 1 @ fiir jeden Y den sie geworfen haben. /
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FORTGES(HRITTENE

= HAUPTSTADTE

des Imperiums viele Gmchrer

- g —a

Diese Erweiterung beinhaltet drei neue Fortgeschrittene
Hauptstddte, die das Verhalten von Legionen, die in der
Hauptstadt erscheinen, mageblich verdndert. Wahle zu
Spielbgeinn eine Fortgeschrittene Hauptstadt selbst oder
lass den Zufall entscheiden. Platziere das entsprechende
Hexfeld aufgedeckt in der Mitte der Karte anstelle

der reqularen Hauptstadt und platziere die Karte der
Hauptstadt neben dem Spielfeld.

Die Untersee-Hauptstadt zahlt im Kampf als Eiswiiste.
Legionen, die von dort aktiviert werden, bewegen sich
immer zuerst zu einem Seeturm-Hexfeld (erkundet oder
unerkundet), auch wenn sie ihr Ziel in einem Zug erreichen
konnten. Solange diese Hauptstadt aufgedeckt ist, grenzen
alle Legionen auf einem Seeturm-Hexfeld an ein beliebiges
Hexfeld an, auch wenn das Seeturm-Hexfeld noch
unerkundet ist.

Die Eiserne Hauptstadt zahlt im Kampf als Wald. Legionen,

die dort platziert werden, platzieren ihr Ziel immer auch
auf der Hauptstadt. Wird eine Legion dort aktiviert, bewegt

O

Sees gelegen, hatte die neue Haup tstadt

sie sich in ein angrenzendes Hexfeld mit einer Zuflucht,
gegnerischen Einheiten oder auch imperialen Einheiten, um
einen Verteidigungsring um die Hauptstadt zu bilden. Eine
Legion die die Hauptstadt verlasst, wird also immer wieder
zu ihr zuriickkehren. Legionen, deren Ziele anderswo
platziert sind, folgen den normalen Regeln.

Die Hauptstadt der Stiirme zahlt im Kampf als

Odland. Legionen, die dort platziert werden, erhalten 1
Aktivierungsmarker. Solange diese Hauptstadt aufgedeckt
ist, kann eine Spielerfraktion eine beliebige Anzahl von
Zielen haben. Die Legionen platzieren ihre Ziele auf der
nachstgelegenen Zuflucht, die noch kein Ziel hat. Auf die
Hauptstadt der Stirme kann kein Ziel gelegt werden - eine
Legion wird stattdessen immer eine Zuflucht anvisieren,
falls moglich.

Achtung: Alle Fortgeschrittenen Hauptstadte behalten
die Basisfahigkeit der Hauptstadt eine neue Garnison
auf dem Spielfeld zu platzieren, wenn eine vierte
Garnison dort platziert werden wiirde.







NEUE-FRAKTIONEN

EJ gab wefe seltsame und wundersame Kreaturen, die sich der Rebellion anschheﬁen W oHren _
Sy TN T n -

TITANEN DES ERSTEN ZEITALTERS

Die Titanen beachten die folgenden Regeln:

Bewegen & Kommandieren: Titanen haben keine
Kommando-Aktion - sie nutzen nur Bewegen. Titanen konnen
KEINE unerkundeten Hexfelder mit ihrer Bewegen-Aktion
betreten und sich nur auf angrenzende Hexfelder bewegen.

Mutter der Nacht. Vater des Donners. Die Sterblichen haben

zu diesen Alten Gottern gebetet, solange man sich erinnern
kann. Die Ankunft des Fluchs hat sie aus ihrem Schlaf geweckt,
und wie einstmals im Ersten Zeitalter, beschlossen sie, ihre

materielle Form als Titanen anzunehmen, um unter ihren Uraltes Wissen: Statt der Erkunden-Aktion,
Anhdngern gegen das Imperium und Chaos zu kampfen. besitzen Titanen die Uraltes-Wissen-
Aktion. Diese kostet 2 AP und

Einen Titanen zu spielen, ist ein wenig wie eine Horde zu erlaubt es dir, angrenzende

spielen - sie haben nur eine einzige Spielfigur, haben eine Karte Hexfelder zu erkunden (oder {
und Bedrohung, und wenn sie Schaden nehmen, verlieren jedes Hexfeld von einem

sie Wiirfel. Wenn sie zerstort werden, platziere sie auf ihrem Seeturm-Hexfeld aus).

Heimat-Hexfeld.

Verschlingen: Titanen

Wenn ein Titan keine Bedrohung hat zahlt er als Held und konnen die Verschlingen-

beginnt keinen Kampf. Allerdings kann sich ein Titan weiterhin Aktion auf ihrem Hexfeld nutzen,

nur auf angrenzend erkundete Hexfelder bewegen. falls dieses Hexfeld kein € hat
und sich kein Fluch, keine Zuflucht

Wenn ein Titan iiber Bedrohung verfiigt, zahlt er als: oder gegnerische Einheiten darauf
befinden, um so die Energie

1. Ein Held. des Landes aufzunehmen, und

2. Eine Anzahl Einheiten dquivalent zu seiner Bedrohung wahrend der Produktions- und der

3. Eine Zuflucht, die Ressourcen und Siegpunkte generiert. Auswertungsphase Ressourcen und

O



Siegpunkte zu generieren. Die Aktion entfernt das Hexfeld vom

Spielfeld und platziert es auf der Fraktionsiibersicht.

Gottermahl & Bauphase: Titanen erhalten Bedrohung auf

zwesierlei Arten: Wahrend der Bauphase kannst du 3 beliebige
Ressourcen ausgeben, um entweder 1 Bedrohung zu erhalten

oder eine Geilel zu ziehen. In der Aktionsphase darfst du die
Aktion Gottermahl ausfiihren, um 1 Bedrohung zu erhalten,
und du darfst auBerdem bis zu 1 GeiRBel abwerfen, um 1
zusatzliche Bedrohung zu erhalten.

Gigantisch: Kein Effekt (nur der Spieler der Titanen selbst)
kann einen Titan bewegen. Ein Titan kommt nicht infrage,
wenn ein Effekt versucht, eine Einheit oder einen Helden zu
bewegen (wie z.B. der Soforteffekt der Sirene oder das Horn
der Bruderschaft). Gleichfalls ignorieren Titanen Effekte, die
Zufluchten betreffen.

DIE UNTERSEE-PIRATEN

Auch als die Asgari bekannt, segelte diese Bande von
AusgestoBenen einst durch die Untersee und iiberfiel nach
Belieben imperiale Handelsschiffe.

Als die Meere um Azuhl gefroren, lieB ihre Konigin Xaidine
groBRe Metallkufen an ihre Flotte anbringen, und das
Klingenschiff war geboren. Sie kommen nach Azuhl, um
Beute zu machen und das verhasste Imperium noch weiter
zu drangsalieren. Ihr Pakt mit den Rebellen kam fiir viele
tiberraschend ...

Die Untersee-Piraten beachten die folgenden Regeln:

Klingenschiffe zahlen als Zufluchten fiir die Piraten, sie
konnen aber auch auf dem Spielfeld bewegt werden und

kdnnen sogar Wiirfel im Kampf beitragen. Du beginnst
das Spiel mit 1 Klingenschiff auf deinem Heimat-Hexfeld.
Klingenschiffe konnen keine Mauern und Tiirme erhalten.

Bauphase: Du darfst Klingenschiffe auf dem Hexfeld deines
Helden oder mit anderen Klingenschiffen bauen, wenn dieses
Feld das @ Symbol zeigt. Einheiten darfst du auf jedem
Hexfeld mit Klingenschiffen bauen.

Segeln: Diese neue Aktion erlaubt es dir, drei Klingenschiffe
einmal zu bewegen - das gleiche oder verschiedene. Sie

diirfen nur auf erkundete Hexfelder bewegt werden, die

das @ Symbol zeigen (oder Hexfelder mit einem Fluch,

die das @ Symbol zeigen). Klingenschiffe kinnen auch die
Sonderfahigkeit der Seetiirme benutzen, genau wie Einheiten.
Auf einem Feld diirfen sich beliebig viele Klingenschiffe
befinden, unabhangig von der 5-Einheiten-Grenze (da sie keine
Einheiten sind) und Begrenzung von einer Zuflucht pro Hexfeld.

Kampf: Klingenschiffe unterstiitzen die Einheiten ihrer
Fraktion im Fernkampf. Fiir jedes angrenzende Hexfeld mit
Klingenschiffen zu dem Hexfeld auf dem der Kampf stattfindet,
erhalten die Untersee-Piraten 1y im Fernkampf. Auch
Klingenschiffe auf Seeturm-Hexfeldern gelten als angrenzend.

Findet ein Kampf in einem Hexfeld mit einem Klingenschiff
statt, fiigt dies keine Wiirfel bei, zahlt nicht als Einheit und kann
keinen Schaden nehmen.

