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Firun zum Grufe!

Die Gegend am Fulle des Finsterkamms ist jetzt, im Firuns-
mond, in frostigem Schweigen erstarrt, weder Wind noch
Schneeschauer wagen die Stille zu brechen. Eine dicke
weille Decke liegt iiber den Fluren, iiber den steiniibersiten
Grasmatten, iiber den vielen munteren Biichlein und den
verkriippelten Stauden der Wildrosen und wird von den
Strahlen der Praiosscheibe mit einem kristallenen Glanz
iiberzogen. Die Last droht die kriftigen Aste der Tannen zum
Brechen zu bringen, nur hier und da gelingt es einem Zweig,
sie abzuschiitteln - und ein Mal mehr jagt Thnen, dem
arglosen Wanderer, das Prasseln und Platschen in den Tiefen
des undurchdringlichen Waldes einen gehorigen Schrecken
ein!

Einige Tage lang hilt das azurblaue Leuchten des Winter-
himmels nun schon an, und mit ihm Thre ausnehmend gute
Laune. Hurtig schreiten Sie aus, unter funkelnden Eiszapfen
hindurch und iiber knisternden Harsch, trillern einige Melo-
deien aus Ihrer Heimat in die Ruhe des Winterwaldes.

Am Wegesrand erkennen Sie ein Reh. und als Sie sich
vorsichtig nidhern, macht das sonst so scheue Tier keine
Anstalten, die Flucht zu ergreifen. Einige Eichhoérnchen
huschen unmittelbar vor Ihren Fiifen iiber den schmalen
Waldpfad, und ein Specht unterbricht sein monotones Klo-
pfen nur kurz, als Sie an ihm voriiber wandern. Ob die Tiere
hier so selten einen Menschen zu Gesicht bekommen, dal
ihnen die Furcht vor Jagd und Nachstellung fremd ist? Oder
aber hat sie der Kampf gegen Hunger und Eis schon so sehr
geschwiicht, dafl selbst die Kraft zur Flucht sie verldBt?
Diesen Gedanken nachhingend ziehen Sie den pelzgefiitter-
ten Wollumhang enger um Thr Wams, denn trotz dés strah-
lenden Sonnenscheins ist Firuns Hauch deutlich zu spiiren.
Die Kiilte ist zwar leidlich zu ertragen, aber dennoch greifen
Sie ab und zu in Thren Rucksack und kramen das Flischlein
Brombeerschnaps hervor, das Sie gestern in einem kleinen
Ortchen gekauft haben. Dort hatten Sie auch hochschaftige,
pelzgefiitterte Stiefel aus kriftigem Schweinsleder erstan-
den, die das Wandern zu einer rechten Lust machen.

Sie kommen gut voran, und aus Threm zaghaften Bestreben,
in weniger als einer Woche iiber den Pal zu gelangen,
scheint tatsidchlich Wirklichkeit zu werden. Ein Gliick - denn
sollten Firuns Sendboten jetzt noch mit aller Macht und
Hiirte zur Erde finden, wiirde dies das Uberqueren des Passes
fiir Tage, wenn nicht sogar Wochen, unmoglich machen und
Ihren Zeitplan vollends durcheinanderbringen!

Mit dem Finsterkamm, dessen miichtige, schneebedeckte
Berge in der Ferne deutlich sichtbar in den Himmel ragen,
hiitten Sie dann den beschwerlichsten Teil Ihrer Reise hinter
sich - und den gefiihrlichsten. Denn schon mancher Wande-
rer starb hier vor Kiilte und Hunger - und die grausige
Vorstellung, daBl Thr ausgemergelter Leichnam, woméglich
von Walfen zerfetzt, erst Wochen oder Monde spiter von
gliicklicheren Reisenden gefunden werden konnte, ldBt Sie

einen Wetterumschwung mehr fiirchten als alles andere.
Doch ist der Finsterkamm erst einmal iiberwunden, wird es
nicht mehr lange dauern, bis Sie Lowangen erreicht haben,
das Ziel Threr Reise. Eine Botschaft sollen Sie iiberbringen,
und der Lohn fiir die gewagte Wanderschaft iiber das Gebir-
ge war so hoch, daB Sie die versiegelte, mit Wachs gegen
Feuchtigkeit geschiitzte Pergamentrolle des reichen Han-
delsherren ohne langes Zégern entgegennahmen, um sie in
Lowangen einem befreundeten Kontorherren zu iibergeben
und Ihren Geldbeutel mit der zweiten Hilfte des Lohnes
vollzustopfen.

Aber zur Zeit haben Sie wenig Sinn fiir schnédes Gold, fiir
die Geschifte der hohen Herren und die Gefahren eines
verschneiten Bergpasses: Staunend betrachten Sie die glit-
zernde Mirchenwelt rings umher, so fern von allem mensch-
lichen Leben, spiiren der wohligen Wirme des Brombeer-
schnapses in [hrer Brust nach und stellen fest, da8 Sie schon
lange nicht mehr so gliicklich waren...

Doch war da nicht ein leises Gerdusch - ein Gerdusch, das
hier nichts zu suchen hat..? Sie bleiben stehen und lauschen
verwundert. Tatséichlich! Durch das dichte Geholz dringen
deutlich die hellen Klinge einer Laute, und eine wohlténen-
de, minnliche Stimme triigt dazu Verse vor, Strophen eines
Ihnen unbekannten Liedes ...

“Uns ist in alten maeren
von grozen lobebaeren,
von minneclichen meid
wunders vil geseit.”

Sie fragen sich verbliifft, was, bei allen Zwolfen, einen fah-
renden Spielmann in diese unberiihrte Wildnis verschliigt,
und schreiten neugierig in die Richtung, aus der Sie die
Stimme des Fremden vernommen haben (1) ...
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Vorsichtig pirschen Sie sich heran. Die Stimme des fremden
Séngers ist verstummt, doch die Klinge der Laute leiten
Ihren Weg. Es dauert nicht lange, da gelangen Sie an eine
kleine Wegkreuzung. Ein verwitterter, windschiefer Weg-
weiser zeigt nach Greifenfurt, von wo Sie gerade herkom-
men, und ein zweiter in die andere Richtung nach Corwick,
einem kleinen Ortchen am FuBe des Finsterkamms, durch
das der Weg iiber den PaB fiihrt.

Am Rand der Kreuzung sitzt ein Mann, den Sie auf hchstens
30 Jahre schiitzen. Er triigt wie Sie pelzgefiitterte Stiefel und
einen schweren, warmen Kapuzenmantel. Versonnen streicht
er iiber die Saiten einer Laute und pfeift dazu leise ein
Liedchen. Neben ihm ist ein struppiger Esel angebunden, ein
Wanderstock und Satteltaschen liegen im Schnee.

Erfreut, in dieser Abgeschiedenheit einen anderen Menschen
anzutreffen, wollen Sie gerade auf sich aufmerksam machen,
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als das Grautier den Kopf hebt und zu wiehern beginnt.
Sofort springt der Spielmann auf, und in Sekundenschnelle
hiilt er einen Degen in der Hand.

Scharf durchdringt sein Ruf die Waldesruhe: “Wer da?
Erklirt Euch, Fremder!”

Sie beeilen sich, das Dickicht zu verlassen. “Steckt weg den
Stahl, mein Freund, und erlaubt einem miiden Wanders-
mann, sich zu Euch zu gesellen!” erwidern Sie und heben die
Hand zum GruBe. Der Fremde scheint sichtlich erleichert. Er
titschelt dem Esel beruhigend den Hals und lédt Sie ein, sich
zu ihm zu setzen - das lassen Sie sich nicht zweimal sagen,
und schon bald sind Sie in ein Gespréch vertieft.

Der Fremde ist ein fahrender Béinkelsénger, der sich Brenwir
von Winhall nennt. Als Sie ihm eréffnen, daB Ihr Ziel
Lowangen sei, teilt er [hnen freudig mit, daB3 auch er in diese
Richtung ziehen wolle, und sofort einigen Sie sich darauf,
die Weiterreise gemeinsam anzutreten, denn in Firuns kalten
Zeiten ist es immer ratsam, in Begleitung durch die Berge zu
ziehen.

2

Corwick ist ein malerisches Ortchen am FuBe des Finster-
kamms. Etwa drei Dutzend Hiuser sdumen einen klaren
Bach, der aus den Bergen herabstromt und dabei die etwas
abseits gelegene Wassermiihle von Corwick antreibt. Schnur-
gerade Wege fiihren zwischen den kleinen Hiitten mit ihrem
Fachwerk und den leuchtend roten Ziegeldichern hindurch.
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Seitlich der Wege laden kleine Binke zum Verweilen ein;
ihre Sitzflichen sind vom Schnee befreit, und auch die am
Wegesrand zusammengefegten Schneehidufchen zeigen an,
daB die Bewohner dieses idyllischen Ortchens sehr auf Rein-
lichkeit bedacht sind. Frohlich registrieren Sie diesen Um-
stand und atmen tief die klare Winterluft ein. Ja, hier konnte
man glatt seinen Lebensabend verbringen, denken Sie, in
volliger Abgeschiedenheit, in Harmonie mit sich und der
Natur...

Unwillkiirlich miissen Sie schmunzeln - neuerdings scheinen
Thnen wunderliche Gedanken in den Kopf zu kommen!
Ellas storrisches Schnauben reifit Sie vollends aus Thren
Betrachtungen, und Sie wenden sich Brenwir zu, der gerade
dabei ist, den Esel in Richtung auf das einzige Gasthauses im
Ort zu zerren. Auf dem im Wind schaukelnden Tiirschild -
frisch gestrichen - prangt iiber einem Wildschwein der klang-
volle Name “Zum Eber”, und kaum nihern Sie sich der Her-
berge, da eilt Ihnen bereits der Wirt entgegen, stellt sich als
“Waldemar Sveinsson, der Herr des Hauses”, vor und fiihrt
das Grautier in einen Stall hinter dem Gebédude. Durch die
Hintertiire betreten Sie die mollig warme Gaststube, wo
Ihnen die Gattin des Wirtes, eine freundliche Frau namens
Heidrun, auf Kosten des Hauses einen Willkommenstrunk
kredenzt. Von der Freundlichkeit der Leute verbliifft, bedan-
ken Sie beide sich herzlich und bitten um ein Zimmer fiir eine
Nacht.

Waldemar Sveinsson fiihrt Sie in das obere Stockwerk, und
Ihr Quartier, frisch geschrubbt und mit bliitenweiBen Laken,
fiigt sich bestens in das Erscheinungsbild der kleinen Ort-
schaft. Sie unterhalten sich noch einige Augenblicke mit
Sveinsson, doch als Brenwir miide auf sein Bett sinkt, liBt
Sie der redselige Wirt allein - natiirlich nicht ohne Thnen
noch die Weinhandlung des Rufus (“mit Probierstube™) in
der Dorfmitte empfohlen und Ihnen mitgeteilt zu haben, daf}
am Abend im Eber ein kleines Dorffest stattfinden werde, zu
dem er die Giste liebend gerne begriiBen wiirde...

Froh, den Miihsalen der Reise nun endlich entronnen zu sein,
lassen auch Sie sich auf das weiche Bett fallen und ruhen sich
aus. Doch als Thnen Brenwir wenig spiiter verkiindet, er
wolle einen Spaziergang durch den Ort machen, méchten Sie
ihn - aller Miidigkeit zum Trotz - unbedingt begleiten (62).
Nein, Sie ruhen sich erst einmal aus, um frisch und guter
Dinge neuen Taten entgegenzusehen (50).
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Zunichst fillt Thnen das Wandern noch leicht, doch als der
Pfad nach und nach steiler wird, die Berge immer héher
neben Thnen aufragen, beginnen Sie allmihlich nach Luft zu
ringen. Langsam tritt der Bewuchs zuriick - nur noch spirlich
wachsen Bdume und Strauchwerk seitlich des PaBweges,
und die bunte Bliitenpracht der sommerlichen Bergwiesen ist
einer dden hellgrauen Schneedecke gewichen. Brenwir geht
mit Ella voraus, die oftmals storrisch bockt, aber durch einen
kurzen Ruck am Schweif zur Raison gebracht werden kann.
Mehrmals drehen Sie sich um und wundern sich, welch lange
Wegstrecke Sie bereits zuriickgelegt, welch stattliche Héhe
schon erklommen haben. Unter sich erkennen Sie den Pfad,
iiber den Sie gekommen sind. Er schlingelt sich nach Cor-
wick, dessen Dicher Sie eben noch ausmachen konnen.



Als Sie weiterschreiten, wird der Pfad zusehens steiler, und
Sie erkennen nun auch die Gefahren, die er birgt. Manchmal
fillt die Felswand zu Threr Rechten steil nach unten, wihrend
sich zu Threr Linken kaum erklimmbare Berghiinge tiirmen -
der Pfad ist dann kaum zwei Schritt breit, und an vereisten
Stellen kann ein Fehltritt verhiingnisvolle Folgen haben. Sie
beneiden insgeheim den Spielmann: Von Atemlosigkeit ist
ihm nichts anzumerken - im Gegenteil, er summt vergniigt
vor sich hin und dichtet schlieBlich eine weitere Strophe
seines Liedes:

-

“Brennewir, kuen unt lobeliche, =
er kam in edel kiineges riche,

er sah vil manege schoene meit,

doch verlies in niht daz groze leit.”

Doch Sie konnen diesmal an der Dichtkunst keinen Gefallen
finden, denn zu sehr konzentrieren Sie sich auf den schmalen
Grat, auf dem Sie wandeln. Und als sich plétzlich dichte
dunkle Wolken vor die Sonne schieben und ein brausender
Wind aufkommit, ist es um Ihre gute Laune geschehen. Doch
auch Brenwir betrachtet sorgenvoll die Wolken und deutet
nach Corwick, dessen Ddcher nur noch als winzige Punkte in
der Ferne auszumachen sind. Dichter Schnee fillt dort nie-
der, und die Wolkenfront schiebt sich unaufhaltsam auf das
Gebirge zu (16) ...
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Sie himmern mit der Faust gegen das schwere, Ostlich
gelegene Eingangstor. An den Berghiingen hallen die Schli-
ge wider und verdichten sich zu einem diisteren Stakkato - so
und nicht anders muB es klingen, wenn Boron tief unten in
seinem Reich mit dem Totenstock gegen den Schicksals-
baum schligt, um seine Sendboten in die Welt der Sterbli-
chen zu schicken, sagen Sie sich insgeheim... Nach einer
Weile bangen Wartens, kurz bevor Brenwir zu einem erneu-
ten Klopfen ansetzen kann, ertont ein schwerfilliges Schlur-
fen auf der anderen Seite des Tores. Auf Augenhohe offnet
sich eine kleine Klappe, und der Klosterpfortner blickt Sie
feindselig an.

“Wir geben nichts, trollt euch!”, bellt er Thnen entgegen.
Sie packt ein heftiger Zorn - doch noch ehe Sie dem unver-
schimten Monch die passenden Sitze an den Kopf schleu-
dern konnen, hat Brenwir das Wort ergriffen: “Werter Bru-
der des Praios, vermag die Dunkelheit auch Eure ehrwiirdi-
gen alten Augen zu triigen, so sind wir doch nur einfache
Pilger, miide Wanderer, die Euch in dieser kalten Firuns-
nacht um den gniidigen Schutz des Sonnengottes bitten!”
Sie trauen Thren Ohren nicht, als Sie Brenwirs Worte verneh-
men - wahrhaftig, ein redegewandter Spielmann miifite man
sein! Als sich die Klappe wieder schlieit und kurz danach das
Tor aufschwingt, zwinkert Ihnen Ihr Freund frohlich zu und
betritt die Ordensburg. Unter dem miBmutigen Blick des
alten Pfortners treten auch Sie durch das Tor. Der in eine
schlichte ziegelfarbene Kutte gekleidete Monch stellt sich
als Bruder Horatius vor und heifit Sie an, ihm zu folgen.
Wollen Sie den unfreundlichen Mensch in eine Plauderei
iiber das Kloster und das schlechte Wetter verwickeln (28)
oder schreiten Sie erst mal schweigend hinterdrein (37)?
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Und wieder wandern Sie den engen Bergpfad entlang, lhre
Laune ist finster und hellt sich auch nicht auf, als das Wetter
besser wird: Zwar hiingen Wolken tief iiber den Bergen, aber
weder Schnee noch Regen oder Wind stort Thre Wander-
schaft. Ja, Sie vermissen die Gesellschaft des fidelen Spiel-
manns - Brenwirs munteren Gesang, den Klang seiner Laute,
seine immer ebenso trefflichen wie spafiigen Kommentare.
Warum hat Sie Thr Freund bloB versetzt? Ach, keinen weiter-
en Gedanken wollen Sie an diesen treulosen Kerl verschwen-
den, sagen Sie sich. Argerlich beschleunigen Sie die Schrit-
te...

