Der Verlieswelt Zyklus

Buch I: In den Humano-Reichen

Prolog I, Prolog 11, Kapitel I, Intermedium

Copyright 2005 -2012, Carsten Hopf




Prolog I

Kurze Zeit nach dem Saark, der Mentalmagier, das Soldnerheer der “Herren der Asche” verlassen
hatte, bestieg er eine Aether Fregatte, die thn zu den Mittelsonnen brachte. Nach seinem harten
Dienst als Kriegszauberer hatte er Sehnsucht nach Wohlstand und Zerstreuung, und es zog ihn
schlieflich nach Jathaar, der Heimatwelt des stellaren Gottes Man Mashu.

Mashu war zu dieser Zeit ein recht einflussreiches Mitglied der Gottlichen Rassen. Zu den Kiinsten,
die unter seinem Schutz standen, zdhlte vor allem der Handel mit magischen Gerdtschaften,
verzauberten Waffen, Zauberspriichen und Trdnken. Um seinen prunkvollen Tempel herum hatte
sich eine nahezu unendliche Zeltstadt gebildet, weithin bekannt als der “Markt der 1000 Wunder”.

Als Saark hier ankam, hatte er gerade erst das Alter von fiinfundzwanzig stellaren Jahren
erreicht. Sein aufrechter Gang, das herrische Gesicht mit der scharfen Nase und sein ernstes
Benehmen lieffen ihn jedoch dlter erscheinen, so dass man sich oft wunderte, wieso in seinem
dichten schwarzen Strdhnen kein einziges graues Haar zu finden war.

Die Zeit als Soldat hatte thre Spuren vor allen im Inneren hinterlassen. Zwar hatte er nicht
inmitten von Feuer, Staub und Blut auf dem Schlachtfeld gekdmpft, doch die Aufgaben, die ihm
nach seiner Lehre als Magier zugeteilt worden waren, waren ebenso bitter und hart gewesen wie
das Leben mit dem Schwert in der Faust. Saark hatte die Verantwortung getragen fiir die
Vernehmung der Gefangenen, fiir die magische Konditionierung von unuwilligen Spionen und fiir
den Schutz der Hauptleute gegen Bezauberung und Einfliisterung. Seine Kunst bestand darin, den
Willen zu brechen, ohne Spuren am Koérper zu hinterlassen. Mit Hilfe seiner magischen Formeln
hatte er manches Geheimnis zu Tage gefordert: Schlachtaufstellungen, Pldne von

Verteidigungsanlagen oder den Namen der Geliebten des feindlichen Kommandanten.

Nun aber lag der Markt der 1000 Wunder vor ihm, grofer als jede Stadt, die Saark je besucht oder
bekdmpft hatte. Eine endlose Ansammlung von Zelten bedeckte jeden sichtbaren Flecken Erde im
Umkreis von mehreren Meilen. Das Geschrei der Verkdufer schien lauter als jeder
Schlachtendonner, und das Gemisch der exotischen Geriiche stieg thm in den Kopf wie ein
berauschender Tabak. Alles was hier verkauft wurde, war auf die eine oder andere Weise mittels
Magie gefertigt worden.

Es gab goldene Zauberpiippchen, die sich selbststindig bewegten und tanzten, Biirsten, mit denen
man seinen Kleidern neue prdchtige Farben aufbiirsten konnte, fliegende Teppiche und fliegende
Stiihle, magische Spiegel, die nur die Wahrheit oder nur die Liige zeigten. Natiirlich jede Art von
verzauberten Waffen und Riistungen und eine uniiberschaubare Zahl von arkanen Schriftrollen,
Biichern und Diagrammen. Doch nicht nur die Auslagen waren bemerkenswert, auch die trdge
fliefende Masse der Besucher war eine bunte und exotische Mischung. Es gab breitschultrige
Halbriesen, schlangendugige Yuan Ti und vielgestaltige Daemons. Vor einem dicht belagerten
Stand schwebten sogar zwei Betrachter, die kugelrunden Korper gepanzert mit Hornplatten.

Als er iiber den riesigen Basar unwissend seinem Schicksal entgegen schlenderte, ragte er aus der
Masse der Besucher hervor. Es war nicht nur seine lange Gestalt, sondern auch die ungewéhnlich
schlichte Kleidung, die sich abhob von den reich verzierten Roben und Kleidern, mit denen sich
Kdufer und Verkdufer auf dem Basar der Tausend Wunder zu schmiicken pflegten. Saark trug nur
seine einfachen Reisekleider aus dunklen Leinen. Uber das Hemd hatte er eine Lederweste
gezogen, um sich vor Wind zu schiitzen. Eine grofle Giirteltasche hing an seiner Seite und ein

Leinensack mit ein paar Kleidern tiber seiner Schulter. Keine Ringe, keine Amulette, keine Waffen.



Nichts deutete auf einen Zauberer hin. Und genau dieser Umstand war es, der thm zum
Verhdngnis wurde.

Als sich seine Schritte vor einem Stand mit Illuminationssphdren verlangsamten, hing an seinen
Fersen bereits einer der gesegneten Diebe des Man Mashu. Geschiitzt von lichtbrechenden
Phantomzaubern bewegten sie sich wie Schlangen durch die Menge, auf der Suche nach naiven
Fremden, die die ungeschriebenen Gesetze des Marktes nicht kannten. Denn Mashu war nicht nur
der Gott des magischen Handels, sondern auch des magischen Diebstahls. Jeder Profit, der durch
die Anwendung von Zauberei zu Stande kam, galt als durch thn geheiligt.

Wihrend der junge Kriegsmagier die ausgestellten Waren zu untersuchen begann, machte sich der
unsichtbare Dieb an dessen Giirteltasche zu schaffen, die ganz offensichtlich nicht durch Runen
oder Glyphen geschiitzt war. Mit einem geschickten Griff zog er den Geldbeutel heraus und liefs ihn
schnell in den eigenen Gewdndern verschwinden. Normalerweise galten die heiligen Diebe nicht
als gierig oder waghalsig. Dieser aber gab sich mit dem erbeuteten Gold nicht zufrieden und schob
erneut die Hand in die Tasche seines Opfers. Dort schlossen sich seine Finger um den verzierten
Griff eines schmalen Dolches, den Saark vor nicht allzu langer Zeit als ein Zeichen besonderer
Gunst von seinem Hauptmann erhalten hatte. Obwohl der junge Zauberer nicht zur
Sentimentalitdt neigte, war thm dieser Waffe eines seiner liebsten Besitztiimer. So war es zu
verstehen, dass es der einzige Gegenstand an seinem Korper war, den er mit einem Schutzzauber
versehen hatte. Kaum hatte der Dieb also den Dolch aus dem Beutel gezogen, begann die Waffe
weif zu glithen und versenkte auf der Stelle seine Finger. Mit einem Schrei verriet er seine Existenz
und mit einem viel zu hastigen Sprung iiberforderte der Dieb seinen Phantomzauber, so dass er
auf der Stelle sichtbar wurde. Saark, der vom Leben im Reich der Mittelsonnen wenig wusste und
der auch nicht die Heilige Rune auf der Stirn des Diebes erkannte, war aufs hdchste verdrgert iiber
den frechen Diebstahl. Obwohl den Besuchern des Marktes die Anwendung der Zauberkunst auf
das Strengste verboten war, schleuderte er sogleich eine Lihmung auf den Fliehenden, wdhnte er
sich doch im Recht, da der Schurke selber Zauberei benutzt haben musste, um thn zu bestehlen.