Produktionsphase: Klingenschiffe erzeugen die aufihrem

Feld angezeigten Ressourcen (aber keinerlei Ressourcen, wenn

sie auf einem Fluch stehen), genau wie normale Zufluchten.

Zudem erhoht sich, wie bei anderen Fraktionen auch, die auf

der Fraktionsiibersicht angegebene Produktion an Ressourcen,

je mehr Klingenschiffe sich auf dem Spielfeld befinden. /
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Eyvinds nutzt die Aktion Segeln (1) und bewegt zwei seiner
Klingenschiffe dreimal, um von seinem Heimatfeld eine Kette
zu einem Seeturm zu bilden. Als er wieder am Zug ist, benutzt
er Raubzug (2) um seinen Helden kostenlos in die Nahe des
Seeturms zu bewegen. Danach nutzt er die Bewegung- und die
Erkunden-Aktion, um das Seeturm-Hexfeld aufzudecken (3).

Eyvind beginnt seinen ndchsten Zug erneut mit einem Raubzug
(4), um seine Einheiten (kostenlos) in die Nahe des Seeturms

zu bewegen. Er hat bis jetzt nur 3 AP verbraucht - und ist jetzt

in perfekter Position fiir einen Angriff. :

»—RAUBZUG-BEISPIEL—

Auswertungsphase: Jedes Hexfeld ohne €3, auf dem
sich ein oder mehrere Klingenschiffe befinden, ist 2
Siegpunkte (plus Bonus-Siegpunkte auf dem Hexfeld)
wert, unabhangig von der Anzahl an Klingenschiffen dort.

Raubzug: Die neue Fahigkeit Raubzug erlaubt es dir,

beliebig oft deine Einheiten und/oder deinen Helden

auf angrenzende Hexfelder mit Klingenschiffen zu

bewegen. Dies muss zu Beginn deines Zuges geschehen,

bevor du andere Aktionen durchfiihrst. Auf diese Art und

Weise kannst du deine Figuren schnell iiber das Spielfeld
transportieren, wenn du eine Kette von Klingenschiffen

bildest. Wenn du eine andere Aktion ausfiihrst, kannst du

keinen Raubzug mehr durchfiihren. -

HINWEIS: Raubziige kosten 0 AP. %

Das Unternest ist ein besonderes Hexfeld, das du mit

einer deiner Fahigkeiten ausspielen kannst. Es ist das

geheime Versteck der Piraten in der Untersee und kann -
nur von einem Seeturm-Hexfeld erreicht werden (du
kannst also nicht dorthin gelangen, wenn kein Seeturm -
erkundet ist).

Sobald du die entsprechende Fahigkeit erwirbst, kannst
du das Unternest-Hexfeld am Rande des Spielfeldes
platzieren. Es zahlt als normales Hexfeld,
kann also auch von Legionen oder Horden
angegriffen werden. Sollte das Unternest : :
durch einen Effekt aus dem Spiel b o Ha % I[
entfernt werden, oder gibt es keine - B A8
Seeturm-Hexfelder mehr, platziere R 5
alle dort befindlichen Einheiten und - )
Helden auf eine beliebiges, leeres, (INDERNES:
erkundetes Eiswiisten-Hexfeld. Immediate: Place 1 Mercenary Toke

player may now by 1 Item, even if they
g "‘.I/'—P
2
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SCHWIERIGKEITSGRAD

D;e Rebeﬂm sind ma.hr d:e Einzigen, die ein paareve Tricks in petto haben...

Verwende eine oder mehrere dieser Varianten in
Kombination mit dem Schwierigkeitsgrad aus dem
Grundregelwerk. Oder noch besser: Entwickle ganz eigene!

VALKYRIEN-VARIANTE

Wenn du das Spiel ein wenig starker beginnen willst, erhalt
jeder Spieler in dieser Variante zusatzlich 2 Salz, Beute

und Nahrung (insgesamt also je 7 statt 5 Ressourcen) zum
Start. Optional erhalten alle Spieler auch einen zusatzlichen
Aktionspunkt (9 statt 8 AP).

RAGNAROK-VARIANTE

Kombiniere diese Variante mit einem beliebigen
Schwierigkeitsgrad fiir ein noch herausforderndes Spiel.
Wann immer Chaos nicht in der Lage ist:

« einen Fluch zu platzieren

- eine Horde zu platzieren

- die Bedrohung einer Horde zu erhghen (weil ihr Maximum
erreicht ist)

erhalt das Chaos nun nicht mehr 1 Siegpunkt wie iiblich,
sondern die Bedrohung der Horde mit der geringsten
Bedrohung wird um 1 erhoht.

coatkd riat e it
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Wenn das Imperium nicht in der Lage ist:

« eine Garnison zu platzieren

- eine Legion zu platzieren

- die Bedrohung einer Legion zu erhdhen (weil ihr Maximum
erreicht ist)

erhalt das Imperium nun nicht mehr 1 Siegpunkt wie
iiblich, sondern die Bedrohung der Legion mit der
geringsten Bedrohung wird um 1 erhoht.

NEUE KOMPONENTEN

Wenn du die Optionen dieser Erweiterung den
verschiedenen Schwierigkeitsgraden zuordnen
mochtest, wiirden wir diese Einteilung empfehlen:

Rebell: Fiige alle neuen Gegenstande,
Hexfelder und Ather hinzu (und starte das
Spiel mit 1 Ather auf jedem Druiden).

Veteran: Fiige alle neuen Gegenstande, Hexfelder,
Kther, Soldner, Quests und Ereignisse hinzu.

Alptraum & Apokalypse: Fiige alle neuen Gegenstande,
Hexfelder, Ather, Soldner, Quests, Ereignisse, Geieln und
Fortgeschrittene Hauptstadte hinzu. /
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KAPITEL |

Imperatorin Zhyan beobachtete von ihrem Thron aus die Schlacht
am Berghang, wahrend ihre personliche Garde, das Karmesinrote
Schild, den Feind unter ihr bekampfte. Doch bei diesem Feind
handelte es sich nicht bloB um den Abschaum der Rebellen. Es
waren die Geister der imperialen Legionare, die einst von Lord Oda,
ihrem eigenen Vater, befehligt worden waren — doch jetzt waren
sie nur noch ein verzerrtes Abbild ihres friiheren Glanzes. Scheinbar
z0g sie das Chaos an. Oder war es das, was sie vom Festland
mitgebracht hatte?

Sie beobachtete, wie die Geister aus dem Boden auftauchten und
nach ihren ehemaligen Kameraden griffen, um sie zu erdrosseln.
[hre Truppen waren unter dem Ansturm zusammengebrochen,
ihre Artillerie war gegen die Geister nutzlos. Die rot gepanzerten
Elitetruppen kampften verzweifelt, wahrend sich ihr Gegner aus
dem Boden unter ihnen erhob.

Sie ballte ihre rechte Hand zur Faust. Der kleine goldene
Gegenstand darin begann zu leuchten. Kurz darauf legte sich ein
%siger Schatten (iber sie, als das gefiirchtetste Geschopf des

7

Imperiums in den Kampf eingriff — der Drakoliche. Sein Gebriill
horte sich an wie Metall, das in der Kalte zerbarst. Sein Atem
brandete aus seinem Maul, eine Lanze aus flackerndem Blau,
und verbrannte alles, was er beriihrte, ob tot oder lebendig. Die
Imperatorin gestattete sich ein Lacheln und erinnerte sich daran,
wie sie hierher, nach Azuhl, ans Ende der Welt, gekommen war.

3 MONDE ZUVOR...

Ungeduld kochte in ihr hoch. Ein weiterer schwerer Schlag
erschiitterte den Palast und lie den Boden unter ihr erbeben. Die
rot gepanzerten Gardisten bogen um die Ecke, und gemeinsam
setzten sie ihren Marsch fort. Die schwarze Eichentiir, an der sie
ankamen, war nicht verschlossen. Als die Imperatorin die Halle
betrat, hob Kanzilian K'tra langsam seinen Reptilienschddel. Der
uralte Drakh hockte auf dem Boden in der Mitte des Raumes,
umgeben von Schiefertafeln und Schriftrollen, wie eine Spinne in
ihrem Netz.

Mit langen Schritten durchquerte Imperatorin Zhyan den Raum.
K'tra blickte sie nur miide an, seine gebeugte Haltung blieb
unverandert, auch als die Imperatorin Mitternacht zog, die einzige




Klinge, die jemals aus reinem Thiil-Metall gefertigt wurde. Als sie
ausholte, verwandelte sich die Klinge in einen flirrenden Schatten,
der nur wenige Zentimeter vor der Kehle des Kanzilian verharrte.
,Du hast es gewusst!” Ihr Blick war hasserfiillt und nur mit Miihe
gelang es ihr, sich unter Kontrolle zu halten. Der Boden erbebte
erneut und von der Decke rieselte feiner Staub auf die roten
Legiondre herab, die ringsum Stellung bezogen hatten.