Der Tag neigt sich schon dem Abend zu, und ohne Unterlafl
sind Sie dahermarschiert, angetrieben von Griibelei. tiefem
Groll und dem brennenden Begehren, dieses verflixte Gebir-
ge endlich hinter sich zu lassen. Ihr einziger Trost ist die
Schriftrolle, die Sie, unter [hrem Gewand verborgen, immer
wieder an das reichlich gefiillte Goldsickel erinnert, das Sie
in Lowangen erwartet.

Doch als erste starke Windboen aufkommen und sich dicke
dunkelgrave Wolken auftiirmen, vermag nicht einmal mehr
dieser Gedanke Sie bei Laune zu halten. Es wird nicht lange
dauern, bis Firun erneut einen Schneesturm iiber das Gebirge
jagen 1dBt, und Sie halten verzweifelt Ausschau nach einem
giinstigen Notunterschlupf.

Zu beiden Seiten des Pfades erheben sich hier miichtige
Felswiinde, nur dann und wann o6ffnen sich seitlich des
Weges enge Schluchten, in denen karge Wiildchen den
Stiirmen trotzen.

Gerade als Sie durch eines dieser Wiildchen wandern, dringt
eine zornige Stimme an [hr Ohr. Sie gehen weiter und sehen
vor sich auf dem Weg den Karren des schwatzhaften Tier-
hiindlers, der ebenso wie Sie das Kloster am Morgen verlas-
sen hatte. Etwa ein Dutzend Pferde, Maultiere und Esel sind
an seinem klapprigen Gefihrt festgebunden, doch von dem
Hindler selbst ist nichts zu sehen. Statt dessen vernehmen
Sie aus einem Gebiisch seitlich des Weges wildes Gefluche:
“Du elendes, nichtsnutzes Grauvieh! Und ich Depp geb’ fiir
so ein stures Biest noch teuer Geld aus, heute morgen..!«
Immer wieder ertont das laute Schnauben eines Esels, und
Sie haben fiir einen Augenblick den Eindruck, als wire es...
ach was, das kann nicht sein! Gehen Sie eilig weiter, um den
nervtotenden Schwatztiraden des Hindlers zu entgehen (34),
oder wollen Sie allen Ernstes dem guten Mann behilflich sein
(49)?
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Tatsichlich finden Sie noch einige Stunden Schiaf, und als
Sie aufwachen, brennen Sie darauf, die Corwicker nach dem
Geschehen der letzten Nacht zu befragen. Diesmal werden
sie IThnen Rede und Antwort stehen miissen - denn daB iiber
dieser friedvollen Dorfidylle eine dunkle Wolke hiingt, des-
sen sind Sie sich nun gewif!

Eilig teilen Sie Ihrem Gefzhrten die nichtlichen Beobachtungen
mit, und Sie haben Miihe, ihm auszureden, daB all das nur ein
boser Traum war, Gemeinsam stiirmen Sie die Treppe hinun-
ter und schreiten schnurstracks auf Waldemar zu, der Sie
freundlich anlichelt: “Hallo, die edlen Wanderer! Gut ge-
ruht? Das Morgenmahl ist schon gerichtet!”



Geflissentlich ignorieren Sie den hoflichen Morgengrufl und
beginnen statt dessen zu erzihlen, was Sie gesehen haben,
um mit den Worten zu enden: “So, mein Freund! Nun will ich
wissen, was hier gespielt wird! Was verschweigt ihr? Was
stimmt nicht mit diesem Ort? Heraus mit der Sprache!”
Waldemar kann sein Unbehagen kaum verbergen. Auch
Heidrun, die gerade einige Gedecke auf die Tische stellt,
sowie ein Bauer des Ortes, der an der Theke steht, senken
betroffen die Kopfe. “Nun ja”, beginnt Waldemar, “ich wei}
wirklich nicht...” - doch da platzt Ihnen der Kragen! Sie
packen den Wirt am Arm und zerren ihn ins Freie, in
Richtung Dorfplatz. Dort fegen einige Frauen Schnee beisei-
te, und als Sie nidher stiirmen, erkennen Sie, daB} sie in
Wahrheit riesige FuBabdriicke verwischen! Sie reifen einer
Frau den Besen aus der Hand und deuten mit triumphieren-
dem Grinsen auf den Abdruck, der - wenngleich zur Hilfte
bereits verwischt - immer noch iiber einen halben Schritt
mifBt und nur von einem wahrhaftigen Riesen stammen kann,
Waldemar ist sichtlich zerknirscht. “Nun gut, ich erzihle
Euch die Geschichte. Kommt zuriick in die Wirtsstube!”
Seufzend setzt er sich in Bewegung und deutet einigen
Umstehenden an, die Dorfbewohner zusammenzurufen. Bren-
wir klopft lThnen anerkennend auf die Schulter, und mit
zufriedenem Lécheln betreten Sie die Wirtsstube (15).
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Als Sie nach Corwick zuriickkehren, sind die Dorfbewohner
nur miBig begeistert, aber jedermann bewundert Thren Mut,
und die Dankesbekundungen scheinen kein Ende zu nehmen.
Als Sie schlieBlich verkiinden, nun weiterreisen zu wollen,
werden Sie auf das Herzlichste verabschiedet. Waldemar
und Heidrun richten Thnen ein herzhaftes Proviantpaket, und
Weinwirt Rufus steckt Thnen eine Karaffe guten “Eisenwal-
der Holzfiller” in die Satteltasche. Als Sie endlich die letzten
Hiiuser passieren und auf die verschneiten Berge des Finster-
kamms zuschreiten, schauen Thnen die Corwicker noch lan-
ge traurig nach (3).
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Miide ziehen Sie weiter. Der Sturm ldBt ebenso plétzlich
nach, wie er aufgekommen ist, und bald regt sich kein
Liiftchen mehr. Dunkelheit senkt sich iiber den PaB, und
gleich kriecht die nichtliche Kilte in Thre Glieder. Das Ma-
damal steht hoch am schwarzen Himmel, von zahllosen Ge-
stimen umgeben. Staunend beschauen Sie das Firmament,
und fiir einen kurzen Moment vergessen Sie die klirrende
Kilte. Fiirwahr, eine klare Winternacht in den Bergen besitzt
einen eigentiimlichen Zauber, denken Sie und eilen Ihrem
Freund hinterher.

Brenwir schreitet unbeirrt aus, und nicht zum ersten Mal
fragen Sie sich, ob er die giinstige Gelegenheit, in der Hohle
zu iibernachten, wirklich nur aus einer Laune heraus ausge-
schlagen hat. Gerade wollen Sie ihn danach fragen, als die
linke Felswand abbricht und einen atemberaubenden An-
blick freigibt. Wie angewurzelt bleiben Sie stehen (19) ...

9

Brenwir von Winhall schnallt die Satteltaschen auf und
hingt die Laute daran, packt Wanderstock und Ziigel und
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nickt Thnen aufmunternd zu. Wohlgemut schreiten Sie los,
doch schon nach wenigen Metern zwingt Sie das Grautier
anzuhalten. Stur wie eine Meermuschel stemmt es die Vor-
derliufe in den Schnee und weigert sich schnaubend, auch
nur einen einzigen Schritt zu machen. Amiisiert beobachten
Sie, wie Brenwir zornig ausruft; “Nicht schon wieder! Du
strohdumme Kanallie, ich verschachere dich noch an den
Schlachter!” Doch dann zwinkert er lhnen zu. “Das ge-
schieht fast jede Stunde, doch aufgepalt...”

Brenwir packt den Schweif des Tieres und zieht ihn mit
einem Ruck nach hinten. Der Esel schnaubt wiitend, schiittelt
den Kopf und setzt sich in Bewegung.

Sie lachen und marschieren vergniigt weiter. Irgendwo seit-
lich des Weges gurgelt ein Béchlein unter dem Schnee, und
ein méchtiger Adler zieht iiber den Wipfeln seine Kreise. Ein
Schneehornchen, die Backen beulig voller Niisse, huscht an
Ihnen vorbei, und iiberall tschilpt es von den weillen Tannen
herab.

Sie seufzen gliicklich und stimmen in eine bekannte Weise
ein, die Brenwir zu singt beginnt. Sie fragen ihn nach jenen
fremd klingenden Versen, die Sie zuerst vernommen hatten,
und erfahren, daB sich der Biinkelsinger vorgenommen
habe, wiihrend der langen Reise ein Lied in einer alten Form
des Garethi zu dichten. Zwar verstehe nicht jedermann seine
Verse, erklirt Brenwir, doch gefielen die alten Klinge und
Tonfolgen ihm so sehr, daB} er sie dennoch bevorzuge.
Nachmittags iiberqueren Sie einen zugefrorenen Waldsee,
und als sich die ersten Schatten der Abendddmmerung iiber
die Schneedecke legen, lassen Sie sich am Wegesrand in
einer baumumséiumten Bodenkuhle nieder, um dort die Nacht
zu verbringen. Bald knistert ein munteres Feuer, Ella labt
sich an dem biichen Gras, das unter der Schneedecke zu
finden ist, und Sie teilen sich den Proviant mit Threm Freund,
dem Spielmann. Dieser holt ein Flidschlein Rum aus der
Satteltasche. Aber der gute Brannt ist es nicht allein, der eine
wohlige Wirme in Ihre Magengrube zaubert, denn schon hat
Brenwir die Laute ergriffen und die néchste Strophe seines
Liedes gedichtet...

“Min maer, die soll vro mahen
ist von vil viremdes sahen.

Des, liebe liut, ich bit iuch ser,
des schenket richiu gaben her.”

Noch bis tief in die Nacht lachen Sie iiber die Anekdoten
Brenwirs, und obwohl jener allen Fragen nach seiner Ver-
gangenheit geschickt auszuweichen versteht, verséhnen Sie
sein geselligen Wesen und seine Wortgewandheit fiir diese
Verschwiegenheit.

Eine Zeitlang noch geniefen Sie die Stille des Winterwaldes,
dann schlafen Sie ein (17).
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Auf Brenwirs Pritsche haben Sie eine kurze Nachricht mit
den freundlichsten Griilen und dem Namen Ihrer Herberge
in Lowangen hinterlassen und sich danach sogar in den Stall
begeben, eigens um Ella noch einmal das Fell zu kraulen.

Danach verlassen Sie das Kloster und schreiten den steilen
Pfad hinab.



Wieder erschreckt Sie die Grofe des trutzigen Bergfrieds, als
Sie seinen Ful} passieren und in die ersten Nebelschwaden
eintauchen. Auf dem Pall machen Sie sich Richtung Norden
auf und obwohl Sie tags darauf von einem schweren Schnee-
gestober gezwungen werden, bis zum nédchsten Morgen in
einer Hohle Unterschlupf zu suchen, haben Sie es nach
einigen Tagen geschafft, das Gebirge zu iiberwinden. Froh-
gemut wandern Sie durch das Svellttal, freuen sich iiber die
gut befestigten Wege und erreichen nach wenigen Tagen
Lowangen, die Stadt am Svellt, wo Sie Ihren Auftrag fristge-
recht erfiillen. Wahrlich, Sie kénnen mit sich und der Welt
zufrieden sein!
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Mit geschlossenen Augen knien Sie vor einem der zahlrei-
chen Praiosschreine nieder und versinken in Andacht. Thre
Lippen formen lautlose Worte, als Sie den Segen des Gottes
fiir Thre morgige Weiterreise erflehen. Das ehrfurchtsgebie-
tende Schweigen, der Duft der Opferkerzen um Sie herum
scheint sich zu verdichten, und erstaunt stellen Sie fest, daf
Ihnen die Sinne schwinden, dal Sie weggetragen werden,
weit weg von allen Thnen bekannten Dingen... Und doch, Sie
fiihlen keine Furcht, ja, nicht einmal Erstaunen, als das Bild
eines majestitischen, von gleifendem Licht umstrahlten
Greifen vor Thren Augen erscheint. Langsam hebt er die
Pranke, deutet auf etwas hin, stoBt Worte, die Sie nicht
verstehen konnen, aus dem Rachen... Da plétzlich 16st sich
das Trugbild auf, und Ihr Blick ruht auf dem Abbild des
Gottes im Holz des Schreines.

Sie wollen so schnell wie méglich weg von diesem unheim-
lichen Ort und verlassen den Tempel (21). Oder haben Sie
noch immer nicht genug gesehen und besuchen auch noch
die Krypta (82)?
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Die Kinder sind hellauf begeistert, als Sie einen Schneeball
formen und zuriickwerfen. Und als auch Brenwir lachend in
den Schnee greift, gibt es fiir die Kleinen des Ortes kein
Halten mehr: Unaufhorlich prasseln die weien Geschosse
auf Sie nieder. Schon bald ist Ihre Kleidung durchnift, liingst
hat der Schnee einen Weg in Kragen und Stiefel gefunden,
wiihrend Ihre verzweifelten Wiirfe meist nur Hohngelichter
ernten. Schnaufend und lachend suchen Sie hinter einem
Schneemann Deckung, um “Munition” anzuhdufen (39),
oder “ergeben” sich den johlenden Kindern (22).
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Praios’ Antlitz steht schon hoch am Himmel, und auch Ihr
Magen zeigt an, da} die Mittagszeit naht. Ihre ausgedehnten
Wanderungen durch die Klosteranlage haben lhnen die viel-
filtigsten Eindriicke beschert. Umso mehr haben Sie sich
nun eine Ruhepause verdient, und darum schlendern Sie
gemiichlich zuriick in das Gistehaus. In der Brauerei, die Sie
zwangsliufig durchqueren miissen, um in das Obergeschofl
mit den Schlafkammern zu gelangen, werden Sie von eini-
gen freundlichen Novizen zur Verkostung des “de Motter
Winterbieres” eingeladen, den ersten Litern in diesem Jahr-
gang. Nach einigen herzhaften Schlucken konnen Sie den
Wohlgeschmack des edlen Tropfens mit gutem Gewissen

loben, anschlieBend begeben Sie sich in Ihre Kammer.
Dort verweilen Sie, bis die Glocke der Kathedrale die Mit-
tagsstunde einldutet, und suchen schlieflich das Gesinde-
haus auf, um von den Gerichten der Klosterkiiche zu speisen.
Es gibt Fisch in einer Briihe aus Wein, Butter, Knoblauch
und Thymian, dazu selbstverstindlich das gute “Winterbier”
und kriiftigen Wein aus den Kellereien der Ordensburg. Die
hiibsche Magd von heute morgen sehen Sie leider nicht, und
auch von Brenwir fehlt jede Spur. Also geniefen Sie schwei-
gend das Mahl und lassen noch einmal die Erlebnisse wiih-
rend des Rundgangs im Geiste an sich voriiberzuziehen.
Am Tisch sitzt auch ein neuer Gast, ein Tierhéindler, der im
Laufe des Morgens eingetroffen ist. Er schwatzt unaufhor-
lich von der Beschwerlichkeit des eingeschneiten PaBweges,
von seinen Pferden und Eseln, die ihm wiihrend eines Schnee-
sturms beinahe weggelaufen wiren, von dem bevorstehen-
den Handel mit dem Proviantmeister und #hnlich fesselnden
Dingen. Als das Mahl beendet ist, schwdren Sie sich, dem
redseligen und augenscheinlich nicht gerade klugen Kerl aus
dem Weg zu gehen. Doch Sie hiitten sich nicht zu sorgen
brauchen, denn bald darauf ruft eine Glocke zum Tagesge-
bet, an der nicht nur die Ordensbriider, sondern auch das
Gesinde und alle Klostergiiste teilnehmen miissen. Also
machen Sie sich auf den Weg in die Gotteshalle, an deren
gewaltiger GroBe Sie sich immer noch nicht satt gesehen
haben (27).
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So wandern Sie dann auf einer reich gedeckte Tafel. Bren-
wir, der Hohe Lehrmeister und alle Hiiter des Ordens sitzen
am Tisch und trinken aus einem Weinbecher, in dem das
zerlumpte junge Midchen umherschwimmi.