Der Spruch ldhmte den Korper des Diebes und Saark griff sich den Dolch, der sein rechtmdfiges
Eigentum war.

Nur einen Herzschlag spdter flammte um den Magier ein machtvoller Bannkreis auf, der ihn
gefangen setzte. Tempelwachen stiirzten auf thn zu und zwangen thn zu Boden. Saark wehrte sich
nicht, denn er war iiberzeugt, dass ein Missverstindnis vorliegen miisste. Doch als ithn die
Schergen zum Tempel in der Mitte des Marktes abfiihrten, ahnte er bereits, dass eine grofie
Ungerechtigkeit iiber ihn gekommen war. Denn anstatt den Dieb ebenfalls vor dass gottliche
Gericht zu bringen, hatte man diesen unbehelligt ziehen lassen.

So kam es, dass thm eine Stunde spdter der hohe Verweser des Marktes der Tausend Wunder, ein
blauhdutiger Mercane, gehiillt in Brokat und Lichtseide, verkiindete, dass man thn — Saark, den
Zauberer — wegen der gewalttdtigen Anwendung arkaner Formeln auf dem heiligen Markt des
Man Mashu zu einem Jahr Zwangsarbeit in den Kristallgruben des Monde Araleia verurteilte.

In diesem einsamen Augenblick begann sich das gesamte Universum um Saark zu drehen. Wenn er
der Meinung gewesen wdre, dass er diesen Urteilsspruch verdient hdtte, so hdtte er sein Schicksal
akzeptiert und den Frondienst abgeleistet. Doch im Angesicht dieses dreisten Unrechtes verlor
Saark, der stets Besonnene, die Kontrolle iiber sich selbst. Mit einem machtvollen Wort ldhmte er
zuerst seine Bewacher. Dann ergriff er thre Waffen und tétete den Mercane, der es sich angemafit
hatte, Recht zu sprechen.

Bevor Saark aber aus den Tempel fliehen konnte, griff Man Mashu selber in die Geschehnisse ein,

denn natiirlich hatte der Gott durch sein Allwissen sofort erkannt, welche Bluttat sich in seinen



eigenen geheiligten Hallen gerade abspielt hatte. Und so brach mit einem Schlag die Realitdt um
den fliichtenden Zauber auseinander. Winde kippten, Winkel kriimmten sich und Farben
verschoben sich entlang des Regenbogens ins Unsehbare. Voller Schrecken schaute Saark die
gottliche Gestalt Mashus, der tiber ihn kam, um Rache zu nehmen.

Der Gott ergriff den schwachen Sterblichen und sprach: “Du hast das Gesetz meines heiligen
Marktes gebrochen und meine treuen Diener getotet. Damit ist dein Leben verwirkt, Zauberer.
Doch hoffe nicht auf einen schnellen Tod. Auch wenn es mich geliistet, deine korperliche Form hier
und jetzt mit meinen Fingern zu zerquetschen, werde nicht ich es sein, der dein Leben beendet.”
Und wdhrend Man Mashu mit sirrender, machtvoller Stimme sprach, die wie tausend Hornissen
in Saarks Verstand drohnte, dffnete sich unter dem Magier ein gliihendes Loch im Boden. Heifs und
hollisch brodelte es, und die Rdnder des Schlundes waren wie die Zihne einer Bestie.

“Hier hinein will ich dich werfen, Sterblicher”, fuhr der Mdchtige fort. “Auf das du in der Welt ohne
Wiederkehr verschmachten sollst. Wisse denn Zauberer: dieses Portal speit dich aus auf der
Verlieswelt, fern ab von jeder Zivilisation, fern ab von jeder Hoffnung und Gnade. Diejenigen, die
dort leben, beweinen thr Schicksal und bitten jeden Tag um einen schnellen Tod. Seit threr
Erschaffung hat die Verlieswelt noch keinen entkommen lassen, dafiir aber tausenden ein
qualvolles Ende bereitet.”

Und mit diesen Worten warf der Gott Saark in das Zauberportal, dass ihn gierig verschluckte.



Prolog IT

So wie das Licht die Motten anzog, so zogen Geheimnisse Jerune den Musterkundigen an. Er
saugte das Wissen auf wie ein durstiger Schwamm und wurde Zeit seines Lebens des Lernens
niemals miide. Und es war genau diese Tatsache, wegen der er in die schicksalhaften Geschehnisse,
von denen hier berichtet werden soll, verwickelt wurde.

Der hohe Rat der Musterkundigen, der auch als ‘Rat des Zeitmusters’ bekannt war, ordnete an,
dass Benarus, eines der angesehensten Mitglieder dieses Ordens, die magischen Sonnen der
Runenuwiiste aufsuchen sollte, um dort bestimmte Versuche anzustellen. Ziel dieser durchaus
gefihrlichen Reise war es, das Wissen der Musterkundigen iiber diese Sonnen zu vervollstidndigen.
Insbesondere sollten die Umstdnde ergriindet werden, durch die eine dieser Runensonnen, die als
eines der grofiten Wunder der Mustermagie galten, zum ewigen Verloschen gebracht werden
konnten. Doch Benarus, dessen Riicken bereits vom Alter gebeugt war, erkrankte und konnte die
Reise, die thn in das umkdmpfte und unsichere Grenzgebiet zum feindlichen Reich von Demos
Kratein fiihren wiirde, nicht antreten. Da trat Jerune, der der Schiiler und Neffe von Benarus war,
vor den Rat und bat, die Aufgabe seines Lehrmeisters iibernehmen zu diirfen. Natiirlich war ihm
der Ruf seines Onkels wichtig, doch wichtiger noch schien thm die Moglichkeit, endlich selber in
fremde Hohlen ziehen zu diirfen, um Wunder zu sehen, Geheimnisse zu ergriinden und neue
kunstvolle Muster zu lernen. Und der Rat stimmte zu und entsandte Jerune in die Wiiste jenseits
von Kamir anstelle seines Onkels, denn schon friih hatte Jerune sein Kénnen und seinen Scharfsinn
unter Beweis gestellt und sein Ruf war untadelig.

Weit fiihrte ihn seine Reise. Wie tiblich bei den Musterkundigen, beschritt er seinen Weg allein und
seine Kenntnisse und Fertigkeiten schiitzten ihn vor allen Gefahren auf seinem Weg. Er
durchquerte Gdange und Kammern, die nur seinem Orden bekannt waren und erreichte schon bald
die Runenwiiste. Hier fand er sein Ziel: eine sterbende Sonne, deren Leuchten schon fast
vergangen war. Lange Zeit studierte er thre Geheimnisse und lebte dabei einsam in der Einéde, bis
er schlieflich alle Fragen zu beantworten wusste, die den Rat beschdftigt hatten.

Als aber der Zeitpunkt seines Aufbruches gekommen war, reiste er nicht etwa zuriick nach 100
Hohlen, sondern drang entgegen den Weisungen des Rates tiefer in die Runenuwiiste ein. Denn bei
seinen Studien hatte er nicht nur Antworten gefunden. Jerune war auch auf zahlreiche
Geheimnisse gestofien, die er nun in den Tiefen der Wiiste zu ergriinden suchte. Dass er damit den
Befehlen seiner Meister zuwider handelte, kam ihm nicht in den Sinn. Vielmehr erachtete er es als
seine Pflicht, den Rat mit allem Wissen zu versorgen, das er auf seiner Reise ergriinden konnte.
Und dieses war sein Fehler, denn trotz all seines Konnens und Wissens war er naiv wie ein Engel
und unterschdtzte die die Boshaftigkeit der Menschen.