K'tra schloss seine gelben Augen und seufzte laut und ausgedehnt.
,Ach Kind - Aezher ist verriickt geworden®, schnarrte er langsam
und lieB sich fiir jedes Wort Zeit. ,Es ist besser, wenn diese Sage zu
Ende geht und wir sie von Anfang an neu schreiben.” Er legte den
Kopf leicht schief, um sein runzliges linkes Auge naher an die Klinge
zu bringen. ,Und vielleicht gilt das angesichts der Umsténde auch
fiir meine eigene Zeit hier.”

Einen Moment lang vibrierte die Klinge in Zhyans Handen. Dann
lie® sich Mitternacht wieder unter ihrem Gewand verschwinden.
Sie vollfiihrte eine zackige Geste und schlug die Metallscheiben
ihres Handschuhs gegeneinander. Der Luftdruck anderte sich leicht
und ein leises Donnergrollen ertdnte. Dann war ein Klackern und
Huschen auf den Fliesen zu hdren, und die Reihe der Gardisten

des Karmesinroten Schildes 6ffnete sich, um eine sich schnell
bewegende, spinnenartige Kreatur von der GroRe einer Katze
durchzulassen, die neben der Imperatorin zum Stehen kam. Auf
seinem Riicken balancierte es ein Kdstchen aus schwarz lackiertem
Holz.

Zhyan, die zwanzigste Gemahlin des unsterblichen Imperators
Aezher des Gottlichen, offnete vorsichtig den Deckel des Kastchens.
Ein goldenes Gliihen erbliihte aus seinem Inneren. ,Deine Sage ist
noch nicht zu Ende, Kanzilian. Noch nicht.”

Als die Imperatorin sich von Aezher verabschiedete, war die
[nvasion bereits in vollem Gange.

In einem stetigen Strom liefen die achtbeinigen Spinnen mit ihrem
Gepack auf dem Riicken klackend die Treppe neben ihr hinunter.
Um sie herum erbebte der Fels. Kayn, ihr stummer Leibwachter,
wartete bereits am FuBe der Treppe. Er verbeugte sich tief, als die
Imperatorin, umgeben vom Karmesinroten Schild, den Grund der
riesigen Hohle erreichte. Sie lag tief unter dem Palast und war nur
den Auserwahlten bekannt, konnte aber leicht eine ganze Legion
beherbergen. Kayn teilte seiner Herrin in Gebardensprache mit, dass
die Flotte bereit war.

Hinter ihm erhob sich das gewaltige Meertor. Es ragte aus den
dunklen Tiefen des unterirdischen Sees auf und verschwand
hunderte von Metern iiber ihnen direkt in der Hohlendecke.
Zwischen den beiden gewaltigen Pfeilern bildeten sich bereits die
ersten bldulich schimmernden Linien, wie Risse in diinnem Eis.
Der Weihrauch der Hexenmeister waberte zu Zhyan hiniiber, und
der Singsang ihrer Beschwdrungen hallte von den Hohlenwénden
wider, als sie das uralte Portal aktivierten.

Vor Zhyan im Wassers lag im Schatten der Hohle eine Flotte
schwerer imperialer Kriegsgaleeren, genug, um sie und die
versammelte Garde nach Azuhl zu bringen. Azuhl! Dort musste es
sein! “Ryvar war ein Fehlschlag, Yrd ist zerstort — Azuhl ist die letzte
verbleibende Mdglichkeit, der einzige Ort, an dem du sicher genug
sein wirst, um mich zuriickzubringen.” Das waren Aezhers letzte
Worte, bevor er mit dem Ritual begann. Ihre Hinde umklammerten
die kleine schwarz-goldene Kapsel, die an einer Kette auf ihrer Brust

lag.

Uber ihnen ertonte ein markerschiitterndes Kreischen und mehrere
Felsbrocken lsten sich von der Hohlendecke und verschwanden in
hohen Fonténen im See.

,Wir brechen sofort auf, Kayn. Dort oben gibt es keine
Uberlebenden mehr.”

Kayn verbeugte sich erneut, wahrend die Legionare iiber die rot
lackierten Briicken in die wartenden Klingenschiffe stromten. /
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KAPITEL II

Die Kabine des Kapl'an an Bord der ,Sturmwind” war so gerdumig
und {ippig wie auf einer sykalesischen Mitternachtsbarke. Zhyan
lehnte sich tief in den Ebenholzsessel zuriick und behielt die Tiir
im Auge. Sie brauchte nicht lange auf ihren Gast zu warten. Nach
einem kurzen Klopfen offnete der Gardist auf ihren Fingerzeig hin
den verriegelten Eingang.

Der Meister der Spione war ein drahtiger Mann mittleren Alters.
Seine unscheinbare Kleidung stand in starkem Kontrast zu der
goldenen Gesichtsmaske im Stil Drakoreas, die er mit dulBerster
Sorgfalt angebracht hatte, wie es sich fiir ein Treffen mit einem
Mitglied der imperialen Familie gehdrte. Er verbeugte sich tief und
nahm die Maske ab, um der Imperatorin seine Ehrerbietung zu
erweisen, sodass nur sie seine Empfindungen lesen konnte.

In seinem attraktiven Gesicht prangte ein kunstvoll gewachster,
diinner Schnurrbart, sein Haar war kurz geschoren und zu einem
strengen Zopf zusammengebunden, und auch seine Schminke

entsprach dem Status eines hochrangigen Adepten des Hofes.
Nobu war durchaus anziehend, das musste sie zugeben. Aber seine
aus diesem Umstand resultierende Arroganz war eine Schwache,
die die Imperatorin auszunutzen wusste. Genauso wie seine
Empfanglichkeit fiir alle Arten weltlicher Versuchungen.

+Meister Nobu”, brach Zhyan das Schweigen, nachdem beide die
rituellen Gesten zur BegriiBung vollzogen hatten. ,Welch ein Gliick,
dass ihr gerade bei Hofe wart. Ich fiirchte, wir werden die meisten
der anderen Adepten in diesem Leben nicht wiedersehen.”

,Es war Aezhers Wille und seine Gnade, Erhabene. So wie es Eure
Gnade war, mir einen Platz auf diesem Schiff zu gewdhren”,
antwortete ihr Gast bescheiden und blickte mit seinen dunklen
Augen respektvoll zu Boden.

,Oh, ich hatte euer hiibsches Gesicht vermisst, Nobu.” Zhyan
schenkte ihm den Anflug eines Lachelns. ,Aber das ist nicht der
einzige Grund fiir eure Anwesenheit. Eure Dienste waren schon
immer von groBem Wert fiir uns. Und in den kommenden Monden
werden sie von noch groBerer Bedeutung sein.”

Sie hielt inne. Wissen war Macht, und Macht musste sehr sorgfaltig
unter ihren Dienern verteilt werden.

,Wir sind auf dem Weg nach Azuhl”, erkldrte sie, ,wenn ich mich
recht entsinne, der Ort, an dem ihr aufgewachsen seid. Aber bitte,
bevor wir weiterfahren, setzt euch.” Zhyan vollfiihrte die Geste
der Gastfreundschaft und des Mahles und wies auf einen Stuhl.
Sofort wich ein Teil der Anspannung vom Meister der Spione — es
handelte sich hierbei also nicht um seine Hinrichtung. ,Was konnt
ihr mir Giber eure Heimat erzahlen?”

,Nun, ich war noch ein Kind, bevor ich ... in den Dienst des
Imperators trat und der Ruf von Aezher mich von den Inseln
wegfiihrte.” Nobu versuchte, sich die widerspriichlichen Gefiihle,
die in ihm aufkamen, nicht anmerken zu lassen. ,Es ist ein ...
Provinznest, voll mit Barbaren, Piraten und Soldnern, Erhabene.”

,Wir wissen beide, Nobu, dass Azuhl eine groBere Bedeutung hat,
als die Schreiber des Buches uns glauben machen wollen.”

+Erhabene, das ist sicherlich wahr. Offiziell sollte mit der Befriedung
Azuhls den Uberfillen der Mohyar auf die Taurel-Handelsroute ein
Ende gesetzt werden. Aber wie lhr es befohlen habt, habe ich seit
dem Beginn unserer Reise die Passagen studiert, die [hr aus den
Archiven mitgebracht habt.” Nobu hielt dramatisch inne. Macht
musste vorsichtig verteilt werden. ,Was meine Vorganger und

vor allem die Inquisition viel mehr interessiert haben muss, ist die
Tatsache, dass es in der unmittelbaren Néhe der Inseln mindestens
sechs Seetore gibt. In der Zeit der Uralten muss Azuhl ein wichtiger
Ort gewesen sein. Welchem Zweck er diente — dariiber sind sich die
Gelehrten bestenfalls uneinig.”