Sie wetzen ihre scharfen Messer und stofien sie Thnen in den
Leib - Thr Blut spritzt hoch iiber den Bergall und flockt als
roter Schnee zu Boden. Sie retten sich mit knapper Not in
eine dunkle Hohle, in der sich Brenwirs Esel gerade an dem
Fleisch eines Ogers labt, stiirzen entsetzt wieder ins Freie,
finden sich von Skriptoren und Kopisten umringt, die sie mit
gemeinen, spitzen Griffeln bedrohen, springen den PaB hin-
unter und landen mitten in einer Flasche Brombeerschnaps.
Ein monstriser Wolf, der irgendwie Brenwirs Ziige trigt,
schleicht an Sie heran und fletscht die Ziihne. Sie schlagen
um sich, wollen fliechen, werden in Stiicke gerissen, weinen,
schreien, klammern sich mit letzter Kraft an den Turm der
Bethalle, auf dem ein blondgelockter Knabe traurige Lieder
singt, und finden Ihre Leiche nach Jahren in einem zugefro-
renen See wieder. Unter dem Eis erkennen Sie Ihre grausig
verzerrten Ziige (29) ...
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Waldemar Sveinsson wartet, bis Brenwir und Sie Platz
genommen haben, holt einen groBen Metkrug und Humpen
an den Tisch, schenkt ein und beginnt seine Erzihlung, der
Sie und Thr Freund gebannt lauschen. Als Waldemar geendet
hat, ist fast das ganze Dorf in seiner Wirtsstube versammelt,
und es herrscht bedriicktes Schweigen. Sie sehen die nieder-
geschlagenen Mienen der Corwicker Biirger, die bleichen
Gesichter der zierlichen Frauen und die kréftigen Hiinde der
Miinner, die in hilfloser Wut ihre Hutkrempen kneten. Seit
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Wochen werden diese Menschen von einem Riesen tyranni-
siert, der sich Smergel nennt. Jeden Abend miissen sie ein
Bierfal und eine gewaltige Menge Lebensmittel bereitstel-
len, die Smergel irgendwann in der Nacht abholt, um sich in
seiner Heimstatt daran zu laben. Die Dorfbewohner wagen es
nicht, etwas gegen den Riesen zu unternehmen - zu sehr
fiirchten sie, nichts als Spott und Hohn zu emnten, wenn man
im Umland von den Taten des gemeinen Riesen erfihrt.
Daher versuchen die Corwicker, durchreisenden Giisten ein
unbeschwertes Dasein vorzugaukeln und alle Zeichen ihrer
Misere zu verbergen - und bis zum heutigen Tage hat dies
auch vortrefflich geklappt! Bis Sie kamen... Und nun? Sie
haben das unbestimmte Gefiihl, da8 Sie Corwick nicht ver-
lassen konnen, ohne wenigstens den Versuch unternommen
zu haben, diesen netten Menschen hier zu helfen, und an
Brenwirs Miene konnen Sie ablesen, daf Thr Freund dhnlich
empfindet... Aber Sie beide allein gegen einen ausgewachse-
nen Riesen, der nach Angaben der Corwicker mindestens
fiinf Schritt mif3t und mit seinen Fiilen einen Ochsen zertre-
ten konnte..? Sie schlucken und schauen in die Runde: erwar-
tungsvolles Schweigen, und auch Brenwir sieht Sie fragend
an. Er zuckt mit den Schultern und deutet damit an, dall er
Ihnen die Entscheidung iiberldft.

Wollen Sie es wagen (33), oder doch lieber weiterreisen
(23)? Sie senken den Kopf und iiberlegen, Schlieflich erhe-
ben Sie sich, atmen tief ein und teilen den Dorfbewohnern
Thre Entscheidung mit...
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Schon nach einer Stunde sind Ihre schlimmsten Befiirchtun-
gen wahr geworden. In Windeseile hat sich die Wolkenfront
iiber den Finsterkamm geschoben, und durch die engen
Schluchten pfeift ein mérderischer Wind. Es dauert nicht
lange, und Sie finden sich in einem schrecklichen Schnee-
sturm wieder. Verzweifelt zerren Sie Thre Kleider fest um
den Korper. Schon in der Luft wird der Schnee zu Eis, und
prasselt Thnen mit aller Wucht ins Gesicht. Keuchend stapfen
Sie vorwiirts, dicht hinter Ella, die Brenwir miihsam hinter
sich her zieht. Der erste Schneesturm, ausgerechnet jetzt! Es
kommen lhnen Schauergeschichten von verirrten Reisen-
den, die sich aus Hunger selbst zerfleischten, in den Sinn,
Von der ldylle der Winterlandschaft, die Sie bislang so sehr
genossen hatten, ist nichts mehr zu spiiren...

Weitere zwei Stunden kéimpfen Sie sich iiber den Pafi, wobei
jeder Schritt eine Qual, jeder Atemzug schwerer wird. Am
spidten Nachmittag verliert das Unwetter etwas von seiner
Heftigkeit, und Sie rufen Threm Freund zu, man solle eine
kurze Rasi einlegen. Doch im Sturmgeheul scheint er Sie
nicht zu horen und stapft wortlos weiter.

Sie beschlieffen dennoch, fiir einen Moment stehenzubleiben
und sich einen Schluck Brombeerschnaps zu genehmigen
(24). Oder fiirchten Sie, den Gefihrten aus den Augen zu
verlieren, und eilen hastig weiter (35)7
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Auch am nichsten Tag begleitet sonniges Wetter IThre Wan-
derung. Nur ein schwacher Wind bewegt die Aste, kaum ein
Wilkchen steht am Himmel. An den Holzpflocken, die den
Weg kennzeichnen, erkennen Sie, daB Sie langsam wieder in
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die Ndhe menschlicher Behausungen gelangen. Bis in das
Dérfchen Corwick, das am FuBle des Bergpasses liegt, der
den einzigen Weg iiber den Finsterkamm darstellt, kann es
nicht mehr weit sein, nach Brenwirs Schiitzung hchstens
noch einige Wegstunden. Diese Aussicht hiilt Sie bei blen-
dender Laune, und selbst Ella will heute auf Bockigkeiten
verzichten. Thr neuer Freund - seit einiger Zeit sind Sie mit
ihm per ‘Du’ - nimmt denn auch die Laute zur Hand und gibt
sich erneut dem Dichten hin. Es dauert gar nicht lange, da
liéichelt Thnen der Spielmann zu und beginnt zu singen ...

“Ein ritter so geleret was,

daz er an den buochen las.
swaz er daran geschriben vant:
der was Brennewir genant.”

Sie nicken beifillig - Sie verstehen zwar immer noch kaum
ein Wort dieser alten *Maere”, aber der melodische Gesang
gefillt Thnen sehr.

Als Praios’ Sonnenscheibe den hochsten Stand erreicht hat,
dringen vor Thnen Axtschlige aus dem Wald. Vorsichtig
treten Sie ndher und stoBen auf eine kleine Holzkate, aus
deren Schornstein eine diinne Rauchfahne aufsteigt. Der
Duft von Zwiebelsuppe liegt in der Luft, und gerade, als Sie
sich fragen, wer diese kleine Waldhiitte bewohnen mag, tritt
ein breitschultriger birtiger Mann aus dem Gehdolz.

In seiner Rechten hilt er eine grofie Holzfilleraxt und in der
Linken eine leere Met-Karaffe. Er hebt die Hand zum Gruf
und stellt sich als J6rn Musikber Sleipnir vor. Sie erwidern
den GruB, und der Biértige lddt Sie zu einem Teller Suppe ein,
von seiner Frau Svenja aufgetischt. Das lassen Sie sich nicht
zweimal sagen! “In dieser Jahreszeit sehen wir hier nur
wenige Wanderer, meine Freunde. Im Sommer, oh ja, wenn
Rahja, Praios oder Rondra licheln, ziehen viele durch den
Wald. Aber im Winter, nein - Ihr seid die einzigen, bisher!™
Sleipnir nimmt einen tiefen Zug Met und wischt sich den
Mund mit dem Armel ab. Wie Sie bald danach erfahren,
gehen er und sein Sohn dem Kohlerhandwerk nach. Im tiefen
Winter aber schlagen sie Brennholz, um es mit einem Pfer-
deschlitten in das nahegelegene Ortchen Corwick zu brin-
gen. Auch heute muBl der Kéhler in den Ort fahren... Als Sie
ihn daraufhin fragen, ob er Sie auf dem Schlitten mitnehmen
konne, lichelt er Sie verschmitzt an und sagt: “Mit dem
groBten Vergniigen! Allerdings liegt mein Sohn fiebrig zu
Bett, und ich muB3 noch etliche Scheite schlagen, bevor ich
losfahren kann - es sei denn, ihr kriftigen Burschen helft mir
dabei... Dann kann ich euch im Handumdrehen mitnehmen.
Wie wiir’s?”

Hm, klingt nicht iibel, denken Sie (26). Andererseits, die
Armel hochzukrempeln und einige Dutzend Holzscheite zu
schlagen, bei diesem klirrenden Frost, das kann Sie nicht
begeistern...(31)
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Der Knecht, den Sie befragen, weils nichts von einem fahren-
dem Spielmann - weder, dal ein solcher jemals in der
Ordensburg weilte, noch, dafi er abgereist ist. Reichlich
niedergeschlagen stochern Sie in der farb- und geschmacklo-
sen Siilze herum, bis sie Thnen von einer Magd wiitend



weggezogen wird, “Das gute Essen...”, fihrt sie Sie vor-
wurfsvoll an, und ohne es zu wollen, miissen Sie grinsen.
Brenwir hitte jetzt einen passenden Scherz auf den Lippen
gehabt... Doch daB der Freund abgereist ist, daran haben Sie
nun keinen Zweifel mehr. Ach ja, und als Thren Freund
wollten Sie den Spielmann doch nicht mehr bezeichnen, wo
er das Kloster klammheimlich, noch dazu nachts verlassen
hat... Nein, so geht man nicht mit Freunden um! Anderseits,
wie kalt, wie langweilig wird die Reise ohne ihn sein... Aber
das Klagen hilft Ihnen auch nicht weiter. Also begeben Sie
sich in Thre Kammer, vervollstindigen Thre Winterausrii-
stung und verlassen die Ordensburg. Nachdem Sie sich bei
Bruder Horatius, dem wortkargen Pforitner, abgemeldet und
ihm fiir die Gastfreundschaft des Ordens gedankt haben,
gehen Sie am Fufl des Bergfrieds vorbei, hinunter auf den
PaB (5).
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Vor lhnen erweitert sich der Pal nach Westen hin zu einem
kleinen Bergtal, in dem die erbiarmlichen Hiitten eines win-
zigen Dorfes auszumachen sind. Nérdlich des Dorfes erhebt
sich ein médchtiger Felsen zu einem Plateau, auf dem eine
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Ringmauer einen Gebdudekomplex umgibt. Doch diese
Gebidude nehmen Sie nur aus den Augenwinkeln wahr, denn
Ihr Blick wird sofort eingefangen von einem miichtigen
Bergfried, dessen Zinnen sich in schwindelerregende Héhen
recken und sich gegen Madas schwaches Licht wie ein
drohendes Omen aus der Dunkelheit schilen. Eine merkwiir-

dige Beklemmung kriecht Ihnen durch Mark und Bein, Thr
Blick klebt an dem riesigen Bauwerk, das sich nach Westen
auf Hohe der Ringmauer erhebt, gen Norden und Osten aber
direkt aus dem Fels zu wachsen scheint, und Sie iiberliduft ein
eisiger Schauder - nur das alte Geschlecht der Riesen kann
diesen Turm hier mitten im Stein errichtet haben... Noch
weiter im Westen iiberragen zwei Ziegeldicher die Mauer,
doch sie nehmen sich geradezu winzig aus gegen die Kuppel
eines gewaltigen Tempels im hinteren Teil der Anlage. Wer
bei allen Zwolfen hat hier, in dieser Eindde im Herzen des
Finsterkamms, einen so prunkvollen Tempelbau errichtet?
Doch da erinnern Sie sich an die Worte eines Hindlers in
Greifenfurt, der von einer michtigen Ordensburg inmitten
des Gebirges sprach, dem Kloster des sogenannten Hiiter-
Ordens, der sich ganz den Gesetzen und Riten des Gottes
Praios verschrieben hat. Ja, das Herz dieses Glaubens, darum
wird es sich hier handeln...

Auch Brenwir von Winhall scheint von dem diisteren An-
blick der michtigen Ordensburg gebannt zu sein. Seine
Lippen fliistern leise Worte, und mit Verwunderung verneh-
men Sie ein erleichtertes “endlich...” - wullte Thr Gefihrte
etwa von diesem Ort? Griibelnd folgen Sie dem Binkelsin-
ger, der nun rasch, wie von einer unsichtbaren Macht getrie-
ben, weiterschreitet. Vom Pal aus schlingelt sich neben dem
drmlichen Dorf ein kleiner, steiler Pfad hinauf zu dem
Torturm - abweisend wie die gesamte Anlage, erhaben und
beidngstigend zugleich.

Sie passieren den FuB des Bergfrieds, und als Sie einen Blick
empor wagen, haben Sie das Gefiihl, als wiirden aus den
schmalen Scharten unsichtbare Augen jeden Ihrer Schritte
verfolgen... Dann endlich erreichen Sie die zwei Schritt hohe
Umfassungsmauer und treten zaghaft an die Pforte, wo Sie
um EinlaB und ein Nachtquartier bitten wollen (4).
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Auf Thr Bitten ziigelt der Kéhler den Gaul und hilt den
Schlitten an. Aufgeregt springen Sie ab und rennen zu der
Stelle, an der Sie den Abdruck gesehen haben, dicht gefolgt
von Brenwir und Sleipnir. Als Sie dort angelangen, stockt
[hnen der Atem: Vor Ihnen erkennen Sie klar und deutlich
einen FuBlabdruck von einem halben Schritt Linge! Was fiir
ein Wesen muB diese Spur hinterlassen haben?!

“Nur ein Riese besitzt solche Fiille!” versetzt Ihr Gefihrte,
aber der Kohler schiittelt den Kopf. “Das ist doch Unsinn! In
dieser Gegend gibt es weder Riesen noch andere Unholde.
Da spielt uns jemand einen Streich! Kommt, lait uns weiter-
fahren!”

Zwar sind Sie mit Sleipnirs Erkldrung nicht ganz zufrieden,
aber Sie schweigen und steigen wieder auf den Schlitten.
Und als ermeut die Gliéckchen durch die stille Winterwelt
bimmeln, haben Sie das Gesehene fast schon vergessen. Sie
schlieBen die Augen und lauschen Brenwir, der die Laute
ergreift und die vierte Strophe seines Liedes dichtet:

“Von diz selbe getihte

ich iuch gern berihte.

ez was von edel magedin,

daz niht schoeners mohte sin.”

11



Schon nach einer Stunde ist der Dorfrand von Corwick
erreicht, und Sleipnir verabschiedet sich von IThnen. Er weist
Ihnen den Weg zur Herberge “Zum Eber” und beginnt mit
Hilfe einiger Dorfbewohner, das Brennholz abzuladen.
Gutgelaunt betreten Sie das kleine Bergdorf (2) ...
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Auf dem Klosterhof herrscht rege Betriebsamkeit. Einige
Knechte fegen den Schnee, der wiihrend der Nacht gefallen
ist, zwischen die Gebéude an der Ringmauer. Monche eilen
geschiiftig von einem Ort zum anderen, leiten Novizen an
oder verharren im Gebet. Aus der Klosterkiiche, die im
Erdgeschofl des Bergfrieds liegt, schallt Klappern und Zi-
schen, und aus zahlreichen Fensterluken dringt dichter Rauch.
Nun, bei Tage, vermittelt der Burgfried eher ein Gefiihl der
Sicherheit als der Angst.

Das Kloster triigt den Namen Arras de Mott, so viel haben Sie
mittlerweile in Erfahrung gebracht - und Sie brennen darauf,
ein wenig mehr herauszufinden als nur den Namen dieser
Ordensburg, Gutgelaunt iiberlegen Sie, wohin Sie Ihre Schrit-
te lenken sollen: Ein Besuch der beriihmten Bibliothek im
Bergfried interessiert Sie sehr (32), aber auch die Versor-
gungseinrichtungen, die Stille, Werkstiitten, die Brauerei,
die Miihle und was es sonst noch alles gibt, wiiren einen Blick
wert (52). Selbstverstindlich reizt Sie auch ein Besuch der
riesigen Bethalle ungemein (73), und am siidlichen Teil der
Umfassungsmauer beginnt ein kleiner Pfad, der hinunter in
das armliche Dorf fiihrt, dessen Hiitten Sie schon wiihrend
Ihrer néchtlichen Ankunft erblickt hatten (36).