Er machte sich auf die Suche nach einer gdnzlich erloschenen Sonne, die er untersuchen konnte
und traf dabei auf eine Gruppe von Wiistenwanderern. Er fragte die Fremden, ob sie auf ihren
Reisen auf eine solche tote Sonne getroffen wdren und war hoch erfreut, als sie seine Frage
bejahten. Und mehr noch: die Wanderer boten thm sogar an, ihn fiir ein Entgelt direkt zu seinem
Ziel zu fithren. Was er aber nicht ahnte, war, dass er in Wahrheit an eine Bande von
Menschenjdgern geraten war, die im Namen des Senates von Demos Kratein Sklaven einfingen.
Sie fiihrten thn nicht zu einer toten Sonne, sondern an ein Riicksturzportal, dass thn in die 6.
Schale, auch bekannt als Sklavenschale, werfen sollte, die sich direkt unterhalb der Humanoschale
befand. Die Sklavenschale aber wurde mit eiserner Faust beherrscht von den alten Feinden seiner
Heimat: dem Senat von Demos Kratein. Als Jerune die List der Menschenjdger durchschaute,

richtete er die Macht seiner magischen Muster gegen die Krateiner, denn als Musterkundiger war



er durchaus nicht wehrlos. Aber nun zeigt sich, dass unter thnen ein Seelenmagier Namens
Lauthur war, der fiir seine Kampfzauber weithin bekannt war. Er zwang den jungen Jerune, der
wenig Erfahrung in der Kriegskunst hatte, schnell in die Knie. Die Sklavenjdger legten den
Musterkundigen in Ketten, knebelten ihn und brachten ihn durch das Riicksturzportal in die tiefer
liegende 6. Schale.

An diesem Ort befand sich seit der Erschaffung der Verlieswelt ein Kerker namens 'Dran Kadaar'.
Es hiefs, er wdre bereits bei der Erschaffung der Verlieswelt durch die kunstfertigen Konstrukteure
erbaut worden, um die wertvollsten und gefdhrlichsten ihrer Sklaven wdhrend der langen Bauzeit
gefangen zu halten. In den Tagen Jerunes diente der Dran Kadaar den Herren von Demos Kratein
als Sammelbecken fiir den stdndigen Strom von Sklaven, die von den umher schwdrmenden
Jdgern gefangen wurden. Er galt als das schrecklichste aller Gefidngnisse im schrecklichen
Gefingnis der Verlieswelt.

Dort hinein warfen sie den jungen Musterkundigen.



Kapitel I: Gefangen

Je talentierter und intelligenter ein Sklave war, desto wichtiger war es, dass sein Wille griindlich
gebrochen wurde, bevor ihn die Karawanen auf die blithenden Mirkte von Demos Kratein brachten.
Durch das Ritual der Absicherung wurde der Drang zu Freiheit und Unabhéngigkeit zertriimmert,
ohne aber die Erinnerungen und Fahigkeiten des Opfers zu beschiddigen. Die Absicherung war eine
schmerzhafte und langwierige Tortur, bei der Zauber um Zauber in die Seele des Gefangenen
geschossen wurde, bis auch der letzte Funke des eigenen Willens erloschen war. Erst dann war der
Sklave reif fiir die Markte von Demos Kratein.

Jerunes Behandlung lieB auf sich warten. Warum, das wusste er nicht. In den ersten Tagen seiner
Gefangenschaft hockte er in seiner schmutzigen Zelle und starrte deprimiert auf die uralten
Steinwinde. Wieder und wieder verfluchte er seinen Leichtsinn, der ihn hierher gebracht hatte. Das
wiirdelose Vegetieren in der ddimmrigen Zelle war der vollkommene Gegensatz zu dem freien Leben,
dass er bis dahin gefiihrt hatte. In seiner Heimat, dem friedvollen Reich von 100 Hohlen, hatte man
Jerune an jedem Ort mit Achtung und Gastfreundschaft empfangen, denn die Musterkunde stand
dort in hochstem Ansehen. Hier aber konnte er froh sein, wenn die Wachen daran dachten, hin und
wieder schmutziges Wasser und faserigen Tagobrei in die Zelle zu schieben. Seine Exkremente
wanderten in ein schmales, fiirchterlich stinkendes Loch im Boden. Doch am schlimmsten quilte ihn
die Vorstellung, durch die Maschinen der Krateiner bald in einen willenlosen Sklaven verwandelt zu
werden.

An Flucht war nicht zu denken. Obwohl Jerune als Student der Musterkunde Macht iiber die Ginge
und Raume der Verlieswelt hatte, war der Dran Kadaar selbst fiir ihn nicht zu iiberwinden. Die
Konstrukteure, die den Kerker vor Aonen ersonnen hatten, waren tiickische Meister in allen Kiinsten
gewesen. Natiirlich hatten sie die Fahigkeiten von Zauberern, Seelenmagiern und Musterkundigen
beim Bau beriicksichtigt.

Die Haupthalle des Kerkers war ein perfekt kugelformiger Raum, in dessen Mitte ein Globus aus
Messing und Stahl schwebte. Diese riesige Kugel war auf den ersten Blick mit Spitzen und Stacheln
iibersdat. Wenn man aber genauer hinsah, konnte man erkennen, das diese Stacheln Waffen waren:
Speere, Armbriiste, Sensen, Schwerter und Morgensterne, die so dicht beieinander standen, wie das
Gras auf den Hiigeln von 100 Hohlen. Gerichtet waren diese Waffen auf die Wande der Halle. Auf
die Treppen, die sich an den gewolbten Wanden entlang zogen. Auf die Zellentiiren, die sich in den
Winden befanden und auf die Wesen, die hinter diesen Tiiren gefangen waren. Die Kugel war das
Herzstiick des Gefangnisses.

Und sie war nicht nur eine Kriegsmaschine. Durch die Art, auf die die Kugelhalle konstruiert war
und durch das magische Muster, das alle Wande des Kerkers wie ein Spinnweben bedeckte, wurde
der allumflieBende Aether, ins Zentrum der Halle gelenkt. Dort diente er als Energiequelle fiir den
Kugelwichter. Die Insassen der Zellen aber hatten dadurch keine Moglichkeit, auf den Aether
zuzugreifen und ihn zu nutzen, da er wie durch ein unsichtbarer Malstrom an ihnen vorbei floss.
Und da der allumflieBende Aether die Grundlage sdmtlicher Magie war, hatten die Konstrukteure
sicher gestellt, dass kein einziger Insasse sich der Zauberkunst bedienen konnte.

So sehr Jerune den Kerker auch verfluchte, kam er doch nicht umhin, die Kunstfertigkeit zu
bewundern, mit der dieses Gefangnis erschaffen worden war. Und nachdem einige Zeit vergangen
war und die drohende Konditionierung noch immer nicht statt gefunden hatte, regte sich auch

wieder seine wissenschaftliche Neugier. Er verbrachte seine Tage mit dem Studium des magischen



Musters, das sich auf den Wanden seiner Zellen befand und iibte so seine Zauberkunst selbst in der
ldhmenden Gefangenschaft.