Dieses Mal lachelte Zhyan wirklich. Und Nobu gefror das Blut in den
Adern. ,Wir werden in naher Zukunft die Gelegenheit haben, uns
aus erster Hand eine eigene Meinung zu bilden, Nobu.”

Als Nobu die Tiir zu seiner Kabine geschlossen und das Schloss
doppelt gesichert und nochmals iiberpriift hatte, wischte er




sich den kalten Schweil3 von der Stirn. Seine Schminke wiirde in
kiirzester Zeit vollig ruiniert sein, aber der Meister der Spione hatte
im Moment andere Sorgen.

Immerhin wusste Nobu jetzt, warum ihm das Privileg dieser Reise
erteilt worden war. Und er beabsichtigte, seine Unverzichtbarkeit
sicherzustellen. Azuhl, also. Seine beste Aussicht auf ein Uberleben
lag in den Schriften aus den imperialen Archiven — mdglicherweise
die letzten Exemplare auf der Welt —, die auf seinem Schreibtisch
lagen.

Ich muss herausfinden, ob die Imperatorin noch weitere Abschriften
besitzt, und wenn ja, wer sie noch zu entziffern vermag. Ruhig,
Nobu, ruhig ..., ermahnte er sich selbst. Zeit fiir einen Schluck
Zerbash. Mit dem kunstvoll geschliffenen Glas in der Hand und
einem langsam ruhiger werdenden Herzschlag setzte sich Nobu an
den Schreibtisch gegeniiber seiner Schlafkoje und begann, seinen
Plan zu schmieden.

Wer sonst an unserem neuen kleinen Hof weil3, wie man drakhische

Glyphen entziffert? Kayn jedenfalls nicht. Nun, seine kleinen
Rattlinge wiirden es schon bald herausfinden. Das war die erste
Aufgabe, die es zu erledigen galt. In der Zwischenzeit musste er
einen Weg finden, die Imperatorin bei Laune zu halten.

Wahrend er seinen Zerbash im Glas hin und her schwenkte,
betrachtete er erneut das Pergament auf seinem Tisch.
Maglicherweise der Schliissel. Mit jedem Schluck vertiefte Nobu
seine Gedanken weiter in die Symbole vor ihm und nutzte die
Arkane Kunst, die er beherrschte, um seine Seele fiir ihre wahre
Bedeutung zu 6ffnen.

KAPITEL il

In der Kabine des Kap’lan, dem erklarten Hauptquartier der
Imperatorin wahrend ihrer Uberfahrt, herrschte Aufruhr. Das
endlose Zwielicht der Untersee und die Ungewissheit iiber die Lage
des Reiches nach der Invasion hatten die Nerven der Anwesenden
bis zum Zerreien gespannt. Als die Imperatorin den Raum betrat,
verstummte das Gemurmel der Adepten schlagartig.

Ihr strafender Blick wanderte iiber die Reihe ihrer ranghdchsten
Diener. Mit zwei kurzen Gesten forderte sie Ruhe und ihre
ungeteilte Aufmerksamkeit.

,Die Invasion der AuBenseiter ist gescheitert. Mein Gemahl, euer
Imperator, hat den Riss geschlossen.” Sie sah eine Welle der
Erleichterung in den geschminkten Gesichtern und spontaner Jubel
brach aus. Die Imperatorin schlug die Fauste zusammen, und die
Handschuhe der Macht, die sie trug, erzeugten einen Donnerschlag,
der die Kabine erschiitterte und die versammelte Menge erschreckt
verstummen lie.

,Das ist keine freudige Nachricht! Aezher hat sich geopfert, um
unseren Feind aufzuhalten! Sein Korper ist zerstort und es konnte
ganze Zyklen dauern, bis er zu uns zuriickkehren kann.” lhre rechte
Hand schloss sich um die schwarz-goldene Kapsel auf ihrer Brust.
,Es liegt nun an uns, bis zu seiner Riickkehr sein Vermachtnis zu
bewahren.”

Ihr Griff wurde fester. Jetzt kam der entscheidende Teil. Zhyan gab
den Gardisten ein Zeichen, die Hohepriesterinnen einzulassen. In
einer ehrfiirchtigen Prozession betraten die drei Frauen den Raum,
weiBe Augenbinden iiber ihren Gesichtern, um die Misshildungen
zu verbergen. Die Adepten drangten sich erschrocken in die
hinteren Ecken der Kabine, um Platz fiir die Geheiligten zu machen.
,Fangtan”, wies Zhyan die Hohepriesterinnen mit der Geste des
Geistigen Auges an.

Der dtherische Nebel lieB die Erinnerungen an die Zeremonie
verschwimmen. Es war ein Erfolg gewesen, das war alles, was
zahlte. Als Aezher erschien, befanden sich die Adepten bereits in
tiefer Trance.

Die Verdrgerung in seiner Stimme lief sie erbeben und stohnen.
Und der Schrecken, den sein Phantom ihnen einfloBte, sollte
ausreichen, um den Hof auf Linie zu halten und die Befehle der
Imperatorin zu befolgen. Sein Befehl war eindeutig: Die Imperatorin
wiirde seinen Nachfolger bestimmen.




Als die Flotte das Seetor des Hollenhundturmes erreichte, hatte

sich ein immer groRer werdender Schwarm von Rhanyas am
Himmel iiber ihnen versammelt und umkreiste die Kriegsgaleeren
jenseits der Reichweite ihrer Bogen. Der Kap’lan der Sturmwind
beobachtete die Aasfresser mit Sorge. Es war ja nichts
AuBergewdhnliches, dass diese Biester versuchten, durch die Tore
zu gelangen, aber so viele auf einem Haufen hatte der Veteran noch
nie gesehen. In Anbetracht des Publikums, das sich mit ihm auf
dem Oberdeck befand, war es wahrscheinlich besser, kein Aufheben
davon zu machen. Die Imperatorin verachtete Angst und Zweifel,
und so kurz vor ihrem Ziel wollte er es nicht riskieren, sie mit seinen
aberglaubischen Sorgen zu belastigen.

,Gib das Signal, die Segel einzuholen und die Ruder
bereitzumachen.” Das tiefe Horn durchbrach die unheimliche
Stille der Untersee, als es dreimal ertonte. Unter gleichmaRigen
Trommelschldgen begann die gesamte Flotte langsam auf das
riesige Tor zuzusteuern, das sich wie in Zeitlupe aus dem Nichts
inmitten der dunklen Gewasser erhob. Der Kap’lan setzte sich
auf den Stuhl des Navigators und schloss die Augen. Vorsichtig

zerkaute er den kleinen Atherkristall und fiihrte gleichzeitig seine
Hande iiber dem Amulett auf seiner Stirn zusammen. Dann nahm er
Kontakt mit dem Seeturm auf der anderen Seite des Portals auf.

Zhyan beobachtete das Ritual einen Moment lang von der

Reling aus, bevor sie sich wieder dem Seetor zuwandte. Drei
Kriegsgaleeren fiihrten die Flotte an, und vor ihnen erstrahlte die
Membran des Portals bereits in einem schwachen Licht. Als die
vorderste Galeere das Tor passieren wollte, begannen die Rhanyas
tiber ihnen aufgeregte Schreie auszustoBen. Unruhe erfasste die
Besatzung und plotzlich wurde die Sturmwind abrupt und grob zur
Seite geschleudert. Zhyan wurde fast vom Deck gefegt, konnte sich
aber gerade noch an der Reling festhalten, bevor die Galeere zuriick
schwankte. Im selben Moment war Kayn an ihrer Seite und stiitzte
sie.

Unter der Wasseroberflache entdeckte sie einen riesigen weillen
Schatten, der mit unglaublicher Geschwindigkeit auf das Seetor
zuhielt. [hr stockte der Atem, als sich der Nachtwal kurz aufbaumte,
die Wasseroberflache durchbrach, untertauchte und sich dann mit

einem Satz durch das Seetor warf. Die Flutwelle, die er verursachte,
schleuderte die Galeere vor ihm unsanft durch das Tor, bevor das
Monster selbst die Membran durchbrach.

Es war das letzte Mal, dass sie die Kreatur zu Gesicht bekommen
sollten. Der Rest der Flotte schaffte es unversehrt durch das Tor,
aber die ,Klaue” war verloren und gesunken. Die Uberlebenden
wurden miihsam aus dem Wasser gefischt, wahrend die
Imperatorin zum ersten Mal einen Blick auf Azuhl erhaschte.