SchlieBlich ldd auch noch ein Bogengang zu Ihrer Linken
ein, dem Gebiudetrakt im Nordwesten der Anlage einen
Besuch abzustatten (25). Wenn Sie aber meinen, genug
gesehen zu haben, beenden Sie Ihren Streifzug durch die
Ordensburg und begeben sich zuriick in Ihre Kammer (13).
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Als Brenwir und Sie die Arme emporstrecken und lachend
um Gnade flehen, hagelt eine letzte Salve Schneebille auf
Sie herab, bevor die Dorfkinder in lautes Triumphgebriill
ausbrechen. Sie génnen den Kleinen ihren Spa und machen
sich schleunigst auf und davon. Wiihrend Sie den Schnee aus
Threr Kleidung schiitteln, schldgt Brenwir vor, nun entweder
die versteckt gelegene Dorfmiihle aufzusuchen (76) oder
sich bei einem Schoppen Wein in “Rufus’ Weinhandlung”
aufzuwiirmen (83). Allerdings konnte man auch unweit vom
Dorfplatz auf einer Bank neben dem Miihlbach eine Ver-
schnaufpause einlegen (30).
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Jedermann im Raum nickt, als Sie den Wunsch duBern, auf
der Stelle weiterzureisen, und als Begriindung etwas von
Schneestiirmen und wichtigen Auftrigen murmeln. Aber
dall so mancher damit gerechnet hat, daB Sie beide sich des
Riesen Smergel annehmen wiirden, konnen Sie den ent-
tduschten Gesichtern ansehen. Doch Sie haben Thre Ent-
scheidung getroffen, und der Spielmann nickt zustimmend.
Wahrlich, Heldenmut und Ritterlichkeit sind ehrenvolle
Tugenden, aber Sie fiihlen sich dennoch noch etwas zu jung,
um Boron von Angesicht zu Angesicht gegeniiberzustehen...
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Als sich die Menge zerstreut hat, gehen Sie auf Ihr Zimmer
und packen zusammen, danach verabschieden Sie sich von
Waldemar und begleichen die Rechnung.

Heidrun iiberreicht IThnen etwas Wegzehrung und wiinscht
eine “sichere, von Ifirn gesegnete Reise”. Bei diesen warmen
Worten bereuen Sie fiir einen kurzen Moment Thre Entschei-
dung und beeilen sich, den Wirtsleuten zu danken und dem
Ort alles Gute zu wiinschen. Brenwir verspricht, keinem
Menschen auch nur ein Sterbenswortchen von dem Riesen
Smergel zu erziihlen, worauf Waldemar und Heidrun sicht-
lich erleichtert sind. AnschlieBend holen Sie Ella aus dem
Stall und ziehen los. Vor Ihnen ragen die verschneiten Berge
des Finsterkamms in die Héhe, bedrohlich und uniiberwind-
lich erscheinend - doch Sie wissen es besser! Frischen Mutes
schreiten Sie an Brenwirs Seite aus, dem Bergpal entgegen

A3) ...
24

Erst als Sie stehenbleiben, bemerken Sie die bleierne Schwe-
re in Ihren Beinen. Doch ein tiefer Zug aus der Schnapsfla-
sche stiirkt Laune und Geist, und langsam sammeln Sie neue
Kriifte. Durch das dichte Schneetreiben versuchen Sie, den
PaB hinunter zu blicken, aber Corwick ist lingst nicht mehr
zu erkennen, und selbst die Biegungen des Weges sind kaum
auszumachen. - Doch was ist das?!

Angestrengt starren Sie in die Tiefe: Bewegte sich da nicht
etwas..?

Tatsiichlich - dort, weit unterhalb Thres Standortes, wo Sie
vor etwa zwei Stunden noch entlanggekommen sind, schei-
nen sich drei fremde Wanderer den Pall emporzukidmpfen,
nurmehr als winzige dunkle Punkte zu erkennen. Sie sind
also nicht die einzigen, die auf dem Bergpall vom Unwetter
iiberrascht wurden...

Als Sie sich wieder umdrehen und schnelles Schrittes zu
Brenwir aufschlieBen, versuchen Sie, Trost in dieser Er-
kenntnis zu finden, aber irgendwie will Thnen das nicht
gelingen (395) ...
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Durch den Torgang am Westende des Klostergartens gelan-
gen Sie in einen Nebenhof mit Wohngebduden, dahinter
erkennen Sie den Latrinenbau, und zu Threr Rechten, neben
dem Eingang zum Versammlungs- und Speisehaus der Monche,
fiihren breite Steinstufen hinauf zum séulenumfaBten Tem-
pelportal, das nach alter Sitte gen Westen weist. Hinter dem
Tempel, dicht an der nordlichen Mauer, beginnt ein Griber-
feld. Und zu Threr Linken blicken Sie in einen gerdumigen
Seitenhof mit Biaumen darauf, der vom Kreuzgang der Or-
densburg gesiumt wird. In der Mitte des Hofes steht eine
Praiosstatue - plotzlich iiberkommt Sie der Wunsch, einmal
zu lauer Sommerszeit diese Anlage abzuschreiten, wenn die
Bédume Laub tragen, das Gras zwischen dem Kreuzgang mit
Klee und Bliiten durchsetzt ist und ein leichter Lufthauch fiir
Kiihlung sorgt... Lichelnd betreten Sie den Gang, von dem
zahlreiche Tiiren in die angrenzenden Gebiude fiihren, die
Thnen ein freundlicher Novize als Dormitorien, die Schlaf-
stiitten der Briider, als Klosterhospital und Badehaus be-
schreibt.

Doch plétzlich halten Sie inne, denn in einem Winkel des



Ganges steht Brenwir der Spielmann, ins Gesprich mit
einem Monch vertieft. Sie wollen auf Ihren Gefiihrten zuei-
len, doch da ist er schon durch eine Tiir verschwunden!
Griibelnd schreiten Sie den Gang ab, in bestem Einklang mit
einem Dutzend meditierender und betender Ordensbriider.
Nach einer Weile kehren Sie zuriick auf den Innenhof (21).

26

Gesagt, getan: Da auch Brenwir keine Einwiinde hat, machen
Sie sich ans Werk, nachdem Sie Svenja fiir das gute Mahl
gedankt haben. Sleipnir reicht Ihnen zwei Axte und zeigt auf
einen Holzstapel. Thnen geht das Schlagen leicht von der
Hand. Es dauert keine halbe Stunde, da haben Sie genug
Brennholz beisammen, um den Pferdeschlitten mannshoch
zu beladen. Sie schwingen sich neben den Kd&hler auf die
Sitzbank. Wihrend Thr Gefihrte sein Grautier an den Schlit-
ten bindet, spannt Svenja einen Gaul an, den Sie insgeheim
als “miiden Klepper” abtun - doch als Ihr Gastgeber mit der
Zunge schnalzt und sich der Schlitten in Bewegung setzt,
miissen Sie dieses Urteil erstaunt revidieren! Schnell wie der
Wind gleiten Sie durch den weilen Winterwald, Glockchen
an Schlitten und Pferd lduten Thnen munter den Weg.
Frohlich schauen Sie sich um, da bemerken Sie plétzlich im
Schnee seitlich des Weges etwas Sonderbares, etwas, das
aussieht wie ein FuBabdruck von monstrosen Ausmaflen...
Wollen Sie Sleipnir bitten, kurz anzuhalten (20), oder haben
Sie keine Lust, ausgerechnet jetzt die flotte Fahrt zu unter-
brechen (40)?

27

Sie setzen sich in eine der letzten Reihen, zwischen das
Gesinde und die wenigen Giiste der Ordensburg. Es dauert
noch einige Zeit, bis alle Monche, Novizen, Adepten und
Bediensteten eingetroffen sind. Als das Licht der Praios-
scheibe genau auf den Altar fillt, schlieBen sich die Tore. Die
Hiiter des Ordens nehmen seitlich des Altars auf den Hoch-
sitzen Platz, und Nicola de Mott, der Hohe Lehrmeister,
ertffnet die Messe mit einem kurzen Gebet.

AnschlieBend versammeln sich die Adepten in einem Halb-
kreis hinter dem Altar und stimmen ein Lied an, dessen
Sprache Sie sehr an die altertiirmlichen Verse Brenwirs
erinnert. Bei diesem Gedanken halten Sie nach dem Spiel-
mann Ausschau, doch so sehr Sie Ihren Kopf auch recken,
nirgends ist Brenwir von Winhall zu entdecken... Ist es nicht
Pflicht fiir jedermann, am Tagesgebet teilzunehmen? Was
treibt Thr Freund blof die ganze Zeit? Sie schrecken erst aus
diesen Gedanken auf, als Bruder Nicola eine ldngere Predigt
zum schwierigen Thema der sogenannten “GroBen Wunder”
und ihrer Nachweisbarkeit beginnt.

Doch schon bald kdnnen Sie der Rede nicht mehr folgen und
verfallen erneut in Griibeleien, die erst enden, als nacheinan-
der Bruder Ansgar, der Kellermeister, Bruder Konradin, der
Hiiter der Girten und Bruder Rochus, den Sie eventuell
bereits als Hiiter der Schriften kennengelernt haben, ein
kleines Altarfeuer entziinden und dem Sonnengott ihre per-
sonlichen Opfer darbringen, indem sie einige Tropfen Wein
in die Flamme schiitten, ein Biindel Kriuter und eine unbe-
schriebene Pergamentrolle verbrennen. Doch als anschlie-
Bend ein wohlbeleibter Monch zu einem nichtendenwollen-

den Sprechgesang ansetzt, kann Sie nur noch die Betrach-
tung des kunstvollen Sdulenwerks vor dem Einnicken be-
wahren.

Irgendwann aber offnet der Hohe Lehrmeister endlich das
Portal, und die Andacht ist beendet - Sie atmen auf,

Auf dem Hof umfingt Sie ein eisiger, ungewohnlich scharfer
Wind. Uberhaupt scheint sich das Wetter abrupt verschlech-
tert zu haben - Wolken ziehen auf, und im Westen erkennen
Sie deutlich dunkle Fiiden, die zwischen Wolken und Erde in
der Luft hdngen. Als auch noch ein leiser Donnerschlag an
Ihr Ohr dringt, sinkt Thre Laune eingedenk des morgigen
Weitermarsches auf den Tiefpunkt. Voller Sorge begeben
Sie sich auf Thre Kammer, nicht ohne noch einmal bei Ella im
Stall vorbeigeschaut und dem Grautier eine Handvoll Hafer
gespendet zu haben.

Bis zum Abend verweilen Sie in Ihrer Kammer und betrach-
ten den Klosterhof: Brenwir ist nirgendwo zu erblicken. Als
die Glocke schlieBlich zum Abendmahl ruft, gehen Sie
diisterster Stimmung in das Gesindehaus (71) ...

28

Bruder Horatius entpuppt sich in der Tat als &uBerst wort-
karg. Auf Fragen, die mit ja oder nein beantwortet werden
konnen, erhalten Sie ein knappes Grunzen oder Kopfschiit-
teln zur Antwort - so sehr Sie sich auch bemiihen, ein
Gespriach kommt nicht zustande. Sie kénnen lediglich in
Erfahrung bringen, dafl das Kloster den Namen Arras de
Mott trigt und eine der beriihmtesten Bibliotheken besitzt,
den sogenannten Wissenshort des Praios, wo man unbezahl-
bare Erkenntnisse und Weisheiten im Namen des Greifen-
gottes verwahrt, und daBl das Amt des Hohen Lehrmeisters,
des Klostervorstehers also, zur Zeit von einem Mdénch na-
mens Nicolas de Mott ausgeiibt wird. Doch als der Bruder
Horatius weitere Fragen einfach ignoriert, geben Sie auf und
hiillen sich gleichfalls in Schweigen (37).

29

SchweiBgebadet fahren Sie auf. Die Todesangst sitzt IThnen
im Nacken, und eine dicke Génsehaut iiberzieht Ihren Kor-
per. Nur langsam konnen Sie sich beruhigen... Was fiir ein
grauenhafter Alptraum! Noch nie haben Sie so schlecht
getrdumt, laut stohnend sinken Sie zuriick in das Kissen (41).

30

Vor dem rauschenden Wasser des Miihlbaches lddt eine
baumumstandene Bank zum Ausruhen ein. Dankbar lassen
Sie sich neben Threm Freund nieder und hiingen Ihren Gedan-
ken nach. Bis jetzt kénnen Sie sich zwar nicht beklagen, aber
Sie zweifeln daran, daB die Uberquerung des Gebirges immer
noch unter diesem friedvollen Stern steht, und darum wollen
Sie sich diese wohligen Stimmung nach Kriiften verinnerli-
chen. Auch Brenwir scheint von der Romantik dieses Ortes
beseelt, als er, einer plétzlichen Eingebung folgend, zur
Laute greift und die fiinfte Strophe seines Liedes dichtet ...

“Der ritter waz ir untertan,

ir herze mohte niht gewan.

des fuor er-in ein vremde lant,
daz er im buoch geschriben vant.”
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Nachdenklich schaut Ihr Freund zu Boden; langsam begin-
nen Sie zu ahnen, dafl dieses Lied mit seinem Schicksal
verbunden ist. Und seltsam, Sie haben fiir kurze Zeit einen
kaum wahrnehmbaren Schatten iiber Brenwirs sonst so friéh-
lichen Ziigen erkannt. Doch ein Ldcheln Ihres Freundes
beruhigt Sie auf der Stelle, und Sie gleiten ab zu ganz
anderen Gedanken - Gedanken an die Schriftrolle in Threm
Wams, an Lowangen, das Gebirge, an prall gefiillte Geldsiik-
kel, Schlittenglckchen und klare Winternéchte,

Erst als bereits die Ddmmerung hereinbricht, 6ffnen Sie die
Augen, Sie miissen wohl eine Zeitlang eingenickt sein, denn
in Thren Gliedern steckt noch die Miidigkeit. Brenwir sitzt
am Ufer des Baches, auf beide Ellenbogen zuriickgestiitzt,
und betrachtet versonnen das Wasser. Als er bemerkt, dafl
Sie erwacht sind, erhebt er sich und sagt: “Komm, mein
Freund! LaB uns zuriickgehen zu der Wirtsstube. Ich kénnt’
eine warme Mahlzeit wohl vertragen, und das Fest wird auch
bald beginnen.”

Da hat er recht, der Binkelsinger! Sie gehen rasch zur
Herberge zuriick. Die Giebel der Dicher werden von der
untergehenden Sonne in ein liebliches Rosarot getaucht, und
aus den Kaminen steigt Rauch auf (48) ...

31

Auch Brenwir reizt es nicht, sich als Holzhacker zu versu-
chen, und so schlagen Sie das Angebot des Kohlers hoflich,
aber entschieden ab. Sie bedanken sich bei Svenja fiir das
gute Mahl, verabschieden sich von Ihren freundlichen Gast-
gebern und brechen auf.

Nach etwa einer Stunde vernehmen Sie hinter sich ein leises
Bimmeln, das sich schnell néhert. Sie drehen sich um und
springen iiberrascht zur Seite, denn hinter einer Wegbiegung
taucht Sleipnirs hoch mit Holz beladener Schlitten auf, vor
den ein alter, aber riistiger Gaul gespannt ist. An Schlitten
und Pferd sind kleine Glockchen angebracht, deren Liuten
munter durch den Wald tont. Als Sleipnir winkend an Thnen
vorbeifihrt, glauben Sie, auf seinem Gesicht ein schadenfro-
hes Grinsen erkennen zu koénnen, und bereuen den Ent-
schlu}, das Angebot des Koéhlers ausgeschlagen zu haben.
Um wieviel schneller wiiren Sie in Corwick gewesen! Etwas
verdrgert zichen Brenwir und Sie weiter, und nach geraumer
Zeit wird der Weg breiter und ebener.

Gerade wollen Sie Thren Freund fragen, wie lange es noch bis
nach Corwick dauere, da vermeinen Sie plotzlich, seitlich
des Weges einen riesigen FuBabdruck im Schnee auszuma-
chen. Beuunruhigt teilen Sie diese Beobachtung dem Spiel-
mann mit, der Ihnen kopfschiittelnd antwortet: “Ach was,
hier gibt es nur Hamster und Rehe, allenfalls einige Tatzel-
hornchen und schwebende Faune!™

‘So ein Abdruck von einem Tatzelhérnchen, da stimmt doch
was nicht!” denken Sie und weichen kurzerhand vom Weg ab
(60). ‘Na, wer schon so weit herumgekommen ist wie Bren-
wir, dem wird man wohl glauben miissen’, sagen Sie sich und
stampfen weiter (80).