Mit seinem drohenden Schicksal ging er schlieBlich um, wie es ihm seine Lehrer einst beigebracht
hatten: er betrachtete es von allen Seiten, um ohne Emotion ein verniinftiges Urteil zu fallen.
Immerhin musste er nicht mit dem Tod rechnen. Und selbst wenn ein Entkommen nahezu
ausgeschlossen war, so konnte es niemals schaden, Sinne und Fihigkeiten weiter zu scharfen.
Vielleicht konnte er doch noch das eine oder anderer niitzliche Geheimnis iiber den Dran Kadaar
heraus finden. Er verfolgte also die Linien und Kreuzungen, sann iiber Parallelen und konzentrische
Kreise nach und griibelte {iber den Sinn der winzigsten Details. Jeder Teil des Musters seiner Zelle
war ihm schlieBlich vertraut wie ein Familienmitglied. Er entwickelte hunderte Ideen und
Anwendungen fiir die neuartigen Muster, die er in diesen dunklen Tagen lernte.

Nur ausprobieren konnte er sie nicht, denn es fehlte der Zugriff auf den Aether.

So zog sich die Zeit trige dahin. Wie fast alle Wesen, die auf der Verlieswelt geboren waren, hatte
auch Jerune eine innere Uhr, die ganz ohne Tag- und Nacht-Wechsel die Zeit bestimmen konnte.
Doch irgendwann begann auch er in der Eintonigkeit des Dran Kadaar den Uberblick zu verlieren.

Nur seine Studien gaben seinem Leben noch einen Sinn.

Dann aber, vielleicht ein, vielleicht aber auch zwei Monate nach seiner Einkerkerung geschah etwas

Unerwartetes...

Am Aquator der riesigen Hohle 6ffnete sich das groBes Haupttor mit schmerzhaftem Kreischen. Ein
hiinenhafter Reptiloiden-Krieger stemmte das Portal auf. Hinter ihm schleifte ein Trupp Humanos
einen Bewusstlosen in die unwirkliche Kugelhalle.

Der Musterkundige, der neugierig durch den schmalen Schlitz seiner Tiir spahte, hielt den Atem an.
Die kleine Prozession, angefiihrt von dem Echsenmenschen, schleppte den Korper eine steile
Stahltreppe herauf, genau in Richtung von Jerunes Zelle. Schlieflich waren sie so nahe, dass er trotz
ihrer hallenden Schritte ihre Stimmen verstehen konnte.

Der muskul6se Reptiloide sagte mit der kalten Stimme seiner Rasse: ,Die Zelle dort vorn ist fast leer.
Nur ein diirrer Linienkratzer, der auf seine Absicherung wartet. Bringt ihn dort rein!“

Miihsam trugen die restlichen Wachen den schwer verletzten Neuankommling die letzten
Treppenstufen hoch. Der vorderste der Humanos, war mit einer immensen Leibesfiille gesegnet. Er
schwitzte und fluchte vor sich hin. Kurz bevor sie bei Jerune angekommen waren, erwiderte er:
~Bekommt der Kerl keine Einzelzelle? Als machtiger Arkanist sollte er doch eine Sonderbehandlung
bekommen, oder?“

Der Reptiloid, der offenbar ein Hauptmann war, antwortete: ,Nein. Die anderen Zellen auf diesem
Gang haben kein Wasser mehr.“

Die Zellentiir knirschte und 6ffnete sich. Jerune driickte sich an die gegeniiberliegende Wand.

»Bleib wo du bist!“ wies ihn der Echsenmensch an. Der fette Humano fiigte widerlich grinsend
hinzu: ,Besuch fiir dich. Frisch eingetroffen. Ein Aussenweltler. Seid nett zueinander, aber treibt es
nicht zu wild.“ Dann klatschte der Korper des Bewusstlosen auf den Steinboden. Die Zellentiir
knallte ins Schloss, die Schritte und das raue Gelachter der Wachen verhalten und Jerune war nicht
mehr allein.

Der Aussenweltler war verletzt. Sein Korper war mit Prellungen {iibersit, doch bei genauerer
Untersuchung stellte Jerune fest, dass alle ernsthaften Verletzungen frisch verheilt waren.

Die Heilkiinste der krateinischen Priester... Wahrscheinlich war der Fremde als Sklave zu wertvoll,

um ihn sterben zu lassen.



Die Wachen hatten ihn als Arkanisten bezeichnet. Das war das krateinische Wort fiir Zauberer. In
100 Hohlen hitte man den Verletzten eher als Hexer beschimpft und ihn, so schnell es geht, aus dem
Land gejagt. In Jerunes Heimat waren sowohl arkane Magier, als auch Priester nicht gern gesehen.
Er wusste natiirlich, dass der Aberglaube seiner ungebildeten Landsleute vollig sinnlos war. Am
Ende waren die Grundlagen der Magie fiir alle gleich, egal ob sie Musterkundige, Spruchmagier,
Seelenzauberer, Nekromanten oder Priester der Gottlichen Rassen waren. Es ging um die
Beherrschung des allumflieBenden Aethers.

Jerune strich vorsichtig iiber die Narben der frisch verheilten Wunden und blickte dann frustriert
auf das feine, kunstvolle Muster, dass die Zellenwande bedeckte. Egal, welche Art der Magie man

studiert hatte, im Dran Kadaar waren alle Zauberer wehrlos wie Neugeborene.

Ein leises Fluchen war der einzige Laut, den der geschundene Aussenweltler von sich gab, als er
endlich wieder zu Bewusstsein kam. Dann offnete er seine Augen und musterte kurz die Zelle.
SchlieBlich blieb sein Blick an Jerune hangen.

Der Musterkundige zogerte. In 100 Hohlen lebten die meisten Menschen bereits in der hundertsten
Generation als Gefangene der Verlieswelt. Aus diesem Grund hatte er nur wenige Male in seinem
Leben mit echten Aussenweltlern gesprochen. Jene, die er seinerzeit getroffen hatte, waren allesamt
gebrochene Seelen gewesen. Die Last der Gefangenschaft und das ungewohnte Leben unter der
Oberfliche der Verlieswelt hatte ihren Verstand zusammen brechen lassen. Man musste vorsichtig
sein, wenn man einen frisch Verbannten mit seinem Schicksal konfrontierte. Und auf diesen hier
wartete nicht nur die Verbannung...

Nach einer halben Ewigkeit setzte sich der Fremde auf und untersuchte vorsichtig seine Blessuren.
Als er fertig war, sagte er: ,Erst priigeln sie mich besinnungslos — dann flicken sie mich wieder
zusammen.“ Er blickte zu Jerune heriiber. ,,Was sind das fiir Leute, die uns hier gefangen halten?“
Der Musterkundige hielt sich an die Lehren der Friedvollen Denker und stellte sich erst einmal vor:
»Mein Name ist Jerune, Sohn des Auritas und Lehrling des Benarus.“ Danach machte er eine kurzen
Pause, die dem Fremden Zeit geben sollte, sich ebenfalls vorzustellen. Als der Aussenweltler diese
Hoflichkeit ignorierte, fuhr er fort: ,Wir sind auf Donjon. Im duBeren Universum nennt man diesen
Planeten die Verlieswelt.”

»Das hatte man mir bereits bei meiner Verbannung gesagt, “ antwortete der Fremde und machte
dabei eine Handbewegung, die wahrscheinlich Ungeduld ausdriicken sollte. ,Die Welt ohne
Wiederkehr. Spart euch die Kindermarchen. Ich will wissen, was das fiir eine Zelle hier ist und wer
uns gefangen halt.“ Er blickte Jerune abschitzend in die Augen.