Der Hollenhundturm lag vor ihnen in der Dammerung — umgeben
von Eis! So weit ihr Blick reichte, war das Meer um sie herum
gefroren. Eine raue, weill und blau schimmernde Decke. Die Kalte
war spiirbar und lieR ihren Atem zu kleinen Wolken gefrieren,

die vor ihrem Gesicht aufstiegen. K'tra hatte recht gehabt. Der
alte Drakh, der sorgsam im Bauch des Schiffes versteckt war,
hatte vorausgesagt, dass das Ritual zu einer Eiszeit fiihren wiirde.
Wenigstens war der Atherfluss der Seetiirme stark genug, um zu
verhindern, dass die Gewadsser um sie herum vollstandig zufroren.
Sie wollte sich nicht vorstellen, welches Schicksal ihre Flotte ereilt
hdtte, wenn sie auf dieser Seite der Welt auf eine vollstandig
zugefrorene Oberflache gestoBen waren.

Am Horizont verschwanden die letzten Rhanyas, die es durch das
Tor geschafft hatten, nach Norden, als Zhyans Hofstaat begann, den
Pier zu iiberqueren. Am anderen Ende erwartete sie der sichtlich
nervdse imperiale Magister des Turms, der mit dem Kopf den Boden
beriihrte und von seinen sich ebenso tief verneigenden Beamten
umgeben war.

Die Imperatorin hob ihren Kopf, ihre Maske glanzte in der eisigen
Luft dieser fremden Inseln. Sie sammelte sich und schritt zielstrebig
vorwarts. Es war an der Zeit, herauszufinden, welches Geheimnis
Azuhl vor ihnen verbarg!

KAPITEL IV

Nobu zog die Kapuze seines Umhangs tiefer ins Gesicht. Wind
und Schnee peitschten iiber das gefrorene Meer, wahrend die
imperiale Garde vor ihm iiber das Eis stapfte. Die ganze Situation




war uniibersichtlich und der Meister der Spione war froh, etwas Zeit
ungestort mit seinen Gedanken verbringen zu konnen.

Auf der Insel in der Nahe des Seeturms herrschte das blanke Chaos.
Seine Landsleute hatten sich gegen ihre Unterdriicker erhoben,
nachdem der Fluch die Inseln erreicht hatte. Die Imperatorin hatte
diese Aufstandischen unter ihrem Stiefel zermalmt. Hinter ihnen
lagen die rauchenden Ruinen der Dorfer, die sie auf ihrem Weg
durchquert hatten, bevor ihre Armee das Nebelgrab betreten hatte.

Einen halben Mond lang hatten sie am Hollenhundturm gewartet,
wahrend die Reste der iiberlebenden Legionen nach und nach durch
das Seetor zu ihnen gestoBen waren, angezogen wie Motten von
Zhyans Licht. Die Namenlosen und die Eisenklingen hatten sich
ihnen angeschlossen, und gemeinsam marschierten sie durch diese
eisige Holle nach Norngaard, dem Sitz des imperialen Statthalters
von Azuhl. Oder dem, was davon {ibrig war.

Norngaard. Oder ,Zar Hara”, wenn man in der Lage war, die
Glyphen der Drakh zu entziffern. ,Die Weltenschmiede”. Nobu

rief sich das Pergament vor Augen. Er war sich immer noch nicht
sicher, ob er der Ubersetzung von Glys dem Blinden glauben sollte.
Viele seiner Kritiker behaupteten, der Gelehrte sei wahnsinnig,
weil er jahrzehntelang Xyxrit zu sich genommen hatte. Immerhin
waren sich alle Gelehrten einig, dass die Glyphen eine dringende
Warnung darstellten, gespickt mit VerheiBungen von Qualen, Tod
und Verwiistung. Aber die Imperatorin war niemand, der sich von
derartigen Drohungen abschrecken lassen wiirde. Wenn sie nach
der Weltenschmiede suchte, musste er nicht nur herausfinden, wo
sie sich befand, sondern auch, was sie damit vorhatte. Und wenn er
herausfinden konnte, wie sie funktionierte ...

Ein heulender Ruf, der tiber das Eis schallte, riss ihn aus seinen
Gedanken. Seine Echse schiittelte unruhig den Kopf. Einige Meilen
vor ihm hatte sich die riesige Gestalt der Hexenjagerin aufgerichtet,
hoher als ein Haus. Die spinnenartige Bestie, Zhyans Haustier,

das auf ihren Ruf hin iiber das gefrorene Eis gekrochen war, hatte
wieder einmal einen seiner Hiiter verschlungen. Wie aufgeschreckte
Doros liefen die iibrigen Hexenmeister um die Bestie auf dem Eis

herum und versuchten, sie zu beruhigen. Szenen der Verwiistung
schossen ihm durch den Kopf, als Nobu sich an den Schrecken
erinnerte, den die Hexenjdgerin unter den Rebellen verursacht
hatte, als sie auf sie losgelassen wurde. In einem fast vollig
vergessenen Winkel seiner Seele spiirte er einen Anflug von Mitleid
fiir seine Landsleute. Diese armen Rebellen wiirden Zhyan und
ihrem Arsenal des Schreckens nichts entgegensetzen kdnnen.

Xao Nai Fyr, der Statthalter von Azuhl, lehnte sich gedankenverloren
gegen den Fensterrahmen. Sein Blick schweifte iiber die Dacher von
Norngaard im Siiden. Die Feuer im VersammIlungssaal waren fast
alle heruntergebrannt und langsam streckte die Nacht ihre eisigen
Finger in den Raum aus.

Der zweite Mond, von den Biirgern Norngaards das Auge genannt,
war hinter den Wolken aufgegangen und sein Licht tauchte die
Rander des Kraters in rotliches Mondlicht. Hinter den Bergen zogen
dunkle Rauchfahnen iiber den Horizont. Azuhl brannte. Tjurfalheim
und Rhun waren bereits in den Handen der Rebellen, und in Fjdlja
herrschte ein brutaler Mob. Xaos Blick wanderte hiniiber zu der

in Steinboden gemeifelten Karte, auf der sich seine verbliebenen
Einheiten, dargestellt durch weile Marmorfiguren, um Norngaard
versammelt hatten.

Den Gedanken, Verstarkung vom Festland zu erhalten, hatte er
bereits aufgegeben. SchlieBlich musste er davon ausgehen, dass
es kein Festland mehr gab — genau genommen, dass es tiberhaupt
kein Imperium mehr gab! Und gerade als die Vorbereitungen fiir
eine jahrelange Belagerung durch die Rebellen begonnen hatten,
erreichte ihn der Bote aus dem Hdllenhundturm.

Sie waren am Morgen eingetroffen. Der Statthalter konnte

immer noch nicht glauben, was ihm widerfahren war. Nie hatte
er erwartet, dass er Zhyan nach seiner Verbannung jemals
wiedersehen wiirde. Wie schnell sich die Dinge doch dndern
konnen. Natiirlich wiirde sie ihm vertrauen, nach allem, was er fiir
die Oberste Gemahlin des Kaisers getan hatte.
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Xao sah zu der Gestalt, die sich iiber die Karte gebeugt hatte. ,Was
wird aus meinem Gami?”, fragte er. Nobu sah von der riesigen
Gravur auf dem Boden auf. Er stiel3 ein kurzes, bitteres Lachen
aus. ,Deine Gewissensmade? Die bleibt, wo sie ist. Genau wie
meine.” Lange Zeit hatte der Meister der Spione nicht mehr an

das grausige Ding gedacht, das ihm bei seiner ersten Beforderung
als Riickversicherung seiner Loyalitdt zum Imperium eingepflanzt
worden war. Nach ein paar Wochen war der anfénglich pochende
Schmerz in seinem Kopf fast vollstandig verschwunden.

+Machen wir uns nichts vor, mein Freund. Die Imperatorin mag uns
vielleicht vertrauen, aber es ist besser, die Kontrolle zu behalten. Ich
weiB, dass sie das Register vom Hof mitgebracht hat, obwohl die
meisten Namen darauf in Anbetracht der Situation, in der wir uns
befinden, ldngst verblasst sein miissten.”

Der Statthalter lachelte gequalt und verwob die Geste der
Kapitulation mit einem Zeichen von Ironie. ,Dann werde ich wohl
der Imperator an der Leine sein. Und zwar an einer ziemlich kurzen,
so wie ich sie kenne.” Nobu erhob sich langsam und trat naher

an die Karte heran. ,Wenn du verniinftig bist, Xao, solltest du ein
bisschen mehr Dankbarkeit zeigen. Dir wurden die Werkzeuge in die
Hand gegeben, um das Reich wieder aufzubauen. Dein Name wird
durch die Geschichtsschreiber unsterblich

erlangen. Eine Leine, egal wie kurz oder lang, werden sie sicher
nicht erwahnen.”