32

Sie gehen an den Stiillen vorbei zum Bergfried und treten ein.
Als Sie durch den Eingang schreiten, bemerken Sie erstaunt,
daB die AuBenmauern gute fiinf Schritt dick sind. Sie gehen
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weiter und gelangen in die groBe Kiiche des Klosters, wo Sie
ein Wirrwarr von Geriichen und Gerduschen umfingt. In
einer etwa vierzig Schritt durchmessenden Halle wird iiber-
all gehackt, geklopft, zerschnitten und gesotten. Unter dem
Nordwestturm erkennen Sie einen gewaltigen Backofen, vor
dem sich frisch geformte Brotlaibe stapeln. Am anderen
Ende der Halle, unter dem Siidwestturm, befindet sich ein
ebenso gewaltiger Kamin, iiber dessen Feuer eine rosige
Schweinehilfte am SpieB gedreht wird und Suppenkessel
brodeln, in denen sicherlich ein ganzer Mensch Platz finde.
In der Halle selbst werden unter einer dicken Dunstglocke an
zahlreichen Feuerstellen Speisen zubereitet: Fische aus ei-
nem der Bergbiiche, Sofien aus Pfefferminz, Wein, Kno-
blauch und Schweinesud, Wiirste und Riiben, Griitze und
Kutteln. Zahlreiche Monche betreuen das Kochen, wobei
ihnen etliche Novizen, Migde und Knechte zur Hand gehen.
In der Mitte der Halle steht der Kiichenwart, der mit gestren-
gem Blick iiber das ganze Treiben wacht.

Sie schleichen durch den Saal und betreten die andere Hilfte
des Turmes - ein ebenso groBer Raum, an dessen Ecken
riesige Kamine stehen, der aber ansonsten vollig leer ist.
Laut hallen Ihre Schritte iiber die Fliesen, als Sie auf die
breite Wendeltreppe des Bergfriedes zuschreiten und ihr
nach oben folgen. Im ersten Stock angelangt, 6ffnet sich
Ihnen der Blick auf die Halle der Skriptoren, iiber der sich die
Bibliothek befinden miiite. Gerade wollen Sie erneut die
Treppe betreten, als Sie ein alter Ménch unsanft am Arm
packt. Im Gegensatz zu seinen Ordensbriidern triigt er ein
rotes Gewand, das ihn als einen Klostervorsteher auszeich-
net. Hellblaue, wachsame Augen blitzen Sie aus dem falti-
gen Gesicht an. *“Verzeiht Fremder, aber Giisten und Pilgern
ist es nur an den Tagen des Praios erlaubt, den Wissenshort
des Herrn zu besehen, die Schriften und Biicher zu ehren. Als
Hiiter der Schriften muB ich Euch den Zugang verwehren!”
Enttduscht nicken Sie. Die Vorsicht der Monche ist durchaus
verstiandlich, und so entschuldigen Sie sich bei dem Hiiter
der Schriften und griibeln dariiber, wenigstens die Halle der
Skriptoren zu besichtigen (42). Ach was, das ja ist doch kein
Ersatz fiir den Besuch der Bibliothek, denken Sie und verlas-
sen schmollend den Bergfried (21).

33

Die Augen der Anwesenden hingen an Ihren Lippen, und als
Sie laut verkiinden “Na schon, dann werden wir den Riesen
einmal das Fiirchten lehren!” steht den Corwickern die
Erleichterung ins Gesicht geschrieben. Auch Brenwir nickt
zustimmend und tétschelt den Griff seines Degens, was ihm
die schmachtenden Blicke so mancher jungen Dorfmaid
einbringt. Sie erkundigen sich bei Waldemar nach der Heim-
statt des Riesen, erhalten aber lediglich Achselzucken zur
Antwort. Doch die Richtung, aus der Smergel nachts in das
Dorf schleicht, vermag der Wirt zu benennen, so dal Sie gar
nicht lange zogern, sondern zum Aufbruch dréingen.

Unter zahlreichen guten Wiinschen und Schulterklopfen
machen Brenwir und Sie sich auf, Spuren zu suchen. Diese
sind schnell gefunden - Smergel hinterlie eine deutliche
Fihrte aus abgeknickten Jungbidumen und breiten Ful3ab-
driicken, und nach einer guten halben Wegstunde haben Sie
seine Lagerstatt erreicht. Schon von weitem dringt wahrhaft



markerschiitterndes Schnarchen an Ihre Ohren, und mit an-
gehaltenem Atem schleichen Sie sich heran, dicht gefolgt
von Brenwir.

Sie kauern sich hinter einen Busch und betrachten die merk-
wiirdige Szenerie: Vor einer steil aufragenden Felswand, in
der breit die Offnung einer Hohle giihnt, sitzt Smergel, der
Riese. Er lehnt sich an einen Baum, der sich unter seinem
Gewicht nach hinten gegen den Fels biegt, sein Kopf ist
zuriickgelegt, und aus dem sperrangelweit geéffneten Mund
dringen ohrenbetiubende Schnarchgeriiusche. Mehrere grob
zusammengenihte Felle bedecken den miichtigen Korper,
doch besonders auffallend nimmt sich ein Ledergiirtel aus,
dessen goldene Schnalle, kunstvoll gefertigt, eine schwung-
volle Inschrift triigt. Neben der Gestalt erkennen Sie ein
leeres Fall Bier und Reste der Lebensmittel, die Smergel in
der vergangenen Nacht aus Corwick geholt hat.

Sie schauen zu Brenwir, der fragend die Augenbrauen hebt
und auf einige Biische deutet, in deren Deckung Sie sich
niher anschleichen konnten. Wollen Sie dies tun (54) oder
lieber abwarten und aus Threm sicheren Versteck heraus die
Sache weiter beobachten (43)? Sollte Sie aber nun doch der
Mut verlassen, konnen Sie selbstverstindlich Brenwir bitten,
die Sache aufzugeben und zuriick ins Dorf zu schleichen (7).

34

Auf dem PaB machen Sie sich Richtung Norden auf, und
obwohl Sie tags darauf von einem schweren Schneegestober
gezwungen werden, bis zum niichsten Morgen in einer Hohle

Unterschlupf zu suchen, haben Sie es nach einigen Tagen
geschafft, das Gebirge zu iiberwinden. Frohgemut wandern
Sie durch die nordlichen Ebenen des Mittelreiches, freuen
sich iiber die gepflasterten Wege und erreichen nach weni-
gen Tagen Lowangen, die Stadt am Svellt ...

35

Schon neigt sich der Tag dem Ende zu, da endlich ldBt der
Schneesturm nach. Sogleich fillt das Wandern leichter, aber
nun bemerken Sie erst, wie miide Sie sind. Der stundenlange
Kampf gegen den eisigen Wind hat Thre Kriifte aufgezehrt,
und Sie sehnen sich nach einem Nachtlager. Und als Sie die
Umrisse einer Hohlendffnung erkennen, die linkerhand des
Weges in den Fels hinein fiihrt, danken Sie den Zwolfen fiir
diesen giinstigen Lagerplatz. Doch als Sie Brenwir darauf
aufmerksam machen, meint dieser nur unwirsch “Hohlen
gibt es hier genug! Wir haben durch den Sturm schon genug
Zeit verloren, wir ziehen noch etwas weiter!”

Der Spielmann wartet nicht einmal Ihre Antwort ab, sondern
zerrt Ella an der Héhle vorbei. Verwirrt schauen Sie ihm
nach. Was ist los mit Threm Freund? Die Héhle wiire ein
wundervoller Ort, um die Nacht zu verbringen, gleichsam
ein Wink der Gotter! Was soll mir dieser Trotzkopf von
Spielmann, denken Sie sich und beschlieBen, sich das Innere
einmal nédher anzusehen (44). Doch wenn Sie unbedingt
jeder Art von Streit aus dem Weg gehen wollen, bitte:
Seufzen Sie leise und ergeben und setzen Sie Ihre ermatteten
Beine wieder in Bewegung (8).

36

Sie durchschreiten die kleine Holzpforte zwischen den Stil-
len, wo der schmale Pfad zum Dorf beginnt. Sie bendtigen
einige Zeit, um das winzige Tal zu erreichen, und bei Tage
erkennen Sie das ganze Ausmal der Armut und der Verelen-
dung, die hier herrscht. Die Hiitten sind verwahrlost und
kirgliche, eisbedeckte Felder umgeben den Ort. Zu Emntezei-
ten wandern ihre Ertriige wohl eher in die Winterspeicher des
Klosters als in die Miigen der Dorfbewohner, vermuten Sie...
Kaum haben Sie die ersten Hiitten passiert, da umringen Sie
ausgemergelte, in Lumpen gehiillte Gestalten, barfiiBig durch
den eisigen Schnee hinkend, von Siechtum gekennzeichnet,
und betteln Sie an.

Als ob ein paar Heller dieses unsiégliche Elend lindern
konnten... Nein, Sie lassen nicht zu, dafl diese Armseligen
sich falsche Hoffnungen machen, und wandern flugs zuriick
(65). Was, Sie bleiben?! Na gut, es ist ja nicht unser Geld, Sie
miissen es wissen... (47)

37

Hinter dem Torturm beginnt eine Allee, die genau auf die
gewdlbte Ostwand der Tempelhalle zulduft, welche sich
majestitisch in die Dunkelheit reckt und deren Turm férm-
lich in der Luft zu schweben scheint. Sie konnen die Schon-
heit nur erahnen, die dieser gottesgefillige Bau bei Sonnen-
schein ausstrahlen mufB!

Zu Threr Rechten erkennen Sie einige Kriuter- und Gemiise-
girten, und eine weitere Allee fiihrt in diese Richtung um die
Kuppel des Tempels herum. Der Monch geleitet Sie jedoch
nach links, wo der Weg an einigen Schuppen, vermutlich
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Werkstitten, entlangfiihrt und schlieBlich in eine Gartenan-
lage miindet.

Knorrige Obstbidume séiumen die schneebedeckten quadrati-
schen Wiesenfliachen. Als Sie den Kopf nach links wenden,
blicken Sie auf die schroffe Wand des Bergfrieds, in die eine
doppelfliigige Pforte eingelassen ist.

SchlieBlich verlassen Sie die Gartenanlage und schreiten
iber den mindestens hundert Schritt breiten Hof der Ordens-
burg. An der siidlichen Ringmauer erkennen Sie zwei Stille
und jene beiden Gebiude, die als einzige mehrgeschossig
sind und deren Dicher Sie schon von der Sohle des Bergtales
aus sehen konnten. Nordwestlich liegen einige langgezogene
Gebiude, und ein Bogengang scheint dort in einen Nebenhof
zu fiihren.

Der Monch geht zuniichst auf den kleineren der beiden Stiille
zu, in dem Pferde und Zugtiere untergebracht sind, und weist
Brenwir, nachdem dieser Laute und Satteltaschen an sich
genommen hat, einen Platz fiir Ella zu.

AnschlieBend folgen Sie und der Spielmann dem Alten in das
westliche der beiden mehrgeschossigen Hiuser. Dort befin-
den sich im zweiten Stock, iiber der klostereigenen Brauerei,
die Schlafstiitten der Giste und Pilger, wo Sie eine karge
Kammer mit Fenster zum Hof zugeteilt bekommen. Sodann
verabschiedet sich Bruder Horatius, und Sie kriechen unter
die rauhen, wolligen Decken Threr Pritschen (46) ...

38

Recht so, Ihr Schlaf ist Thnen heilig. Sie wiihlen sich tief in
die Kissen und befinden sich schon bald im tiefsten Schlum-
mer (41).

39

Atemlos werfen Brenwir und Sie sich hinter den Schnee-
mann und formen Schneebille. Doch dabei entgeht Thnen,
daf} sich einige der Kinder herangeschlichen haben... Und
der Kopf der Schneefigur purzelt auf Sie herunter. Schnau-
fend und keuchend arbeiten Sie sich unter der Schneemasse
vor und finden sich von kleinen Ballwerfern umringt.
Nach einem letzten GeschoBhagel heben Sie die Arme und
flehen um Gnade. Jubelnd lassen die Kinder Sie ziehen, und
am Rande des Dorfplatzes klopfen Sie sich den Schnee aus
Kleidung und Haar.

Jetzt tite eine Verschnaufpause gut, denken Sie, und Brenwir
schlidgt vor, sich entweder mit einem Schoppen Wein in
“Rufus’ Weinhandel” aufzuwirmen (83) oder sich auf einer
Sitzbank am Ufer des Baches niederzulassen, die er unweit
des Dorfplatzes entdeckt hat (30). Aber vielleicht reizt Sie ja
immer noch eine kleine Wanderung zu der versteckt gelege-
nen Wassermiihle (76)?

40

Danach gefragt, ob er im Wald schon einmal iibermenschlich
grofie FuBBabdriicke gesehen habe, lacht der Kéhler nur laut
auf. “Guter Freund, hier gibt es nur Wiesel und Hirsche,
vielleicht verirrt sich auch mal ein Wichtel, ein Goblin oder
ein Fuchsdrache in unseren Wald, aber sonst... So etwas wie
Unholde hat es bei uns noch nie gegeben!”

Zwar fiihlen Sie sich durch diese Antwort nicht voll und ganz
befriedigt, aber Sie zucken die Achseln und wenden sich
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Brenwir zu, der zur Laute greift und nach kurzem Uberlegen
die vierte Strophe seines Liedes dichtet:

“Von diz selbe getihte

ich iuch gern berihte.

ez was von edel magedin,

daz niht schoeners mohte sin.”

Schon nach einer Stunde ist der Dorfrand von Corwick
erreicht, und Sleipnir verabschiedet sich von IThnen. Er weist
Ihnen den Weg zur Herberge “Zum Eber” und beginnt
sodann, mit Hilfe einiger eilig herbeieilender Dorfbewohner,
das Brennholz abzuladen. Gutgelaunt betreten Sie das kleine
Bergdorf (2) ...

41

Als die Morgendimmerung durch die Ritzen der Fensterli-
den dringt, erheben Sie sich wieder und schiitteln die unruhi-
gen Gedanken der Nacht ab. Mit Verwunderung nehmen Sie
wahr, daB Brenwir nicht auf seiner Pritsche liegt. Auch seine
Laute und seine Satteltaschen kénnen Sie nirgends entdek-
ken. Was hat das wieder zu bedeuten? Sie 6ffnen die Fenster-
liden und blicken hinunter auf den Hof.

Auch dort kénnen Sie Thren Freund nicht erblicken, nur die
Ordensbriider und Bediensteten, die ihren morgendlichen
Aufgaben nachgehen. In einem Fenster des Dormitoriums
der Monche, Thnen schrig gegeniiber, erkennen Sie Nicola
de Mott, den Hohen Lehrmeister. Soeben ldfit er einen
weillen Botenfalken fliegen, einem unbekannten Ziel entge-
gen, und auf dem Hof besiegelt jener tolpatschige Tierhind-
ler, der Thnen beim gestrigen Mittagsmahl aufgefallen war,
per Handschlag einen Handel mit dem Proviantmeister.
Wiihrend er mit seiner kleinen Herde das Kloster verldft,
schleppen etliche Monche Milchkannen in den Bergfried,
vermutlich in die Tiefen der Kiserei. Knechte treiben Hiih-
ner zusammen, von kichernden Migden beobachtet.

Von Westen her ziehen Dampfschwaden an Thnen vorbei,
vermutlich aus dem Badehaus der Briider, doch nirgends
konnen Sie den Binkelsinger ausmachen. Wo ist er bloB
geblieben? Wo sind seine Habseligkeiten? Ist er vielleicht
ohne Sie abgereist? Sie konnten sich auf den Innenhof
begeben, um einige Moénche zu befragen (51), oder nachse-
hen, ob die gute Ella noch an ihrem Platz ist (59).