»Wir sind im Dran Kadaar, einem Gefingnis fiir besonders gefihrliche Insassen. Die Herren dieses
Kerkers sind Sklavenjéger.*

»lch verstehe. Deswegen hat man mich geheilt. Tot wire ich nichts wert gewesen.“ Der Aussenweltler
massierte sich noch einmal seine Knochen, die sicher noch ziemlich schmerzen mussten. Dann
erhob er sich langsam und wandte sich zur Zellentiir. Vorsichtig strich er mit seinen feingliedrigen
Hénden iiber das rostige Metall. Dann lehnte er sich vor und spihte durch den Essensschlitz nach
drauBen. “Niemand steckt mich in einen Kerker. Aber vielleicht kann ich jemanden iiberreden, mich
heraus zu lassen.” Mit diesen Worten pochte er gegen die Tiir. Seine Schlige hallten durch die
Kugelhohle wie eine Glocke. Jerune erstarrte.

Einen Herzschlag lang herrschte Schweigen in der Zelle - und scheinbar auch im gesamten Dran
Kadaar. Das stete, leise Murmeln der anderen Insassen war verstummt. Dann polterten die Schritte

einer Wache drauBlen auf den Metallplanken. Jerune biss die Zdhne zusammen als er horte, wie der



Aussenweltler Worte im singenden Tonfall der aureolischen Zaubersprache sprach: Sartalos Sar
Larax.

Natiirlich, er ist ein Hexer. Und er ist so dumm, seine Zauberkraft an den Wachen zu versuchen. Mit
unterdriickter Stimmer versuchte er den Fremden zu warnen: , Tut das nicht! In diesem Kerker ist
die Anwendung von Zauberei unmoglich.“ Der Neuankommling rief aber bereits auf den Gang
hinaus: ,Freund Wachmann, haltet kurz ein und lasst mich aus der Zelle. Meine Inhaftierung ist ein
Irrtum.“

Die Schritte hielten vor der Zelle an.

Erwartungsvoll blickte der Aussenweltler durch den Schlitz. ,,Zégert nicht und 6ffnet diese Tiir!“
Statt einer Antwort hallte ein ohrenbetdubendes Donnern durch die Zelle, als die Wache den Knauf
ihres Schwertes mit voller Wucht gegen die Metalltiir rammte. Der Fremde machte einen Satz nach
hinten. Mit rauer Stimme briillte der Krateiner: ,Narrischer Idiot. Ist dein Bregen in der Biichse
vertrocknet? Oder hast du eben wirklich versucht, mich zu behexen?“

Der Fremde stand wie vom Blitz getroffen.

Die Wache knurrte durch die Tiir: ,,Du bist im Kadaar, Freundchen. Deine Zauberkraft ist keinen
Pfennig wert. Noch so ein Versuch, dann vergess’ ich meine Befehle und schneide dir die
Hexenzunge raus.“

Dann herrschte Schweigen... bis die Wache einen Augenblick spéter abzog.

Jerune dankte den Sanftmiitigen Denkern und allen weiteren moralischen Instanzen seines Lebens
dafiir, dass niemand verletzt worden war. Leise sagte er: “Ich wollte es euch erkldaren. Dieser Kerker
— der Dran Kadaar — ist kein normales Gefingnis. Er ist so alt wie die gesamte Verlieswelt und
wurde fiir besonders gefahrliche Gefangene erschaffen.”

Der Fremde, der weiter auf die Tiir starrte, fragte: “Warum kann ich nicht zaubern?”

“Weil der Dran Kadaar die Verbindung der Menschen zum allumflieBenden Aether abschneidet.”
Der Hexer schlug die Hande vor die Augen, schiittelte den Kopf und rief: “Das ist unméglich! Dann
blickte er zu Jerune heriiber und fragte: “Wer hat dieses Drecksloch gebaut?”

“Wie ich sagte: der Dran Kadaar ist so alt wie die Verlieswelt selber. Wir Musterkundigen glauben,
dass die Konstrukteure ihn gebaut haben, um magisch begabte Sklaven, die sie zum Bau der Welt
bendtigten, sicher zu verwahren.”

“Und wieso kann ich den Aether nicht erreichen? Wie machen die das?”

Jerune breitete die Arme zu einer umfassenden Geste aus.

“Sie benutzen natiirlich die Musterkunde. Der Dran Kadaar bildet ein kompliziertes magisches
Muster, das die Aetherstrome in den Mittelpunkt der zentralen Kugelkammer lenkt. So dass fiir
magisch begabte Wesen keine Moglichkeit besteht, diese Energie zu nutzen.”

Verzweifelt blickte der Aussenweltler durch den Schlitz in der Zellentiir und sagte mit briichiger
Stimme: “In der Mitte der Zentralkammer hiangt diese Metallkugel. Hat die was damit zu tun?”

“Ich denke schon. Sie ist eine Art Golem. Eine lebende Maschine. Ein Konstrukt. Die Kraft der
gesammelten Aetherstrome verleiht ihr die notwendige Energie um sich zu bewegen.”

Wieder schiittelte der Fremde den Kopf. Dann wankte er zur Wand und setzte sich genau gegeniiber
von Jerune auf den Zellenboden.

Nachdem er seine Fassung wieder gefunden hatte, sagte er: “Ich heifle Saark. Und wie es aussieht,
habe ich... vorschnell gehandelt. Um hier heraus zu kommen, muss ich mehr iiber diesen Kerker und
die Verlieswelt erfahren... Also erzihlt,...Jerune...”

“Was soll ich erzihlen?“

“Alles, was ich wissen muss, um zu entkommen.“



Jerune knetet seine Hiande und sagte: “Das ist Unsinn, Saark. Niemand ist jemals von der
Verlieswelt entkommen. Und aus dem Dran Kadaar werdet ihr auch nicht fliehen. In ein paar Tagen
wird unser Wille gebrochen und wir werden gehorsame Sklaven des Magistrates von Demos
Kratein.”

Saark sagte leise: ,Wenn wir nichts zu verlieren haben, warum sollten wir nicht alles versuchen, um
aus diesem von allen Go6ttern verdammten Loch heraus zu kommen?”

Jerune schiittelte nur den Kopf.

Der Aussenweltler aber bohrte weiter: “Ihr spracht von der Musterkunde. Soweit ich mich erinnere,
ist diese Wissenschaft durch ein Dekret der Gottlichen Rassen verboten. Wie kann es sein, das hier
auf der Verlieswelt ein Kerker damit betrieben wird?“

“Das ist keine einfache Geschichte...”

“Glaubt mir, ich verstehe auch die schwierigen Geschichten. Und Zeit... scheinen wir ja im Uberfluss
zu haben.”

Diesem Argument konnte man schlecht widersprechen. Also holte der Musterkundige Luft und
schloss die Augen. Und dann rezitierte er die Geschichte, die man in 100 Hohlen jedem Kind
beibrachte, sobald es sprechen gelernt hatte. Er erzidhlte von der Erschaffung der Verlieswelt...

Vor urlanger Zeit als zahlreiche hohe Vilker mitten in threr kulturellen Bliite standen, galt die
Kunst des Labyrinth-Baus als eine der hochst angesehensten  Wissenschaften.
Den Weg zu Verschleiern, den Geist des Suchenden zu tduschen und so die Orientierung
vollkommen zu verwirren, war das hochste und gefdhrlichste Spiel, das die Weisen jener besseren
Zeit miteinander im Wettstreit spielten. So wurden die Irrgdrten dieser alten Meister immer
komplexer, geheimnisvoller und undurchdringlicher. Nur noch die besten Spurensucher wagten es,
sich den Gangsystemen zu stellen, und viele dieser Helden bezahlten thren Mut mit dem Tod.
Hastige oder ungeiibte Verliesbauer verwandten Fallen und geheime Wege, verschiebbare Wiinde
und unsichtbare Mordgruben, um ithre Schopfungen unbezwingbar zu gestalten. Solche Kreationen
nannte man im hohen Kreise der besten Labyrinthingenieure abfillig ,,Verliese, denn unter thnen
waren solche rohen Mafnahmen verpont. Allein die Form, die Vielfalt, die Systematik der Wege
waren erlaubte Mittel. Kurz gesagt: fiir einen Labyrinthmeister kam es auf das Muster an.