Langsam schob Nobu die drei groen Steinfiguren, die die Legionen
symbolisierten, die im Morgengrauen in Norngaard mit ihnen
eingetroffen waren, iiber die Karte in Richtung von Xao, der iiber
den Tisch gebeugt war und nachdenklich nickte. lhre Blicke trafen
sich. ,Der Imperator sieht dich”, sagte Xao mit einem Lacheln, und
Nobu beendete das Zeremoniell mit einer tiefen Verbeugung vor
seinem neuen Imperator. Sie setzten beide ihre Masken wieder auf
und verlieBen den Raum, um ihre Befehle zu erteilen.
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KAPITEL V

Die Pfeile pfiffen iiber Nobus Kopf hinweg. Erst war das Eis, dann
der endlose Nebel gekommen, und jetzt diese wilden Kultisten —
diese Insel war dabei, sich in einen Albtraum zu verwandeln. Der
umliegende verwinkelte Wald war voll von diesen Kultisten, und
obwohl seine eigenen Bogenschiitzen kurzen Prozess mit ihren
vordersten Reihen gemacht hatten, erwiesen sie sich als verdammt
schwer auszurotten.

Einige hatten sich sogar in Rinden gehiillt und in den Baumen
versteckt, um von ihnen herunterzuspringen und so viele Legiondre
wie mglich zu toten, bevor sie selbst niedergemdht wurden.

Diese Verriickten stiirzten sich mit irrem Blick und Geschrei in einer
wahrhaft fremden Sprache auf sie und schienen den Tod kaum zu
firchten. Nobu hasste Leute, die er nicht beeindrucken konnte.

Er musste die Insel von ihnen saubern. In ihrem Herzen lag der
Eingang zur geheimen Schmiede der Uralten, die all die Jahre im
Verborgenen gelegen hatte, auf einer der einsamen Inseln in dem
riesigen vulkanischen See, den Norngaard iiberblickte. Wenn er als
Erster dort ankam, wiirde der Ruhm ihm sicher sein.

TZWAK! Ein Pfeil bohrte sich in den Hals des Wachters, der seiner
Nahe stand, und er fiel gurgelnd auf die Knie, bevor er sich

wieder aufrappelte und los stolperte, um einen Heiler zu finden.
Die Legionare schlossen die Liicke. Nobu zog es vor, Kdmpfe zu
gewinnen, ohne den Feind jemals so nahe herankommen zu lassen,
aber manchmal musste man sich eben das Schwert blutig machen.

Ein Bote kam atemlos angelaufen und kniete vor dem Meister der
Spione nieder. ,Meister! Wir haben sie umzingelt. Sie haben sich in
das Tal zuriickgezogen und wir haben sie eingekesselt.”

Eine Seite von Nobus Mundwinkel zuckte nach oben. Nicht gerade
die besten Taktiker, dachte er. Er marschierte vorwarts, als die
schweren Wagen iiber den eilig geschlagenen Pfad durch den Wald
rollten, und seine Legiondre unterbrachen ihre Arbeit, um ihn zu
griiBen, als er vorbeikam. Jeder schwere Wagen enthielt einen
riesigen Tonkrug, der mit einer gedlten Plane mit dem imperialen
Wappen verschlossen war. Er beobachtete, wie sie in einem Kreis
um das bewaldete Tal vor ihm in Stellung gebracht wurden. Um sie




herum lagen Legiondre lagen im Dreck, verletzt oder tot.

Bald waren die Wagen in Position, und auf Nobus Signal hin gaben
die Horner ein Zeichen, und die Hexenmeister begannen zu singen.
Dann wurden die Planen heruntergezogen. Die Magier deuteten
mit ihren ausgestreckten Fingern auf das dunkel bewaldete Tal, und
ein Summen erfiillte die Luft, als Millionen hellvioletter Insekten
aufgeregt in Richtung der Festung der Kultisten schwirrten. Die
Gesange der Adepten wurden von den Schreien iibertont, als die
Kamikuri ihre Beute fanden und ihnen brennendes Gift einspritzten.
Danach gingen die Wespen in einer Flammenwolke auf und
entfachten zahlreiche kleine Feuer. Das Tal fing an, rot zu leuchten.

Nobu bedugte den gefangen genommenen Kultisten, den

einzigen, den sie lebendig erwischt hatten, abschatzend aus den
Augenwinkeln. Der gebiickte alte Mann, Seetang in seinen grauen
Bart geflochten, wurde von zwei Legiondren festgehalten. Er schien
von Nobus Anwesenheit nicht sonderlich beeindruckt zu sein. Bei
dem Meister der Spione loste dies ein ungewohntes Unbehagen
aus, denn normalerweise sollten die Opfer seiner Befragung vor
Angst zittern.

Es hatte Monde gedauert, bis er den Kult des Kraken ausfindig
machen konnte. Und es sollten noch zwei weitere Monde vergehen,
bis sie eines ihrer Mitglieder zum Reden bringen konnten. Zhyans
Ungeduld und die zunehmenden Verluste, die die Imperialen
iiberall erlitten, hatten in Norngaard zu einer ungliicklichen
Mischung aus Tod und Aufruhr gefiihrt. Am Ende war die Losung
zum Greifen nahe, und er konnte als Erster eintreffen, bevor die
anderen Adepten {iberhaupt etwas von seinem Aufbruch erfuhren.

Vor ihnen lag der ,Dunkelgrund”, wie sie ihn nannten, ein
unheimlicher See, gefiillt mit einer schwarzen, dligen Fliissigkeit,
die sich nicht zu bewegen schien. Das Tal um sie herum brannte
noch immer und war nun mit den Leichen von Kultisten und
Imperialen gleichermaRen iibersat. Der See wurde von neun
gewaltigen Steinsaulen umrahmt, die halb in der seltsamen
Flissigkeit versunken waren. Sie erinnerten ihn an die Seetore,
eindeutig ein Uberbleibsel der Uralten. Die Sdulen waren mit
riesigen Malereien bedeckt, die seltsam abstrakt und primitiv
wirkten. Nobu stellte sich einen Riesen vor, der diese Malereien
erschaffen hatte, die Hinde von Farbe bedeckt. Oder von Blut. Die

dargestellten Tentakel schienen sich aus dem Wasser zu erheben
und rund um den See in den Himmel zu wachsen. Tentakel! Seitdem
er die Glyphe entschliisselt hatte, waren seine Trdume voll davon.
Es war ein reiner Zufall gewesen: eine Malerei, hingeschmiert an die
Wand einer Gasse in der Hauptstadt, die ihm den entscheidenden
Hinweis gegeben hatte. Und ihn schlieBlich hier hergefiihrt hatte.

Es war nicht nur die Schmiede, von der die Glyphen gesprochen
hatten, es war auch ihr Schmied! Der Schopfer der Welt. Und
gleichzeitig auch ihr Zerstorer. Er erinnerte sich an die Worte des
Kultisten: ,Die Welt ist rund — wie ein Fischei. Und wie ein Ei wéchst
etwas in ihr.” Das wirre Geschwatz war oft reiner Unsinn, aber er
schloss daraus, dass die Kultisten einen uralten Gott anbeteten,

der die Krake genannt wurde. Sie, die die Welt und das Universum
immer wieder verschlang. Und diese Verriickten glaubten, dass die
Krake am Ende dieses Zyklus, bevor sie starb, ein einziges Ei legte,
um den Kreislauf der Dinge von neuem in Gang zu setzen.

Das Bedngstigende war, dass die Drakh genau dasselbe zu glauben
schienen. Und noch bedngstigender war der Gedanke, dass in

der Mitte dieses erloschenen Vulkans die Geburtsstatte — und
gleichzeitig das Grab — der Krake lag. Ich muss vorsichtig vorgehen,
dachte Nobu, als er die Suche nach weiteren Kultisten anordnete,
um sie zu befragen.

Am ndchsten Tag stand Nobu neben der Imperatorin Zhyan,

die auf ihrer imperialen Séanfte saf, die in Rot, Purpur und Gold
gehalten war. Er verbarg seine Enttduschung, als Lord Shujori
durch das Portal trat, das Zhyan gedffnet hatte. Shujori! Nobu
hatte noch nie ein enges Verhaltnis zu Lord Shujori gehabt. Immer
beschlich ihn das ungute Gefiihl, Shujori wisse etwas iiber ihn,
das er nicht preisgab. Jetzt war Shujori der ranghdchste noch
lebende Hexenmeister, und diese Aufgabe war ihm sichtlich zu
Kopf gestiegen. Er wiirde sich auf seinen Spion in Shujoris Gefolge
verlassen miissen. Verdrgert blickte er mit an, wie Shujori ihm diese
einmalige Gelegenheit aus den Handen zu reien drohte.

Als Lord Shujori das leuchtende Tor zwischen den Sdulen im
schwarzen See betrat, [oste sich eine Gestalt aus Zhyans Gefolge.