42

Die Halle der Skriptoren ist wahrlich beeindruckend! Etwa
zwei Dutzend Ménche und Adepten sitzen schweigsam an
kleinen Schreibpulten und sind damit beschiiftigt, kostbare
Schriftrollen, Folianten und Pergamente zu kopieren. Etwas
abseits,anden schmalen Fensterschlitzen, sitzen dltere Monche,
die versonnen aus dem Fenster schauen oder sich in plétzli-
cher Eingebung an den Kopf fassen - augenscheinlich sind
sie damit beschiiftigt, eigene Schriften anzufertigen. Am
Ende der Halle befindet sich ein Podest, auf dem ein Monch
in der roten Kutte der Klostervorsteher Platz genommen hat.
Er liest in einem riesigen, uralten Buch, wie zur Statue
erstarrt; nur seine Augen schweifen ab und zu iiber die
Schreiber. Ehrfiirchtig und auf Zehenspitzen schleichen Sie
sich in die Halle, nachdem Sie sich zur Sicherheit bei dem



Vorsteher erkundigt hatten, ob Sie das Skriptorium betreten
diirfen.

Vorsichtig wagen Sie einige Blicke iiber die Schultern der
Briider und beobachten sie bei der kunstvollen Anfertigung
von farbigen Lettern und Rahmenwerk. Wahrlich, der Gang
in den Bergfried hat sich gelohnt, denken Sie, und verlassen
die Halle der Skriptoren so leise, wie Sie gekommen sind.
Vor dem Ausgang des Turmes miissen Sie einigen Novizen
ausweichen, die einen riesigen Bottich voller Schweineblut
in die Kiiche tragen, wohl um Blutwurst daraus zu machen,
dann treten Sie auf den Hof (21).

43

Einige Minuten verharren Sie regungslos hinter dem Busch
und beobachten den schlafenden Riesen. Doch als immer
noch nichts passiert, werden Sie langsam ungeduldig. Sie
blasen also zum Riickzug und kehren unverrichteter Dinge
nach Corwick zuriick (7), oder schleichen sich doch niher
heran (54)?

44

Vorsichtig tasten Sie sich in die Hohle hinein. Auch bei
dieser kargen Beleuchtung konnen Sie erkennen, daBl der
Raum fiir ein Nachtlager wie geschafften ist. Gerade wollen
Sie dem Spielmann nachrufen, daB er warten soll, da héren
Sie hinter sich ein Gerdusch, ein dunkles Grummeln... Schnell
wie der Blitz fahren Sie herum - und finden sich Auge in
Auge mit einem zottigen Biiren, der mit weit aufgerissenem
Maul die Pranke hebt!

Mit einem Schlag vergessen Sie, was Sie Brenwir zurufen
wollten, und rennen aus der Hohle. Hinter sich héren Sie
wiitendes Brummen, und erst als Sie den Spielmann einge-
holt haben, halten Sie inne. (8)

45

Sie trauen Thren Augen nicht, aber da ist doch tatsdchlich
Brenwir gerade dabei ist, sich anzukleiden und aus der
Kammer zu schleichen! Neugierig erheben auch Sie sich und
folgen dem Spielmann in einen dunklen Raum.

Dort verschwindet Brenwir, mitten durch flammende Holz-
scheite hindurch. Sie kénnen es ihm gleichtun (53) oder
lieber die diistere Krypta der Bethalle betreten (67).

46

Obwohl Thre Lider schwer und schwerer werden, der ersehn-
te Schlaf bleibt aus. Die Nacht in diesem Kloster ist voller
merkwiirdiger Gerdusche - dunkle, unheimlich klingende
Chorile dringen kurz nach Mitternacht in IThre Kammer und
rauben Thnen jegliche Ruhe. Auch Brenwir scheint nicht in
Borons segensreiche Arme zu finden - der Spielmann wiilzt
sich auf seiner Pritsche unruhig hin und her und starrt lange
Zeit nachdenklich an die Decke. Merkwiirdig, aber schon
wiihrend des kurzen Ganges iiber den Innenhof der Anlage
schien Thr Freund seltsam erregt zu sein. Erneut miissen Sie
an jenes “endlich” denken, das Brenwir gefliistert hatte, als
sich die miichtigen Umrisse des Klosters aus der Dunkelheit
schilten, und bei diesem Gedanken iiberlegen Sie sich, ob
Sie die Geriusche der Mdénche ignorieren sollen, um doch
noch etwas Schlaf zu finden (68), oder Ihrer Neugierde

nachgeben und die Vorgiinge auf dem Hof beobachten wol-
len (58).

47

Sagen Sie nicht, man habe Sie nicht gewarnt... Kaum haben
Sie néimlich die ersten Miinzen verteilt, da eilen auch schon
ganze Scharen von Dorfbewohnern herbei, um an Ihrer
Mildtitigkeit teilzuhaben. Mit Worten konnen Sie sich ihrer
nicht erwehren, es bleibt nur eilige Flucht! Sie wenden sich
in Richtung Dorfplatz (57) oder zuriick in Richtung Ordens-
burg (65).

48

Nur wenige Menschen sind in der Gaststube versammelt. Sie
wiihlen einen Ecktisch und bestellen bei Waldemar Sveins-
son die Spezialitit des Hauses: Wildschweinkeule mit Ap-
feln, Brot und Preiselbeermus - Sie speisen so gut wie schon
ewig nicht mehr!

Mit der Zeit fiillt sich die Wirtsstube, und als drauen auch
der letzte Sonnenstrahl schwindet, ist kein Platz mehr unbe-
setzt, Ganz Corwick scheint sich versammelt zu haben!
Auch den Weinhiindler Rufus finden Sie unter den Gisten. Er
hat ganze zwei Fidsser Wein in die Gaststube rollen lassen
und ergeht sich in Belehrungen ob der Qualitiit des Tropfens.
Die Nacht senkt sich herab, und mit zunehmender Stunde
werden die Corwicker immer ausgelassener. Wein und Bier
flieBen in Stromen, Lieder werden angestimmt, und Sveins-
son tischt kriftig auf. Als schliefilich ein junges Midchen
und ein Bursche auf den Tresen gehoben werden und unter
allgemeinem Jubel ihre Verlobung bekanntgeben, werden
Tische, Biinke und Stiihle beiseite geschoben, um Platz fiir
eine Tanzfliche zu schaffen.

Irgend jemand deutet auf Brenwirs Laute, und so kommt der
Spielmann nicht umhin, einige Tanzlieder zu spielen, die mit
begeistertem Applaus quittiert werden. Doch wihrend Ihr
Freund vergniigliche Weisen singt, will der Funke der Fréh-
lichkeit einfach nicht auf Sie iiberspringen... Denn in einer
anderen Ecke des Raumes sitzen drei in dunkle Gewiinder
gehiillte, schweigsame Gestalten, die schon seit geraumer
Zeit stindig zu Ihrem Tisch heriiberschielen. Die drei schei-
nen sich nicht fiir das ausgelassene Treiben der Dorfbewoh-
ner erwirmen zu konnen, und ein rascher Blick in ihre
finsteren Mienen hinterlidft bei Ihnen ein mulmiges Gefiihl...
MiBtrauisch wollen Sie sich bei Waldemar nach den Frem-
den erkundigen (56), oder messen Sie ihnen keine weitere
Bedeutung bei, beschlieBen, sich die gute Laune nicht ver-
derben zu lassen, und beteiligen sich an dem munteren
Treiben (64)?

49

Sie treten durch das Gestriipp und miissen unwillkiirlich
grinsen: Vor Thnen befindet sich der Tierhédndler im Kampf
mit einem storrischen Esel. Mensch und Tier tauschen Flii-
che und Schnauben aus und zerren auf beiden Seiten an den
Ziigeln, wobei der feiste Hindler deutlich unterlegen ist.
Wiihrend Sie die Szenerie beobachten, kommt Thnen erneut
dieser eine Gedanke... So absurd das klingen mag, aber
dieses bockige Grautier hier erinnert Sie irgendwie an die
gute alte Ella!

17



Konnte das moglich sein? Nun, Sie wiiiten da einen guten
Trick (55)... Andererseits, haben Sie sich geirrt, dann werden
Sie sich unsterblich blamieren, das ist Ihnen doch wohl klar?!
Nein, eine solche Peinlichkeit sollte sich ein aventurischer
Held lieber ersparen, und Sie stampfen unverdrossen weiter
nach 34,

50

Als sich Brenwir verabschiedet, schlummem Sie schon fast
in Borons segensreichen Armen. Sie vernehmen noch das
muntere Pfeifen des Spielmanns, der die Treppe hinunter-
steigt, doch dann umfiingt Sie tiefer Schlaf, der erst durch die
Riickkehr Thres Gefihrten grob unterbrochen wird: Brenwir
wirft Thnen eine Handvoll Schnee ins Gesicht, und als Sie
prustend hochschrecken, klopft er sich selbst lachend Mantel
und Hose trocken.

“Aufwachen, Trollschlifer! Drauflen firbt die Sonne die
Dicher schon rosarot, und du schlafst immer noch! Los, los,
hoch mit dir, bald beginnt das Fest in der Wirtsstube!”
Miide recken Sie die Arme. Fiirwahr, der Schlaf hat Thnen gut
getan, und nun freuen Sie sich erst recht auf einen munteren
Abend. “Erzihl, mein Freund, wie ist der Ort?” fragen Sie
Brenwir und reiben sich den letzten Schlaf aus den Augen.
“Malerisch, du Schlafmiitze, wahrlich malerisch! Werd nie
verstehen, dal du nicht mitgekommen bist! Ich habe eine
Schneeballschlacht mit der Dorfjugend hinter mir, Rufus’
besten Wein genossen und mich vom Rauschen des Miihlra-
des inspirieren lassen. Hier, hor dir an, was mir eingefallen
Ise

Der ritter waz ir untertan,

ir herze mohte niht gewan.

des fuor er in ein vremde lant,
daz er im buoch geschriben vant.

Na, wie findest du die Verse?”

Beifiillig nicken Sie. Zwar verstehen Sie noch immer kaum
ein Wort dieser alten Sprache, aber ihr Klang und die
Melodie des Liedes vermégen lhrem Gehor dafiir immer
mehr zu gefallen.

Noch wihrend Sie sich die pelzgefiitterten Stiefel iiber die
Fiibe ziehen, summt Brenwir die Verse vor sich hin. Gut
gelaunt schreiten Sie in die Wirtsstube (48).

51

Die Ménche, die Sie nach Threm Gefihrten fragen, kénnen
nur mit den Schultern zucken. “Wenn Euer Freund mitsamt
der Habseligkeiten verschwunden ist, diirfte er wohl abge-
reist sein”, ist das einzige, was Sie zu horen bekommen.
Verstimmt betreten Sie nun den Stall, um diese Vermutung
zu iiberpriifen (59).

52

Zuerst schlendern Sie quer iiber den Innenhof am Bergfried
vorbei zu den Werkstiitten, die neben dem Torturm des
Klosters errichtet wurden. Dort gonnen Sie sich einen Blick
in die geriiumige Schmiede der Ordensburg, die Glaserei und
einen kleinen Schusterbetrieb, wo allerortens bereits eifrig
gehdmmert, gefertigt und geflickt wird.
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AnschlieBend begeben Sie sich zuriick auf den Hof, wo Sie
kurzerhand einen Monch nach der Miihle des Klosters fra-
gen. Bruder Dankwart, wie er sich nennt, bietet an, Sie zur
Miihle zu fiihren, die sich direkt neben dem Speisesaal des
Gesindehauses befindet. Bruder Dankwart erklirt Thnen die
Funktion der michtigen Miihlrdder, deren Erfindung ein
Segen der Gotter sei, wie er es ausdriickt.

Danach fiihrt Sie der Bruder auch in die klostereigene Brau-
erei - eine ebenso beeindruckende Anlage. Sie konnen nicht
umhin zu fragen, wo der kostbare Gerstensaft gelagert wer-
de, und erfahren von dem Ménch mit einem Augenzwinkern,
daB die Bierfisser ebenso wie alle anderen Vorrite in die
unter und neben der Kiserei liegenden, riesigen Kellerge-
wolbe des Bergfriedes geschafft wiirden, iiber die Bruder
Ansgar, der Hiiter der Keller, auch Kellermeister genannt,
wachte. Dankbar verabschieden Sie sich von Bruder Dank-
wart und setzen Thren Weg fort zu den Stillen, wo Sie der
storrischen Ella eine Handvoll Hafer holen und die Stall-
knechte beim Ausmisten beobachten. In diesem Stall sind
die Pferde, Mulis und Esel untergebracht, in einem zweiten,
groberen stoblen Sie auf Scharen von Schweinen, Ziegen,
Schafen, Kiihen und Hiihnern.

Ziellos schlendern Sie zwischen den Boxen umher, da ver-
nehmen Sie aus einer hinteren Ecke aufgeregtes Gefliister.
Obwohl ein ungutes Gefiihl in der Magengegend davon
abzuraten scheint, hier die Nase in merkwiirdige Vorginge
zu stecken, erwacht wieder einmal Thre Neugier. Sie geben
Ihr nach (61) oder schreiten lieber zuriick auf den Hof (21).

53

Sie gelangen in einen groBen, von bunten Fensterscheiben
umschlossenen Raum. Brenwir ist nirgendwo zu sehen, nur
ein Riese, der auf dem Kopf des Hohen Lehrmeisters tanzt
und dabei auf einer Laute spielt. Verwundert gehen Sie
weiter, tief hinab in den Bergfried und sehen einen Monch,
der erbarmungslos ein junges, schmutziges Midchen aus-
peitscht. Wutentbrannt fahren Sie dazwischen, verwandeln
den Monch in einen Waldwichtel und erfreuen sich an dem
Lécheln des Midchens, das Thnen einen Sack Gold und eine
rote Kutte schenkt. Gliicklich betreten Sie einen dunklen
Raum, wo sich plétzlich unter lhnen ein diisteres Loch
auftut. Schon fallen Sie an den hdmisch lachenden Gesich-
tern des Tierhéndlers, Thres Freundes, des Proviantmeisters
und des Riesen Smergel vorbei, um in einem Bottich voll
Schweineblut zu landen. Angewidert springen Sie davon.
Wohin denn nur? Zu 87 oder gar zu 14? Entscheiden Sie sich!

54

Vorsichtig pirschen Sie von Busch zu Busch und nihern sich
dem schlafenden Smergel bis auf wenige Meter. Dort kauern
Sie sich in eine Bodenkuhle hinter einem umgestiirzten
Baumstamm und sind mehr denn je beeindruckt von der
gigantischen Gestalt. Smergels Gesichtsziige sind klar zu
erkennen, und nun kénnen Sie auch die Inschrift seiner
prachtvollen Giirtelschnalle entziffern: “Von Riesenhand -
Mit Riesenkraft - Macht Riesenhaft”

Merkwiirdig, was das wohl zu bedeuten hat..?! Thr Helden-
verstand arbeitet auf Hochtouren, wihrend Brenwir die
Umgebung mustert und Sie schlieBlich am Arm packt. “Was



1

hiltst du von dem Baum, an den das Ungetiim lehnt? Wenn
wir da rauf kiimen und den Riesen aus der Luft attackieren
konnten, das wiirde uns womdglich einen taktischen Vorteil
verschaffen...”

Sie schauen zu Brenwir, dann zu dem Baum, dann auf
Smergel. Leider haben Sie noch nie viel von Strategie und
Taktik verstanden, ja, Sie konnen die beiden Begriffe nicht
einmal gut voneinander unterscheiden. Sie nehmen sich vor,
Brenwir bei Gelegenheit nach dem Unterschied zu fragen.
Doch nun miissen Sie sich entscheiden: Wollen Sie auf
Brenwirs Plan eingehen (66), oder ist IThnen angesichts der
geheimnisvollen Inschrift auf der Giirtelschnalle eine ande-
re, riskant erscheinende Idee in den Sinn gekommen (74) ..?

55

Sie geben sich dem Hiindler zu erkennen und werden freudig
begriift: “Oha, welch ein Gliick! Schnell, kommt herbei und
helft mir, diese Ausgeburt des Namenlosen zu bindigen!”
Aufgeregt nicken Sie dem vor Anstrengung schnaufenden
Mann zu und umrunden den Esel. Erwartungsvoll ziehen Sie
am Schweif des Tieres... und siehe da, mit einem Mal steht
es still und senkt unterwiirfig den Kopf!

Sie kénnen es kaum fassen: “Ella, gute Ella, du bist es!
Wabhrhaftig, das ist ja kaum zu glauben!” Doch dann verfin-
stern sich Ihre Ziige, Thre Freude wandelt sich in Sorge.
Wenn das hier Ella ist, wo ist dann der Spielmann? Ohne sein
Grautier wire er niemals fortgezogen, dessen sind Sie sich
gewifl! Aufgebracht packen Sie den Hindler am Kragen und
fragen ihn, wie er an den Esel gekommen sei.