Und so arbeiteten sie fiir die Mdchtigen jener grofien Zeit. Sie verbargen Schdtze, Burgen und auch
ganze Stddte im Gewirr der Mauern und Kammern. Hochangesehen waren sie, die
Labyrinthmeister, und thr Schweigen war legenddr; diente es doch vor allem dem Selbstschutz,
denn nur durch absolute Loyalitdt waren die alten Fiirsten dazu zu bewegen, das ewige Schweigen
um die Geheimnisse ihrer Verteidigungsanlagen und Verstecke nicht mit dem Tod zu besiegeln.

Meister aller Gdnge und Kammern, hiochstes Genie der Labyrinthe, weise jenseits aller Weisheit —
das war Lekamon.

Unzdhlige Irrgdrten hatte er geschaffen, jeder neue trickreicher als der vorherige. Es hiefs, dass
wenn man alle seine Schépfungen, all seine Labyrinthe, anhand ihres Losungsweges auseinander
falten und aneinander hdngen wiirde, so entstidnde ein Weg so lang, dass er um die duflere Haut

des Universums herum reichen miisste.

Dieser Ausspruch kam nach einiger Zeit dem grofien stellaren - und nebenbei recht eigensinnigen -
Gott Taurus zu Ohren.
Taurus hatte sich schon seit einiger Zeit als Baumeister versucht und fiihlte sich durch diese

hochndsige Prahlerei iiberaus herausgefordert. Schnell wurde in seinem rastlosen Geist der



Wunsch nach einer Machtprobe wach. Zumal er von diversen anderen Gottheiten, von denen wir
namentlich an dieser Stelle nicht reden méchten, noch zusdtzlich angestachelt wurde. Denn man
sah es sehr ungern, dass in irgendeiner Kunst ein Sterblicher der hochste Meister sein sollte. Und
das Labyrinth bauen war, wie bereits erwdhnt, nicht irgend eine Kunst, sondern die Spitze des
intellektuellen Wettstreits. Einen Engel als hochsten Meister der Wege und Verwirrung hdtte man
vielleicht noch geduldet, aber ein Mensch war absolut inakzeptabel.

Also iiberbrachte man dem weisen Lekamon die Botschaft, dass ihn der géttliche Taurus
personlich zu einem Wettstreit um den Titel des grofiten Baumeisters herausfordere. Die Regeln
legte man folgendermafen fest: die beiden Meister hdtten einhundert Jahre Zeit, um ihre
Labyrinth-Kreation fertig zu stellen, wobei man dem sterblichen Lekamon drei leibhaftige
Halbgotter an die Seite stellte, damit nicht behauptet werden kénne, Taurus hdtte aufgrund seiner
gottlichen Macht einen unfairen Vorteil.

Nach dem Ablauf der einhundert Jahre, sollten die beiden Baumeister Taurus und Lekamon jeweils
im Zentrum des Labyrinths thres Widersachers ausgesetzt werden, mit dem Ziel, schnellstmdglich
den Ausgang aus der Schépfung des Gegners zu finden. Derjenige, welcher zuerst den Weg in die
Freiheit finde, wdre natiirlich der Sieger des Wettstreits.

Als seinerzeit die Herausforderung bekannt wurde, befand man allerorts den letzten Teil des
Wettstreits als unannehmbar, da man davon ausgehen musste, dass Taurus sich, dank seiner
machtvollen, gottlichen Korperkraft, einmal quer durch Lekamons Labyrinth wdlzen wiirde,
wdhrend der sterbliche Baumeister auf seinen schwachen Leib angewiesen war, um den Tiicken
von Taurus Verlies zu entgehen. Da zudem der Labyrinthmeister schon lange nicht mehr in der
Bliite seiner Jahre stand, riet man allerorten, dass er die Herausforderung ablehnen wiirde.

Umso grofler war die Verwunderung, als bekannt wurde, dass der weise Lekamon den Wettkampf
tatsdchlich bestreiten wollte. Man war sich einig, dass der edle Mann in den sicheren Tod gehen
wiirde. Doch die meisten der Ldsterer verstummten schon, als sie horten, welche drei Halbgotter
sich der hohe Baumeister als Hilfe auserkoren hatte:

Alain, den Herren der Spiegel,

Taramar, den Meister der Schatten und

Miranja, die dunkle, ewig briitende Bringerin der Alptrdume.

Viele Labyrinthmeister senkten voll Ehrfurcht ihr Haupt. Und manch einer ahnte, dass Lekamon
mit der Hilfe dieser drei mdchtigen Assistenten das Labyrinth der Labyrinthe erschaffen konnte.
Doch wiirde das reichen um gegen Taurus zu bestehen?

Die Arbeiten begannen und es zeigte sich, dass Taurus Werk ganz seinem géttlichen Geschlecht
entsprach. Er warb einen ganzen Stamm aus dem hohen Volk der Betrachter an und verpflichtete
sie als Konstrukteure. Sie erschufen ein Labyrinth, so riesig, wie eine ganze Weltkugel. Von einer
engen Zentralkammer im Mittelpunkt dieses Planeten fiihrten verschlungene, fallenreiche Pfade
durch rotgliihende Lavafelder, durch licht-lose unterirdische Ozeane, durch glitzernde,
verfiihrerische Edelsteindome hinauf bis zur Oberfldche. Nun fand der Irrweg auf der Oberfliche
noch lange kein Ende. Mauer um Mauer verstellten Taurus und seine Konstrukteure dem
Suchenden den Weg.

Nur von den hochsten Punkten einer Welt aus ldsst sich bekanntlich ein Aetherschiff in den
schwarzen Weltraum schicken, also mussten diese hochsten Punkte das Ziel von Taurus
Wettbewerber sein, wenn es zum Wettkampf kdme. Diese Punkte waren auf dieser Welt jedoch
nicht etwa Berge, sondern titanische fliegende Plattformen, ganzen Kontinenten gleich, die wie

starre Wolken tiber der Oberfldche schwebten. Nur iiber geheimste Portale und Treppen konnte



man hoffen, auf diese fliegenden Wunder zu gelangen um damit die Labyrinthwelt endgiiltig zu
bezwingen. Natiirlich war es inzwischen weniger eine Labyrinthwelt, sondern vielmehr eine
Verlieswelt. Es sah also so aus, als wiirde der Gott den Sterblichen allein mit der Griofie seiner
Kreation niederwerfen, denn wie sollte der alte Lekamon diese Welt jemals bezwingen?

Diese Frage wurde jedoch niemals beantwortet.

Wiéhrend Taurus die volle Zeit zur Fertigstellung der Verlieswelt benotigte, kam Lekamon bereits
nach einem Jahr zu einem Abschluss an den Arbeiten an seinem Labyrinth. Den Rest der Frist

nutzte der Baumeister, um sich einem geruhsamen Lebensabend hinzugeben.

Einen Tag vor Ablauf der einhundert Jahre stellte Taurus seine Verlieswelt fertig. Am Abend des
selben Tages, kurz vor Sonnenuntergang starb Lekamon einen schmerzlosen und ruhigen Tod.
Nach einem Anfall von schrecklicher, géttlicher Raserei, der ein gutes Jahr wdhrte, und drei
blithende Planeten in Asteroidenfelder verwandelte, beschloss Taurus, das Labyrinth des Lekamon
fretwillig zu betreten, um seinen Mut und die Uberlegenheit der géttlichen Rassen unter Beweis zu
stellen.