Lady Shee Zin, die Inquisitorin von Azuhl, schritt mit ihren /

&y




Orgonen-Vollstreckern voran und betrat ebenfalls das Tor.

Shee Zin durchquerte die knisternd-blaue Membran und fand sich
in einer dicht gedrangten Gruppe von Imperialen wieder. Shujori
und seine Adepten waren stehen geblieben und standen vor einem
riesigen Tunnel in die Tiefe — einem meilenweiten Strudel, so breit,
dass man im Zwielicht der Untersee nicht einmal die andere Seite
sehen konnte. Unter ihren FiiBen war das Wasser, waren die Blasen
und Wirbel dieses machtigen Strudels in der Zeit eingefroren.

Shee Zin wurde kurz schwindelig — wenn das Wasser sie nicht
aufhielte, wiirde sie in die Untersee fallen und vermutlich wiirde
man nie wieder etwas von ihr zu Gesicht bekommen! Auch Shujori
zogerte. Shee Zin trat einen Schritt auf ihn zu. ,Gibt es ein Problem,
Hexenmeister?”

Jlch ... Ich habe es mir niemals so vorgestellt”, erklarte er. Obwohl
die Luft still und ruhig war, war sie mit Energie aufgeladen, so

als ob das Rauschen des groBen Mahlstroms gleichfalls in der

Zeit gefangen wadre und nur am untersten Rand des Horbereichs
vibrierte.

+Dann ist es ja qut, dass ich hier bin“, antwortete die Inquisitorin.
,Unsere Imperatorin erwartet uns, also fang an.”

Weit unten, in dem riesigen Schlund des Strudels, flackerte ein Licht
auf, als ob ein Stern darin gefangen ware. Shujori und Shee Zin
begannen, den riesigen Strudel hinunter zu marschieren, der in der
zeitlosen Dunkelheit erstarrt war.

KAPITEL VI

Gedankenverloren kaute Shujori auf dem Stiick Ather herum. Und
wahrend die Grenzen zwischen seinem Korper, seinem Geist und
der Welt immer mehr verschwammen, entfaltete sich vor ihm die
ungeheure Kraft, das ungeahnte Potenzial des Eies. Wenn dies
wirklich das Werk eines der Alten Gotter war, besal das Imperium
nun den Schliissel zu seinem Wiederaufbau.

Ein Schrei unterbrach die seltsam vibrierende Stille hier auf dem
Grund des Mahlstroms. ,Kalte! Nebel! Folgt mir!” Die Inquisitorin
hatte ihre Doppelklinge gezogen und rannte bereits die wassrige
Bdschung hinauf, die das leuchtende Nest umgab. Zwei ihrer

Orgonen setzten sich schwerfallig in Bewegung, der Rest stellte
sich schiitzend vor den Hexenmeister und seine Adepten. Shujori
versuchte, sich auf seine Aufgabe zu konzentrieren, aber der
Atherrausch, der ihn in Verbindung mit dem Ei gebracht hatte,
verzerrte seine Wahrnehmung von Zeit und Raum. Ein Teil seines
Bewusstseins erinnerte sich an die Kultisten, die dort oben iiberall
auf der Insel tot lagen. Waren sie es, die jetzt von oben kamen und
versuchten, ihre Expedition zu storen?

Er lieB sich treiben. Er konnte seinen Atem im Takt des pulsierenden
Eies spiiren. Das Bild von Shee Zin flackerte durch sein Bewusstsein,
aber er konnte die Szene nicht genau zuordnen. Er sah, wie die
Inquisitorin ihre Klinge iiber ihm herumwirbelte und zwei Gestalten
iiber den Rand des Strudels stiirzten.

Die schiere Kraft des Eies zerrte an seinen Gedanken und
beanspruchte seine volle Aufmerksamkeit. Shujori erkannte, dass
es sich nicht um ein einzelnes Ei handelte, sondern um eine Unzahl
kleinerer Eier, die aneinander klebten. Er verspiirte ein seltsames
Verlangen. Dabei wurde ihm immer warmer und warmer. Er
beobachtete, wie seine Hande von selbst in das klebrige Weil§
eintauchten, um eine Handvoll glanzender Perlen in den eisernen
Behalter vor ihm zu schaufeln.

Dann erblickte er den Krowh und das Blut gefror ihm in den Adern.
Sein Gesicht schien nur ein paar Zentimeter von seinem eigenen
entfernt zu sein. Es war eine wuchtige Gestalt, die in Tierfelle
gekleidet war, und um seinen Hals baumelte der Sklavenring eines
Gladiators. Noch immer im Dammerzustand des Atherrausches
gefangen, taumelte der Hexenmeister zuriick. Sie mussten von hier
verschwinden!

Shee Zin sduberte ihre Klinge von dem Blut der Rebellen. Sie
ldchelte grimmig. Mit ihr hatten sie wohl nicht gerechnet. Es war
ihr egal, wie dieser Abschaum herausgefunden hatte, wo sie waren,
oder wie sie sich Zugang zum Mahlstrom verschafft hatten. Das
Einzige, was zéhlte, war, dass ihr Uberfall fehlgeschlagen war.

Am liebsten hatte sie sich mit ihrem Anfiihrer gemessen, aber der
Krowh war nirgends zu finden. Vielleicht spater, dachte sie.




In einiger Entfernung stand Shujori mit abgelegter Maske, umgeben
von seinen Adepten. Der Hexenmeister war immer noch etwas
wackelig auf den Beinen und keuchte. ,Kalte, du bleibst hier,
zusammen mit Wind und Regen. Wenn sich dieser Krowh noch
irgendwo in der Nahe versteckt halt, dann bringt ihn mir lebendig.
Kommt nach eurer Suche zu mir zuriick.” Der Orgon nickte.

[hr Aufstieg war beschwerlich. Der Mahlstrom schien sich
verandert zu haben, das Wasser hatte an Kraft eingebiit, und an
manchen Stellen sanken ihre FiiBe tief in die dunkle Fliissigkeit

der Untersee ein. Und in der Dunkelheit auBerhalb des Strudels
waren Schatten im Wasser erschienen. Riesige Schatten, die sie
langsam umkreisten. Shee Zin gefiel das ganz und gar nicht. ,Beeil
dich, Hexenmeister. Wir miissen so schnell wie mdglich von hier
verschwinden ...” Das Wort erstarb auf ihrer Zunge, als die wassrige
Wand vor ihnen von der Spitze eines graugriinen Tentakels
durchbohrt wurde. Mit bedngstigender Langsamkeit schob sich das
mit Saugndpfen versehene Ding iiber den Pfad und schlangelte sich
kurz nach links und rechts, als wiirde es nach etwas suchen.

Shee Zin hielt den Atem an und sah sich um. Instinktiv waren
ihre Gefahrten an Ort und Stelle stehen geblieben, genau wie sie.
Das Tentakel war so riesig, dass sie sich nicht vorzustellen wagte,
zu wem oder was es gehorte. Es dauerte eine Weile, aber dann
z0g es sich lautlos in die Tiefen zuriick. Nur zogerlich wagte die
kleine Gruppe den weiteren Aufstieg, wahrend sie angstlich die
Umgebung absuchten.

Fasziniert betrachtete die Imperatorin das kleine, harmlos
aussehende Ei. Sie hatten den Mahlstrom und diese verfluchte

Insel hinter sich gelassen und diesen Schatz sicher in die Tiefen

der imperialen Festung in Norngaard gebracht. Das Ei war halb
durchsichtig, so groB wie eine groBe Weintraube, und in seinem
Inneren waren langsame, sich windende Bewegungen zu erkennen.
Es lag kalt in ihrer Hand, und sie konnte die Zuckungen darin auf
ihren Fingerspitzen spiiren.

,Die Kultisten, die wir gefangen genommen haben, spielen
verriickt, Erhabene”, erklarte Nobu. Der Meister der Spione trug

wieder einmal den vollen imperialen Ornat, wie es sich fiir eine
offizielle Audienz gehorte. ,Die Kultisten glauben, dass es unser
aller Tod sein konnte, die Eier hierher zu bringen”, sagte er.

,Nun, sie haben in letzter Zeit viel Erfahrung mit dem Tod
gemacht”, erwiderte Zhyan. Sie machte die Geste des Klangvollen
Abschiedes.

Der Meister der Spione zogerte einen Moment lang. Es war ein
gewagtes Spiel, aber er hatte sich entschlossen, die Wahrheit

zu sagen. ,Ich wiirde gerne um die Gnade der Vertraulichkeit
bitten.” Zhyan zog beide Augenbrauen hoch. Es war eine fast schon
unverschamte Bitte, aber wenn sie ihr zustimmte, wiirde ihn das,
was er vorschlug, vor dem Tod bewahren — wenn sie ihm diese
Gnade gewdhrte.