“Heh, was soll das? Ich hab das Vieh heut morgen in der Burg
gekauft. War spottbillig, der Proviantmeister hat’s mir gera-
dezu aufgeschwatzt! Was ist denn so Besonderes an dem
Biest?”

Als Sie die verstdndnislose Miene des Mannes sehen, lassen
Sie ihn wieder los und entschuldigen sich vielmals. Thnen ist
ein Licht aufgegangen! Sie sind sich sicher, dafl Brenwir von
Winhall noch in der Ordensburg war, als Sie abreisten.
Vielleicht - nein, wahrscheinlich! - ist ihm irgend etwas
zugestofien...

Bei allen Gottern, wie sehr haben Sie Ihrem treuen Freund
Unrecht getan! Sofort beschlieBen Sie, nach dem Verbleib
Ihres Gefahrten zu forschen. Das ist wirklich das mindeste,
was Sie fiir Brenwir tun konnen, sagen Sie sich!

Angesichts dieser neuen Entwicklung freuen Sie sich fast, als
die ersten WindstoB8e aufkommen und Schneeflocken ihren
Weg aus Firuns Reich auf die Erde finden. Ein neues Unwet-
ter, das den PaB noch stirker einschneit, wire ein willkom-
mener Grund zur Umkehr... Also schlagen Sie dem Hindler
vor, in dem Wiildchen die Nacht zu verbringen, um nicht auf
freier Flur von dem Schneesturm iiberrascht zu werden.
Wihrend er daraufhin Ella an den Karren bindet, das Gefihrt
in eine windgeschiitzte Kuhle zieht und seinen Tieren wolle-
ne Decken umlegt, richten Sie Ihr Lager her, legen sich zur
Ruhe und bemiihen sich um Schlaf (63).

56

Sie erwischen Waldemar gerade dabei, wie er eine Reihe
Hiihner iiber das Kaminfeuer hidngt, und helfen ihm, das
Gefliigel mit dem “jawoll, Spezialrezept der lieben Gattin,

ein Gedicht, sag ich” zu bestreichen - einem Gemisch aus
Fett, Honig und Zwiebeln. Nach den fremden Gisten befragt,
weill der Wirt allerdings nur wenig zu berichten: “Ach, die
da? Die kamen eine Stunde nach Euch an, werter Freund. -
Hier, noch ein bifchen unter die Fliigel... Ja, so ist’s gut...ie
Ach so, ja, das sind irgendwelche Kaufherren, die noch vor
dem Einsetzen der groBen Schneestiirme iiber den Gebirg-
spall kommen miissen.” Waldemar kichert. *“Wahrscheinlich
sind sie deshalb so schlecht gelaunt. Sind so eine Reise wohl
nicht gewohnt, haben bisher wahrscheinlich nur Seidenkis-
sen unterm Hosenboden gehabt, hoho!”

Unwillkiirlich miissen Sie mitlachen. Sie stolen mit Walde-
mar und Heidrun auf das kiinftige Brautpaar an und stiirzen
sich anschliefend in das ausgelassene Treiben (64).

57

Auf dem Dorfplatz empfingt Sie eine Szenerie, die Sie wohl
noch in mancherlei Traumen verfolgen wird: In der Mitte des
Platzes verteilen drei Moénche dampfende Suppe an die
zerlumpten Gestalten, die sich gierig um den riesigen Kessel
scharen. Ein vierter Monch wartet mit einer Peitsche neben
seinen Ordensbriidern, und immer wenn es zu Unruhen
kommt oder sich ein Dortbewohner vordriingeln will, 14Bt er
die neunschwinzige Peitsche gnadenlos iiber die Menge
pfeifen - wobei es ihm egal ist, ob er nun die Schuldigen trifft
oder nicht. Auch kleine Kinder und Miitter mit Séuglingen
im Arm konnen Sie erkennen, doch die Stirkeren stoBen sie
achtlos zur Seite.

Sie sind zutiefst erschiittert und beginnen, sich zu schimen,
Sie schiimen sich Thres warmen Umhanges, Sie schimen sich
Ihrer pelzgefiitterten Stiefel, vor allem aber Thres gefiillten
Magens und Ihrer prallen Geldbérse... Kopfschiittelnd fra-
gen Sie sich, wie so viel Elend im Schatten des reichen Klo-
sters entstehen kann. Sie wenden sich ab, um das Dorf zu ver-
lassen (65) ...

58

Mbénche in rotbraunen Kutten bewegen sich langsam iiber
den Hof, Fackeln in der Hand haltend und jene Chorile
singend, die Sie vom Schlaf abhalten.

Einem Zug von Geistern gleich betreten die Gestalten die
Bethalle, durch deren Glasfenster Fackelschein zuckt. Dun-
kle, getragene Gesinge erténen und hallen von den nahen
Felsschluchten zuriick. Doch schlieBlich hat der Spuk ein
Ende, und nicht ohne Schaudern schlieBen Sie die Liaden
wieder und begeben sich auf Ihre Pritsche zuriick. Bald
darauf schlafen Sie ein (68).

59

Als Sie die Box, in der Brenwirs Grautier untergebracht war,
leer finden, erfaB8t Sie bodenlose Enttduschung. Ihre Laune
befindet sich immer noch auf dem Tiefstpunkt, als Sie sich
zum Friihstiicken begeben (69).

60

Als Sie den Abdruck von nahem sehen, stockt Ihnen der
Atem! Sie blicken auf einen gut einen halben Schritt messen-
den FuBstapfen, wie er nur von einem waschechten Riesen
stammen kann - nicht einmal ein Oger oder ein Troll kime
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auf solche AusmaBe! Aufgeregt rufen Sie Brenwir zu sich,
der vor Verwunderung ausnahmsweise keine Worte findet
und nur den Kopf schiittelt. Nachdenklich machen Sie sich
wieder auf den Weg...

Nach zwei Stunden erkennen Sie zwischen den Bdumen die
ersten Hduser von Corwick. Am Dorfrand sehen Sie Sleip-
nirs Schlitten, neben ihm tiirmen sich die abgeladenen Holz-
scheite. Von dem Kohler ist nichts mehr zu sehen, wahr-
scheinlich’ sitzt er mit einigen Dorfbewohnern bei einem
heiBen Grog zusammen. Gut gelaunt betreten Sie das kleine
Bergdorf (2) ...

61

Eigentlich erwarteten Sie, zwei Stalljungen beim Gliicks-
spiel oder dergleichen zu erwischen, aber als Sie Wortfetzen
wie “Die Pest treffe Rochus und Konradin!” oder “Diese
verdammte Inquisition...” vernehmen, wird es Ihnen klamm
ums Herz... Dennoch riskieren Sie einen Blick in die Ecke
und erkennen den Hohen Lehrmeister des Klosters, Bruder
Nicola de Mott hochstpersonlich, im Gesprdch mit einem
rotberobten Hiiter - vermutlich einem weiteren Klostervor-
steher.

Verbliifft zucken Sie zusammen und machen sich schleu-
nigst auf den Riickweg. Doch in [hrer Aufregung stofien Sie
an eine Mistgabel, die zu Seite kippt und lautstark gegen eine
Futterraufe schldgt. Sofort verstummt das Gespréch, und als
Sie zuriickblicken, sind beide Monche wie vom Erdboden
verschluckt. Kreidebleich verlassen Sie die Stallungen und
begeben sich erneut auf den Hof (21) ...

62

Geruhsam schlendern Sie durch Corwick. Ab und an halten
Sie inne und betrachten eine besonders schone Fachwerkfas-
sade, einen kunstvoll geschnitzten Dachgiebel oder plaudern
mit den freundlichen Dorfbewohnern. Kurz vor dem Dorf-
platz machen Sie zu Threr Rechten die Weinhandlung “Ru-
fus’ Kelch™ aus, von der der Wirt gesprochen hatte. Nach
links zweigt ein Pfad ab, der am Bach entlang in Richtung der
Miihle fiihrt, die sich einige hundert Schritt abseits des Ortes
zwischen Baumen und Felsen versteckt. Sie beratschlagen
sich mit Brenwir, wohin Sie Thre Schritte lenken sollten:
Einige wohlschmeckende Viertel Wein wiren nun Balsam in
Ihrer Kehle (83), aber vielleicht wollen Sie eingedenk des
sicherlich ohnehin feucht-frohlichen Abends doch lieber den
Gang zu der idyllischen Miihle genieBen (76) oder sich
Richtung Dorfplatz aufmachen (70)7

63

An Schlaf ist nicht zu denken, denn in der Nacht bricht der
Sturm mit solcher Gewalt iiber den Finsterkamm herein, daB
es Ihnen Angst und Bange wird. Sie schmiegen sich eng an
Ellas warme Flanke und trosten sich mit dem letzten Rest
Brombeerschnaps, den Sie in Threr Flasche finden. Der Tier-
hindler hat sich, in ein halbes Dutzend Decken gewickelt,
wimmernd unter seinem Karren verkrochen, und die Tiere
dringen sich mit zitternden Flanken eng aneinander. Tat-
sdchlich ist dies das schwerste Unwetter, das Sie jemals
erlebt haben, und mehrmals glauben Sie Borons Nihe form-
lich fiihlen zu kénnen.
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Doch als der Morgen graut, hat sich der Sturm gelegt. Der
Schnee schwebt sanft zu Boden, von Wind ist kaum etwas zu
spiiren. Miihsam arbeiten Sie sich unter einer Schneewehe
hervor und helfen der verstorten Ella auf die Beine.

Von einem kleinen Hiigel aus erkennen Sie das ganze Aus-
mab des Schadens, den der Schneesturm angerichtet hat: Vor
Ihnen, wo sich der Pfad erneut verengt und an einem Ab-
grund entlangfiihrt, tiirmt sich der Schnee schritthoch. Es
wire wirklich lebensgefihrlich, den Weg fortzusetzen, das
werden auch die Ménche in Arras de Mott einsehen miissen!
Bald sind Sie wieder auf Wanderschaft, diesmal aber in
umgekehrter Richtung. Am spiten Nachtmittag ragen erneut
die Zinnen des riesenhaften Bergfrieds iiber Ihnen auf. Zum
zweiten Mal himmert Ihre Faust gegen die schwere, eisenbe-
schlagene Pforte der Ordensburg (121) ...

64

Es ist kurz vor Mitternacht, und Sie amiisieren sich prichtig.
Manchmal schielen Sie allerdings mit leisem Neid zu Bren-
wir hin, den etliche junge Midchen, allesamt niedlich anzu-
schauen, umringen, Strophe fiir Strophe gebannt an seinen
Lippen hidngend - wihrend die minnliche Dorfjugend wii-
tende Blicke auf den Spielmann wirft und ihn wohl ldngst
zum Namenlosen wiinscht. Der Gefihrte zwinkert Ihnen
aufmunternd zu, und Sie fordern flugs eine Maid zum Tan-
zen auf, Zwar ziert sich das Miadchen ein wenig, aber nicht
umsonst pflegte man Sie in Threr Heimat mit dem Beinamen
“der Charmante” zu schmiicken... Das junge Ding ist wirk-




lich bildhiibsch und scheint allmihlich Vertrauen zu Ihnen
zu fassen: Mit Heldenmut sehen Sie dem niichsten Schritt ins
Auge... Doch ausgerechnet da ist das Fest plotzlich zuende.
Waldemar bittet Brenwir innezuhalten, und die Corwicker
verstreuen sich nach und nach. Erstaunt fragen Sie sich,
warum, denn schlieBlich ist es erst kurz nach Mitternacht,
aber auf Ihre Fragen erhalten Sie von lhrer “Beute” und
anderen Dorfbewohnern nur ausweichende Antworten.
Waldemar bittet die Giiste seines Hauses, zu Bett zu gehen,
doch Brenwir und Sie bleiben noch in der Wirtsstube und
werfen sich verwunderte Blicke zu.

Wihrend das Wirtspaar die Stube aufrdumt und sich die
letzten Giiste verabschieden, bemerken Sie etwas Sonderba-
res: DrauBlen auf dem Dorfplatz stapeln einige Corwicker
Lebensmittel und ein Bierfal, um sodann schleunigst in
ihren Hidusern zu verschwinden. Und mit einem Male herrscht
Ruhe in dem malerischen Ortchen, das eben noch von
lustigem Gesang und Zecherei erfiillt war. Als Waldemar die
Tiir der Herberge verriegelt und die Lichter 16scht, gehen
Brenwir und Sie ebenfalls zu Bett (72) ...

65

Kurz vor dem Dorfausgang vernehmen Sie einen leisen Ruf.
Sie wenden den Kopf und erkennen ein junges Midchen, das
hinter einer Hiitte steht und Thnen auffordernd zuwinkt.
Meint sie wirklich Sie? Fragend deuten Sie sich auf die Brust,
und das Miidchen beginnt heftig zu nicken. Neugierig gehen
Sie zu ihr hin und lassen sich in eine enge, halb verfallene
Hiitte fiihren, in der trotz eines winzigen Feuers bittere
Winterkélte herrscht, da die Winde, nur spérlich mit Lehm
und Stroh verkleidet, voller Locher sind, durch die der Wind
nur so pfeift. “Warum fiithrst Du mich hierher, Madchen?”,
fragen Sie erstaunt, doch die Antwort ist so beschimend
einfach, daB Sie sich fragen, warum Sie nicht sofort darauf
gekommen sind: Noch wihrend Sie die Hiitte betrachten, hat
sich das Midchen - sie zdhlt kaum sechzehn Jahre - entklei-
det und schmiegt ihren schmutzigen Kérper fest an Sie.
“Ein Taler, ein Taler!”, haucht sie flehentlich, und mit
hochrotem Kopf starren Sie das nackte Wesen an. Was sollen
Sie bloB tun?

Schniirt Thnen das Mitleid die Kehle zu, sitzt Ihnen ein heifler
KloB im Hals und zittern Thnen die Knie vor Scham? Dann
geben Sie der Kleinen doch das Goldstiick, das sie von Ihnen
verlangt (75)! Oder bewahren Sie trotz allem einen kiihlen
Heldenkopf..? (84)

66

Beinahe lautlos schreiten Sie direkt auf den Korper des Rie-
sen zu: Als Sie unter dem Baum angekommen sind, an den
Smergel lehnt, atmen Sie erst einmal tief durch und schwin-
gen sich dann mutig hoch ins Geist.

Brenwir folgt Thnen sofort, den Degen zwischen den Zihnen.
Sie hangeln sich hoher und héher, passieren den mehr als
kiirbisgroBen Kopf des Schlifers und gelangen schlieBlich in
die Baumkrone, wo Sie auf den Gefihrten warten. Als Sie
den Kopf senken, starren Sie direkt in das weit getffnete
Maul des Riesen - beeindruckt nicken Sie dem Spielmann zu.
Rings umher entdecken Sie eine Fiille von Eicheln, die es im
Herbst offenbar versaumt haben, vom Baum zu fallen. Mit

den Eicheln als Munition kénnten Sie den Riesen in einen
tagelangen, zermiirbenden Dauerbeschu8 nehmen.
Brenwir scheint doch kein sehr gewiefter Taktiker zu sein,
denn nun stellt sich heraus, daB er auch keinen besseren Plan
besitzt. Also stimmt er Ihrem Vorschlag zu, und das Bombar-
dement beginnt. Nach der elften Eichel, wacht der Riese
brummend auf, erhebt sich und geht davon - vermutlich, um
seinen Schlaf anderswo forizusetzen.

Zwar haben Sie Smergel nicht sehr weit vertreiben konnen,
aber immerhin haben Sie Ihr Moglichstes getan. Sie kehren
nach Corwick zuriick (7).

67

Die Fratzen an den Wiinden der Krypta bewegen sich und
spucken Sie an. Panisch suchen Sie den Ausgang, aber
nirgends kénnen Sie die Treppe entdecken. Plotzlich schiilt
sich aus einer Freske eine riesenhafte Gestalt, die ein holzer-
nes Schild verschlingt - die Worte “Tod dem Ketzer” pran-
gen in blutiger Schrift darauf - und IThnen die ReiBzihne
entgegenfletscht. Angstvoll verstecken Sie sich hinter einem
riesigen Buch und wollen das Monster von hinten anfallen
(79).

Nein, das ist viel zu riskant! Sie klammern sich einen
Kronleuchter, der an Bruder Horatius’ Giirtel hingt, und
schwingen sich in Sicherheit (87)...