Der Eingang in den Irrgarten lag auf der Lekamons Heimatwelt in einem winzigen Schrein, der
kaum grof3 genug war, um Taurus machtvolle korperliche Form aufzunehmen, geschweige denn
ein komplexes Labyrinth zu verbergen.

Ohne Zaudern zerbrach der Gott das Siegel und durchschritt das Portal in Lekamons Meisterwerk.

An die 3000 Jahre warteten die Gotter auf Taurus Riickkehr, dann erkldrten sie ithn fiir tot. Alle
Beschdftigung mit Mustern im allgemeinen und die Kunde vom Labyrinthbau im speziellen
wurden den sterblichen und unsterblichen Rassen im Universum per géttlichem Interdikt
verboten. Niemand wagte es, dem Verschollenen zu folgen und so kam es, dass der wilde Taurus
nach und nach in Vergessenheit geriet. Genau wie auch der weise Lekamon und iiberhaupt alle
Labyrinthmeister.

Vor allem aber ... vergafs man die Verlieswelt.

Nachdem Jerune geendet hatte, herrschte lange Zeit Schweigen in der Zelle.

SchlieBlich sagte Saark: ,Ganz vergessen hat man diese Welt wohl nicht — sonst wiirde sie kaum als
Gefiangnis dienen.”

»Richtig,” stimmte Jerune zu, “Irgendjemand ist vor langer Zeit auf die Idee ggkommen, Donjon als
eine Welt der Verbannung zu missbrauchen. Und der Rest des Universums hat Gefallen daran
gefunden. Seitdem werden die unterschiedlichsten Kreaturen hierher geschickt: Ddmons, Riesen,
Reptilos, weiBe Menschen, schwarze Menschen, gelbe Menschen, sogar Yuan Ti. Egal ob hoch oder
nieder geboren — wer sich gegen die Gottlichen Rassen versiindigt, landet auf der Verlieswelt.*

,Und ihr, Jerune? Woher kommt ihr?“

“Ich komme aus dem fruchtbaren Reich von 100 Hoéhlen. Wir sind mit dem Magistrat von Demos
Kratein, der diesen Kerker betreibt, seit langer Zeit verfeindet.“ Jerune seufzte und machte eine
Pause. Als er fortfuhr, war Stolz und ein wenig Trotz in seiner Stimme: ,Ich bin ein Musterkundiger,
Saark. Wie ihr nutze ich als Magier die Energien des allumflieBenden Aethers. Doch uns geht es
nicht um Macht und Reichtum. Meine Berufung ist die Erforschung der uralten Mechanismen, mit
denen diese Welt angetrieben wird. Die Musterkunde ist das Erbe der alten Labyrinthmeister. Bei
euch im duBeren Universum mag sie verboten sein — aber hier auf Donjon bedeutet sie alles.”

“Sieh an. Ein Wissenschaftler,” sagte Saark.



Jerune aber war gefangen vom Klang seiner eigenen Worte und redete weiter: “Ja, eine
Wissenschaft. Richtig. Die Verlieswelt ist nach den MaBstiben der alten Labyrinthmeister eine
duBerst plumpe Konstruktion, aber sie funktioniert nach den Prinzipien der Musterkunde.*

Jerune stand auf, wandte sich den Zellenwanden zu und deute auf die feinen Linien, die sich wie ein
riesiges Netz, fast unsichtbar, iiber die Mauersteine zogen.

,Seht hier, das Muster! Ihr findet es iiberall auf der Verlieswelt. Es ist auf allen Tiiren, Wanden und
Boden zu erkennen und scheint ein Teil des Materials zu sein. Versucht man es zu entfernen, stellt
man fest, dass es sehr widerstandsfihig ist. Zerstorte Teile der Linien bilden sich immer wieder neu.
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Doch das ist noch nicht alles!” Jerune schritt in die Mitte des Raumes, wihrend er weiter sprach.
Dort hob er die Hiande, fast wie zu einem Gebet.

,Nicht nur auf den Wanden ist es zu finden. Jeder Gang, jeder Raum, jede Hohle von Donjon fiigt
sich in das groBe Muster ein. Wir Musterkundigen nennen es das Vaart Lardaal. Es steuert ganz
Donjon. Und wer dieses Muster beherrscht, beherrscht auch die Verlieswelt.*

Saark hatte seine Hinde vor dem Mund gefaltet und blickte leicht irritiert zu Jerune heriiber.

,Dann sollte es euch doch ein leichtes sein, diese hassliche Welt zu verlassen.“

»verlassen? Wieso sollte ich Donjon verlassen? Ich lebe hier. Wie mein Vater vor mir. 100 H6hlen ist
meine Heimat. Ich will die Verlieswelt nicht verlassen.”

Saark schiittelte den Kopf. ,Natiirlich nicht, Jerune. Aber diesen Kerker wollen wir doch verlassen.“
»lch sehe keine Moglichkeit. Auch die magischen Effekte, die man mit Hilfe der Musterkunde
erzeugen konnte, funktionieren nicht, wenn man den allumflieBenden Aether nicht anzapfen kann.“
Jerune senkte seinen Kopf und fiigte hinzu: ,Unser Schicksal ist die Sklaverei. Vorher werden die
krateinischen Sklavenjager uns aber noch in ihre Hexenmaschinen stecken, um darin unseren freien
Willen zu vernichten.”

~Was ihr Hexenmaschine nennt, ist wahrscheinlich nichts weiter als ein Apparat zu Mental-
Konditionierung. Mit so etwas kenne ich mich ein bisschen aus,“ antwortete der Aussenweltler.
Jerune verzog angewidert das Gesicht, doch Saark redete unbeirrt weiter. ,Wenn dieser Apparat
funktionieren soll, muss dort der Aether flieBen. Also wird meine Zauberkraft dort wieder
funktionieren. Vielleicht ist das die Moglichkeit zur Flucht!*

»Saark...“, seufzte Jerune. ,Die werden uns fesseln und knebeln. Da drauBen sind genug Wachen, um
eine Burg zu stiirmen.“

Saark war trotzdem unbeeindruckt. ,,Das werden wir noch sehen. So schnell lasse ich mich jedenfalls
nicht konditionieren.”

Der Musterkundige setze sich wieder. Nach einer Weile begann er unsichtbare Linien auf dem
Zellenboden zu malen. SchlieBlich fragte er: ,,Und ihr, Saark? Von welcher Welt kommt ihr? Was
habt ihr im duBeren Universum verbrochen, um den Zorn der Gottlichen Rassen auf euch zu
ziehen?”

Saark kriuselte die Stirn. ,Ich stand als Zauberer im Dienst der unterschiedlichsten Herren. Dabei
bin ich eine Menge herum gekommen. Vor nicht allzu langer Zeit kam ich auf eine Welt, die mir
fremd war. Dort brach ich... ein unsinniges Gesetz einer lokalen Gottheit.“

»,Unsinnig oder ungerecht?“

Der Zauberer zuckte mit den Schultern. ,,Als Mensch steht es mir nicht zu, dariiber zu urteilen.“

3

,Natiirlich...,“ sagte Jerune leise, “...aber das Urteil der Verbannung wollt ihr auch nicht
akzeptieren.”
Ein harter Zug trat ins Saarks Gesicht, als er antwortete: ,Niemals. Eher sterbe ich beim Versuch

diese Welt zu verlassen.“



Intermedium

Es zeigte sich, dass Saark nicht nur ruhelos, sondern auch héchst wissbegierig war. Stundenlang
schritt er in der stickigen Zelle auf und ab und richtete Frage um Frage an den Musterkundigen.
Jerunes Wissen um die Verlieswelt war umfassend. Der uralte Orden, dem er angehorte, hatte
Jahrtausende lang die Konstruktion und die Funktion der Verlieswelt studiert.