Ihre dunklen Augen musterten ihn. ,Sprich frei von Furcht, Nobu.”

Nobu schluckte. ,Die Glyphen machen mir Sorgen, Imperatorin.
Der Kult mag eine Ansammlung von Geistesgestorten sein, aber
die Drakh selbst fiirchteten den Schmied. Ich sehe keinen Nachteil
darin, den Anbetern der Krake zu gestatten, zu versuchen, ihren
Gott zu besdnftigen.”

Zhyan selbst hatte diese Moglichkeit bereits in Betracht gezogen.
Sie wiirden die Essenz aus vielen der Eier entnehmen miissen, um
den Drakoliche in Brand zu setzen. Und dieser Vorbereitungen
waren in vollem Gange. Die Eingeweide der geopferten
Kriegsechsen wurden bereits eingelegt, wahrend Shujori und seine
Adepten die riesigen Fliigel zusammennahten. Die Krake wiirde
iiber die Vernichtung ihrer Kinder sicher nicht sonderlich erfreut
sein. Die Alten Gotter waren gefahrlich. Nicht so gefahrlich wie
Aezher, aber trotzdem wollte sie nicht den Zorn der Krake auf sich
ziehen, wenn es eine Alternative gab. ,Das ist ein guter Rat, Meister
Nobu. Was benétigen ihre Anfiihrer?”

,Sie sagen, dass man ihren Gott besanftigt konnte, wenn man ihn
mit ... Wissen fiittert.”

,Dieses Ungeheuer? Wissen? Erklar mir das.”




,Sie sagen, dass der Grund fiir sein Dasein darin besteht, alles
Wissen der Welt zu sammeln, und zwar von jeder Welt, die es
zerstort hat. Sagt man.”

Zhyan runzelte die Stirn. ,Sprich weiter.”

,Es heilt, dass ... der Verstand von Gelehrten seine bevorzugte
Mahlzeit darstellt. Und dass, wenn wir ihnen fiir jedes Ei einen
Gelehrten darbieten, dies ihren Gott daran hindern konnte, zu friih
zu erwachen.”

,Gelehrte haben wir heutzutage nicht mehr viele. Was ist mit der
Bibliothek in Tréllward? Dort muss es welche geben.”

L,Erhabene, es scheint, als waren sie geflohen. Vielleicht wussten
auch sie von dieser Mdglichkeit.”

Zhyan trommelte mit den kunstvoll verzierten Fingernageln ihrer
freien Hand gegen die Armlehne des Stuhls. Nobu beobachtete sie.
Jeder Nagel war mit imperialem Purpur lackiert, jeder mit einer
magischen Rune in Gold graviert, die im Lampenlicht aufblitzte.
Klick Klack. Klick Klack.

Die Stille zog sich hin. Nobu spiirte, wie sich Schweif in seinem
Nacken bildete. Er hoffte instandig, dass Imperatorin Zhyan nicht
iiber Alternativen fiir die Krake nachdachte, Alternativen, die viel
oder zu viel wussten.

,Ich habe eine Losung”, verkiindete sie, nachdem sie lange iiberlegt
hatte. ,Ich habe eine besondere Gabe fiir die Kultisten. Eine, die
iiber einhundert Gelehrte wert sein diirfte. Bringt mir Kanzilian
K'tra.”

Nobus Augen weiteten sich bei diesem Vorschlag. ,K'tra? Ist das
weise, Erhabene? Er ist der dlteste lebende Drakh. Er dient dem
Reich schon seit Jahrhunderten. Er ...

,Er wird dem Reich ein letztes Mal dienen”, erwiderte Zhyan, ihren
Mund zu einer diinnen Linie verzogen und ihren Blick unbarmherzig
erhoben. Sie entlieB Nobu und betrachtete wieder die kleine Kugel
in ihrer Hand. Nobu war froh, gehen zu diirfen.
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KAPITEL Vil

Der Drakoliche drehte sich um, eine riesige und schwerfdllige
dunkle Gestalt am Himmel, seine Fliigel groBer als Galeeren,

seine Klauen grof8 genug, um eine ganze Herde Koloth mit einem
einzigen Streich zu toten. Er stiirzte herab, entfachte eine Linie aus
blauem Feuer, kehrte um und wiederholte es wieder und wieder.

Seltsam, dachte Zhyan, Oda kampfte im Leben immer an vorderster
Front. Sie sah sich um und fragte sich, ob dies am Ende gar nicht
seine Schar von Geisterwesen war. Die Imperatorin erhob sich und
stieg von ihrem Thron herab, der auf einer machtigen Plattform in
der Mitte des Feldlagers aufgestellt worden war. Ihre Diener und
Wachen verneigten sich vor ihr, wahrend sie naher an die Frontlinie
begab.

,Vater! Ich bin hier!”, rief sie.

Dann sah sie ihren Diener Kayn, dessen Gesicht vor Uberraschung
erstarrt war, als durchscheinende Hande aus dem Dreck unter

ihm hervortraten und ihn festhielten. Er zog seine Klinge, um zu
kdmpfen, aber der Boden wurde von einer Flut von Geistwesen
iberschwemmt, die sich alle an die Kehle ihres Leibwachters
krallten. Kayn ging in einem Strudel blasser, durchsichtiger
Gestalten zu Boden, seine eigene Haut verlor an Farbe, als die Teufel
ihm das Leben aussaugten.

Zhyan hielt das goldene Phylakterium fest umklammert und

zog mit der anderen Hand Mitternacht aus ihrer Robe. Als die
Geistwesen auf sie zustiirmten, glitt die Klinge durch sie hindurch,
und sie losten sich in einer Wolke aus Schatten und Nebel auf. Sie
schlug nach links und rechts und wirbelte herum, um sie zu treffen.
Dann spiirte sie, wie die Luft hinter ihr knisterte, und riss ihre Klinge
gerade noch rechtzeitig hoch, als Odas gewaltiges GroBschwert
Ender auf ihren Kopf zustiirzte. Es verfing sich an ihrem Schwert,
und die Gerdusche um Zhyan herum wurden immer leiser, wahrend
die Klinge aus Thill die Kraft des puren Chaos aufsaugte.

,VERRATERIN!” Odas Stimme war allgegenwartig, mehr ein
Vibrieren in ihren Knochen als ein Gerdusch. ,DU HAST DAS
ANGERICHTET. DU HAST UNS ALLE INS VERDERBEN GESTURZT. DU
WIRST DICH MIR ANSCHLIESSEN, MEINE TOCHTER!"




Zhyan wurde von der Klinge niedergedriickt. Seine Willenskraft war
gewaltig. Sie fiel auf ein Knie, eine Hand hielt Mitternacht, mit der
anderen driickte sie das Phylakterium des Drakoliches an ihr Herz.
Sie konnte Odas Gesicht hinter seinem GroBhelm nicht sehen —
alles, was von dem Mann noch iibrig war, war verschwunden, au3er
seinem Verlangen nach Rache, dem brennenden Uberbleibsel eines
einst edlen Kriegers.

,Nein, Vater!! Das ... war nicht ... ich!” Jedes Wort kostete sie groRe
Miihe. ,Es war Aezher! Er hat Dir das angetan!”, rief sie. Sie musste
auf Zeit spielen.

+AEZHER IST TOT. DAS HABE ICH SELBST GESEHEN. AUCH DU WIRST
BALD TOT SEIN. IHR WERDET ALLE BALD TOT SEIN, UND IHR WERDET
ALLE MIR GEHOREN.”

Sie sank auf ihr zweites Knie und brach unter dem Gewicht seines
Zornes zusammen. Die Luft um sie herum war nun vollkommen
dunkel, und sie konnte nichts anderes mehr sehen und horen als
Odas Geist, der versuchte, sie zu vernichten und die letzte Hoffnung
des Imperiums zu zerstoren.

,Ich kann dich zuriickbringen! Hor mir zu ... Vater. Ich kann dich
zuriickholen!”

Fiir den Bruchteil eines Augenblicks lieR die Kraft im Schatten
nach, und sie rief ihren personlichen Damon, der fiir Ewigkeiten
in ihr geschlummert hatte und steckte all seine Kraft in einen
verzweifelten Sprung zur Seite.

Die Erde spaltete sich, als die Klinge dort aufschlug, wo sie
gestanden hatte, und Oda hob das Schwert, um ihren Gegenangriff
abzuwehren — aber Zhyan griff ihn nicht an. Sie lief schneller
davon, als sie es je fiir mdglich gehalten hatte. Der Damon in ihrer
Seele brannte vor Freude, dass er sie erneut beherrschen durfte, wie
einst wahrend ihres Konkubinats. Ein blauer Blitz fiillte die Welt,
und der Atem des Drakoliches verzehrte alles, was er erfasste, auch
ihren Vater.
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