Und doch konnte der junge Musterkundige nur einen Bruchteil von Saarks Fragen beantworten,
denn Donjon war nicht nur eine Verlieswelt, sondern auch eine Welt der Geheimnisse. Er erkldrte,
dass die meisten normalen Insassen kaum mehr wussten iiber thr Gefdngnis als ein paar Gertichte.
Bekannt war, dass Donjon insgesamt aus 12 konzentrischen Schalen bestand.

Jede Schale war ein Stiick grofer als die vorherige. Sie umschlossen sich wie Schachtelpuppen und,
so erzdhlte Jerune, waren durch Portale miteinander verbunden. Diese Portale aber waren
magische Meisterwerke. Jedes einzelne war nahezu unzerstorbar, und jedes einzelne bendétigte
einen speziellen Schliissel.

Als Saark wissen wollte, warum sich Donjon im Laufe seiner langen Geschichte nicht lingst in eine
Ruine verwandelt hatte, berichtete Jerune von den Konstrukteuren. Wie der Name dieses Volkes
schon andeutete, hatten sie Taurus einst bei der Erschaffung der Verlieswelt unterstiitzt. Doch im
Gegensatz zu threm Auftraggeber waren sie nach der Fertigstellung nicht verschwunden. Sie
lebten noch immer auf Donjon und ihre Aufgabe war es, die Maschinen, die Fallen, die Rdume und
die Génge der Verlieswelt in Stand zu halten. So wie es in dem Vertrag geschrieben stand, den sie
einst mit Taurus geschlossen hatten. Als Jerune die ungewohnlichen schwebenden Kugelkorper der
Konstrukteure beschrieb, erkannte Saark, dass ihm diese inhumanen Wesen auf seinen Reisen
durch das Universum schon begegnet waren. Nur waren sie tihm nicht als Konstrukteure, sondern
als Betrachter bekannt. Sture und gefiihllose Kreaturen waren sie — strikte Anhdnger der Gotter
der Ordnung. Taurus hdtte im ganzen Universum keine besseren Helfer fiir seinen Plan finden
kénnen.

Dann berichtete der Musterkundige von der sechsten Schale. Es war diejenige, in der Jerune und
Saark fest saffen. Man nannte sie auch Kanduur, oder ‘Sklavenschale’. Er erzdhlte von den
zahlreichen Ankunftsportale, durch die ein stetiger Strom von frisch Verbannten und Verurteilten
in diese Schale floss. Ein ganzes Heer von Sklavenjdgern wartete auf die rechtlosen
Neuankémmlinge, nahm sie gefangen und verschleppte sie hinauf in die siebte Schale. Dort
wurden sie zu Sklaven von Demos Kratein, dem Reich der Hexer und Magier.

In der siebten Schale gab es aber noch eine weitere Humano-Zivilisation: das Konigreich der 100
Héhlen — Jerunes Heimat. Die Stimme des jungen Musterkundigen bebte, als er von den griinen,
lichtdurchfluteten Kavernen erzdhlte, in denen er geboren und aufgewachsen war. Verglichen mit
dem Rest von Donjon war 100 Hoéhlen ein Paradies. Hier hatten die Konstrukteure die
wundersamen Runensonnen erschaffen, die in den riesigen Hohlen Licht und Leben ermdglichten.
Warum gerade hier? Das war eine der Fragen, die auch Jerune nicht mit Sicherheit beantworten
konnte. In den akademischen Kreisen der Musterkundigen herrschte die Meinung vor, dass man
hier einst Nahrungsmittel produziert hatte, um die Massen von Arbeitern zu versorgen, die bei der
Erschaffung der Verlieswelt zum Einsatz gekommen sein mussten.

Aus dieser Schale heraus fiihrte das siebte Portal, das man auch das ‘zerschmetterte Portal’ nannte.
Es war vor langer Zeit von einem der mdchtigsten Musterkundigen aufgebrochen worden und

konnte seit dem nicht mehr verschlossen werden. Nicht einmal die Konstrukteure hatten es je



geschafft, dieses Tor zu reparieren. Jenseits dieses Portals lag die achte Schale, ein gefdhrliches
Grenzland voller Fliichtlinge und Wanderer, die durch weitldufige Labyrinthe irrten. Alle waren
sie auf der Suche nach dem Schliissel zum unbezwingbaren achten Portal, dass die Grenzen der so
genannten 'Humano-Reiche' markierte.

Die Wenigen, die es tatsdchlich schafften, das achte Portal zu durchqueren, gelangten in die
'Inhumane Schale'. Hier in der neunten Sphdre der Verlieswelt herrschten Arachnoiden,
Amorphoiden und Ddmons. Kein angenehmer Ort, wenn man den Geriichten Glauben schenken
diirfte.

Darauf folgte die zehnte Schale, auch bekannt als Leichenland, da sie vollstindig tiberrannt war
von Seelenlosen. Uber diesen Teil von Donjon konnte Jerune so gut wie nichts berichten.

Ahnlich verhielt es sich mit der elften Schale. Der Musterkundige wusste nur, dass sie als
'Chaoszone' bekannt war, und das dort angeblich die universellen Gesetze der Natur auf den Kopf
gestellt waren.

Sollte man tatsdchlich auch diese Schale bezwungen haben, gelangte man tatsdchlich auf die
Oberflidche. Doch auch hier war der schwere Weg der Wanderer noch nicht beendet. Der
Fluchtpunkt, zu dem man gelangen musste, lag, wie es die uralten Legenden der Musterkundigen
erzdhlten, auf titanischen Felsplatten, die wie Wolken hoch iiber der Planetenoberfliche
schwebten. Niemand hatte es je geschafft, all diese Hindernisse zu iiberwinden.

Niemand hatte je die Verlieswelt bezwungen.

Von dieser Tatsache lief sich Saark jedoch nicht einschiichtern. Er fragte den Musterkundigen
weiter aus tliber dessen Heimat, iiber ihre Bewohner und iiber ihre Geschichte. Er lief sich die
Grundlagen der Musterkunde erkldren und verstand schnell, wie niitzlich die Macht iiber Gdinge,
Rdume und Dimensionen in einer Welt wie Donjon sein konnte. Doch schien ihm diese komplizierte
Form der Magie zu schwerfdllig, um sie im Kampf einzusetzen.

Also verbrachten die beiden unterschiedlichen Zauberer Stunden, Tage und Wochen in ihrer
dammrigen Zelle. Saark wurde nie miide zu fragen und Jerune nie miide zu erkldren.

Und obwohl ihre drohende Absicherung wie ein Richterschwert iiber thnen schwebte, schaffte es
Saark mit seiner bestimmenden Art und seiner unstillbaren Neugier Jerune so stark zu

beschdftigen, dass ihr bitteres Schicksal fast in Vergessenheit geriet.

Dieser Text ist das erste Kapitel des Verlieswelt-Zyklus. Er basiert lose auf den D20
Rollenspielregeln. Weitere Kapitel, Hintergrundinformationen, Karten und Kurzgeschichten findet

man auf meiner Internetseite: http://www.verlieswelt.de/wp/ .
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