68

Schon friith werden Sie geweckt vom geschiiftigen Treiben
der Ménche und Bediensteten. Wohl ausgeruht 6ffnen Sie
die Fensterldden und bemerken, da8 dichter Nebel iiber dem
PaB liegt - ein schlechtes Omen fiir Thre Weiterreise. Im
Osten geht soeben strahlend die Praiosscheibe auf und ver-
treibt die Ddmmerung. Nun erkennen Sie erst die Wiirde und
Erhabenheit des Tempelbaus, denn als die ersten Strahlen die
Fensterglidser der Halle treffen, schillern und funkeln jene in
allen Farben. Wie weit mub dieser Glanz iiber das Gebirge
scheinen, iiber den Dunst des Nebels! Sie beginnen zu
erahnen, warum der Orden des Heiligen Hiiters diesen abge-
schiedenen Ort zur Stitte seines Wirkens auserkoren hat:
Hier oben, unter Praios” Licheln, fiihlen auch Sie sich nahe
am Himmelszelt, und der Turm der Bethalle erscheint Ihnen
wie eine Siule, die hinaufreicht in Praios” Reich. Staunend
treten Sie vom Fenster zuriick und bemerken, daBl auch
Brenwir sich erhoben hat,

Zwar nickt er Thnen zu, doch ein diisterer Schleier liegt iiber
seinen Ziigen. “Hore, mein Freund: Ich habe mich entschlos-
sen, hier noch eine weitere Nacht zu verbringen. Der Nebel
wiirde die Weiterreise sehr erschweren, und eine lingere
Ruhepause haben wir uns redlich verdient.” Ohne erst Ihre
Entgegnung abzuwarten, kleidet sich der Spielmann an und
teilt Ihnen mit, er wiirde den Tag iiber gerne allein durch das
Kloster streifen, angeblich um innere Ruhe zu finden.
Irgendwie drgern Sie sich iiber den Gefiihrten, und als dieser
mit den Worten “Du mufit mit dem Essen nicht auf mich
warten!"” die Kammer verldBt, fiihlen Sie sich richtiggehend
briiskiert... Sie sehen Thren ganzen Zeitplan bedroht und
beschlieBen nach reiflichen Uberlegungen, ohne den Spiel-
mann weiterzuziehen. Sein abweisendes, kaltschniiuziges
Gebaren miissen Sie nun schon iiber sich ergehen lassen, seit
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er gestern abend die Ubernachtung in der Héhle abgelehnt
hatte, und schlieBlich sind Sie Manns genug, um alleine iiber
den PaBl zu kommen. Die Worte Thres Freundes klangen
jedoch nicht véllig unverniinftig; eine lingere Rast konnte
auch Thnen nicht schaden - und fiir Brenwirs seltsames
Verhalten findet sich sicherlich irgendeine Erkldrung. Nach
diesen Uberlegungen fassen Sie einen Entschluf: Sie wollen
kurzerhand die Ordensburg verlassen (10) oder lieber doch
hierbleiben und bei einem guten Friihstiick den heutigen
Tagesablauf planen (77).

69

Auch am Tisch ist Brenwir nicht zu finden, und der bose
Verdacht, dal Ihr Freund Sie versetzt hat und ohne Sie
abgereist ist, noch dazu mitten in der Nacht, wird immer
stirker. Schweigend schliirfen Sie eine warme Briihe und
nehmen sich einige Scheiben Brot, die Sie mit Honig bestrei-
chen. Aber vielleicht kann Ihnen ja einer der Bediensteten
weiterhelfen! Sie erinnern sich Threr netten Bekanntschaft
vom gestrigen Morgen (81), andernfalls wenden Sie sich an
einen der Knechte (18).

70

In der Mitte des Dorfplatzes reckt ein alter, knorriger Baum
seine Aste in den Himmel, den Stamm umringt eine Sitz-
bank.

Einige Kinder liefern sich dort eine turbulente Schneeball-
schlacht. Erinnerungen an Ihre Kindheit werden wach, als
Sie das Treiben beobachten, und am liebsten wiirden Sie sich
eine Handvoll Schnee schnappen und sich mitten in das
Getiimmel stiirzen. Dieser Wunsch verstirkt sich zusehends,
als plétzlich ein wohlgezielter Wurf das weille NaB in Thr
Gesicht befordert, und die Kinder zu kichern beginnen.
Prustend schiitteln Sie sich, und iiberlegen, ob Sie wirklich
den Kampf aufnehmen sollten (12). Doch wenn Sie es vor-
ziehen, das Feld zu rdumen, ehe Sie und Thr Freund von den
kleinen Wiiterichen aufs Korn genommen werden, machen
Sie sich raschen Schrittes in Richtung der Miihle auf (76)
oder genehmigen sich eine kleine Weinprobe in “Rufus’
Kelch” (83). Eine anderes reizvolles Ziel Threr Flucht wiire
auch eine kleine Bank, die Sie unweit des Dorfplatzes am
Ufer des Miihlbaches ausgemacht haben (30).

71

Doch Thre schlechte Laune ist wie weggeblasen, als Sie aus
dem Speisesaal plotzlich eine vertraute Stimme vernehmen:
Brenwir befindet sich gerade im Gesprich mit einem Knecht,
der eine stattliche Késeplatte auftischt, und lacht Sie frohlich
an, als Sie eintreten. “Praios zum Grufle, Freund!” ruft er
Thnen augenzwinkernd zu. “Setz dich zu mir und lang zu!
Zuerst den Schafskise?” Tja, Schafskise, wer kann da wider-
stehen... Die merkwiirdige Laune, die der Spielmann heute
morgen an den Tag legte, hat sich in Luft aufgelost - neben
Ihnen sitzt wieder der fréhliche, stets zu Scherzen aufgelegte
Brenwir, wie Sie ihn kennen. Obwohl IThr Freund Fragen
nach seinem Verbleib ausweicht, sind Sie erleichtert, ihn
wiederzusehen. Und als er nach dem Mahl seine Laute
hervorholt und die siebte Strophe seines Liedes vortriigt, die
ihm wiihrend des Tages eingefallen ist, haben Sie dem
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Gefihrten seine morgendliche Eigenwilligkeit endgiiltig
verziehen ...

“So gan er in ein klosterlin

zu denken an daz magedin.

Er dacht ein lied, ein altiu maer,
braht anderiu liut daz leit gar ser.”

Das Gesinde lauscht gebannt den fremden. schwer verstind-
lichen Versen, und einigen Migden zuliebe spielt Brenwir
anschliefend noch die bekannte Weise “Oh Kuslik, du Perle
des Westens”, bevor die Tafel aufgehoben wird.
Gemeinsam schlendern Sie beide hinter den Gebiuden die
Umfassungsmauer entlang, stemmen sich hoch und betrach-
ten Berge und Wetter. Nachdem Sie sich iiber die Erlebnis-
se des Tages ausgetauscht und die fiir morgen geplante
Abreise besprochen haben, begeben Sie sich frostelnd in Thre
Kammer und legen sich zur Ruhe. An die nichtlichen Geriu-
sche der Monche haben Sie sich gewdhnt, und bald schlum-
mern Sie in Borons Armen... Aber der Schlaf ist nicht von
Dauer, denn Geriusche stdren Ihre siiBen Triume und lassen
Sie sich unruhig von einer Seite auf die andere wiilzen. Nein,
diesmal wollen Sie sich durch den néchtlichen Hokuspokus
nicht den Schlaf rauben lassen (38). Doch das wird wohl
kaum gelingen, schiitzen Sie und beschlieBen noch halb im
Traum aufzuschauen (45).

72

Ihr Wunsch geht nicht in Erfiillung: Unruhig wilzen Sie sich
auf dem Bett umher, wiihlen sich tief in die Decken, aber
finden keinen Schlaf. Stéindig miissen Sie an die drei Frem-
den denken, vor allem aber an das seltsame Verhalten der
Corwicker. SchlieBlich erheben Sie sich und 6ffnen leise die
Fensterldden. Vielleicht wird etwas frische Luft Thre wirren
Gedanken zur Ruhe bringen, so hoffen Sie - doch weit
gefehlt! Denn kaum haben Sie Thre Nase ins Freie gestreckt,
da bemerken Sie unweit der Herberge einen gigantischen
Schatten, der sich zwischen den Hiusern bewegt und lang-
sam auf den Dorfplatz zusteuert. Sie halten den Atem an -
was geht da vor? Angestrengt starren Sie in die klare Nacht,
aber mehr kénnen Sie nicht ausmachen.

Angst und Neugier haben Sie fest in den Klauen und warten
auf eine Entscheidung. Nun denn, wollen Sie all Ihren Hel-
denmut zusammennehmen und sich ins Freie schleichen, um
der mysteriosen Beobachtung auf den Grund zu gehen (86)?
Oder ziehen Sie es vor, vielleicht nicht ganz so heldenmiitig,
dafiir aber auch morgen friih noch quicklebendig zu sein, und
begeben sich wieder zu Bett (6)?

73

Durch den Klostergarten gelangen Sie zum michtigen
Tempelbau, den Sie iiber das siidliche Seitenschiff betreten.
Voll Ehrfurcht schreiten Sie in das Zentrum der Vierung:
Weit iiber Thnen walbt sich die freskenverzierte Decke wie
ein zweiter Himmel, und da die Sonne im Osten schon hoch
am Morgenhimmel steht, brechen sich ihre Strahlen in den
Fenstern des halbkreisformigen Altar- und Chorraumes in
den schillerndsten Farben. Dort an den Seiten des Altares
stehen die Hochsitze des Hohen Lehrmeisters und der Hiiter



des Klosters. Die Monche und Adepten, die Novizen und das
Gesinde nehmen wiihrend der Andachten auf den Bankrei-
hen im Hauptschiff der Halle Platz. Uberall stoBen Sie auf
kunstvoll gefertigte Wandmalereien, Meisterwerke der
Holzschnitzerei und feingliedrige Sdulen, und all das erfiillt
Sie mit tiefster Ehrfurcht. Still entziinden Sie eine Opferker-
ze fiir den Gotterfiirsten und beschlieBen, die Gunst der
Stunde fiir eine kurze Andacht zu nutzen (11). Wihrend Ihres
Rundgangs durch die Bethalle haben Sie den Eingang zu den
Gewdolben der Krypta entdeckt, und Sie ziehen es vor, auch
ihr einen Besuch abzustatten (82). Sind Sie aber der Mei-
nung, der ehrfurchtsgebietenden Eindriicke genug gesam-
melt zu haben, begeben Sie sich zuriick auf den Klosterhof,
um unter Umstidnden noch andere Teile der Anlage in Au-
genschein zu nehmen (21).
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Fiirwahr, die Inschrift birgt ein Geheimnis - ein Geheimnis,
das Sie nun zu kennen glauben. “Macht Riesenhaft” - das ist
des Ritsels Losung! Hoffentlich... Und wenn nicht? Doch
diesen Gedanken schieben Sie schnell beiseite. Sie bedeuten
dem Spielmann, zuriickzubleiben, nehmen all Thren Mut
zusammen, atmen tief durch und schleichen zu dem Schliifer.
Beim Riesen angelangt, machen Sie sich daran, Thren Plan
auszufiihren. Sie ziicken Thre Waffe und durchschneiden mit
schnellem Ruck den Giirtel - in der Hoffnung, daB Sie die
nichsten Minuten lebend iiberstehen (78) ...
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Dem Midchen steigen Triinen der Dankbarkeit in die Augen.
Thnen schieft das Blut ins Gesicht, als sich das junge Ding
niederwirft und beginnt, Thre Stiefel zu kiissen. Peinlich
beriihrt ziehen Sie das Kind hoch, reichen ihm sein diinnes
Kleidchen... und legen Ihren warmen Umhang um seine
zitternden Schultern.

Der gliihende Blick der grolen, pechschwarzen Augen sagt
Ihnen, daB dieses fremde Midchen Sie ein Leben lang im
Herzen behalten wird... Als Sie die Hiitte verlassen, spiiren
Sie Firuns Atem am ganzen Kérper. Doch Sie erdulden die
Kiilte mit Freuden, denn Sie wissen Ihren Umhang in bester
Verwahrung - und wihrend Sie den Pfad hinaufschreiten,
fithlen Sie sich gut, ja, blendend (21).

76

Brenwir und Sie dringen auf einem bewachsenen Pfad seit-
lich des Baches vor, wohl wissend, daB die alte, zwischen
Felsen versteckte Miihle nicht weitab liegen kann. Allein,
der Pfad verliert sich bald, und Sie haben sich im dichten
Gebiisch zwischen schneebedecktem Gestein verirrt - doch
nicht lange, denn das Rauschen des Miihlrades verkiindigt
Ihnen die Nihe des gesuchten Ortes. Von einer Felsnase aus
sehen Sie das alte schwarze Holzgebdude vor sich liegen,
von steilen Felsen und hohen Bdumen umgeben. Uber umge-
stiirzte Baumstdmme gelangen Sie erneut auf den schmalen
Pfad und begeben sich zum Miihlrad - knarrend, uralt; ewig
dreht es seine Kreise, angetrieben von dem rauschenden,
sprudelnden Wasser, das hier iiber einen Felsvorsprung in die
Tiefe stiirzt und Steine und Miihlrad mit einer dicken Eiskru-
ste iiberzogen hat.

Brenwir hockt sich auf einem Baumstumpf nieder, und auch
Sie lassen Ihren Gedanken freien Lauf. Fast eine halbe
Stunde verweilen Sie so, schweigsam und sinnierend, und als
Sie schlieBlich aufschrecken, kommt es Ihnen vor, als seien
nur wenige Augenblicke vergangen. Sie bedeuten Ihrem
Freund, daB Sie gehen wollten, und er nickt.

Auf dem Riickweg kommen Sie nicht vom Pfad ab, und als
Sie erneut die ersten Hduser passieren, iiberlegen Sie sich,
wohin Sie Thr Spaziergang als niichstes fiihren soll: Unweit
des Dorfplatzes, direkt neben dem quirligen Miihlbach,
haben Sie eine gemiitliche Bank entdeckt, auf der es sich
sicherlich vortrefflich ausruhen ldBt (30). Doch nach der
miihsamen Kletterei iiber Stock und Stein erscheint Ihnen
auch ein Besuch in “Rufus’ Kelch” reizvoll (83), ebenso der
Dorfplatz, wo sich die Kinder des Ortes munteren Schnee-
spielen hingeben (70).

77

Nach dem Speisesaal der Giiste befragt, verweist Sie ein
junger Monch auf das Gesindehaus gleich zur Rechten des
Giistehauses, wo Sie Ihren Hunger stillen.

Eine kesse Magd spricht Sie dort an, und einen Moment lang
iiberlegen Sie, ob Sie schweigend weiteressen und sich
anschlieBend auf einen Rundgang durch die Klosteranlage
begeben (21) oder sich von dem hiibschen Ding in ein
Gespriich verwickeln lassen sollen - nette Leute kann man
schlieBlich nie genug kennen (85).

78

Ihre Hoffnung erfiillt sich in verbliiffender, geradezu schok-
kierender Art und Weise! Kaum haben Sie den Giirtel mit
sauberem Schnitt zertrennt, da beginnt die Schnalle in glei-
Bendem Licht zu erstrahlen und mit leisem Zischen zu
zerschmelzen. Die Luft selbst scheint zu knistern und dich-
ten Rauch zu entwickeln, der Sie fast blind werden 1iBt. Ein
lauter Knall, den man gewiB bis nach Corwick héren konnte,
ertont, und ein heftiger WindstoB reifit Sie zu Boden. Als Sie
sich wieder aufrichten und der Rauch sich verfliichtigt hat,
wollen Sie Thren Augen nicht trauen... Dort, wo eben noch
der Riese lag, liegt nun ein spindeldiirres Kerlchen im Gras,
unter einem Berg von iibergroBen Fellen.

Verzweifelt und verwirrt springt das Miéinnchen auf und faBt
sich an die Hiiften. “Sein Giirtel! Oje, sein schoner Zauber-
giirtel! Smergels Giirtel ist weg, fiir immer verloren! Smergel
ist wieder klein, owe owe!” Dann fiillt sein Blick auf Bren-
wir, der inzwischen aus seinem Versteck getreten ist, mit vor
Staunen weit aufgerissenem Mund, und auf Sie. Angesichts
Threr blitzenden Klingen fiillt es auf die Knie. “Oh edle
Herren, lait den armen Smergel laufen! Er hatte doch nur
Hunger, nichts Boses im Sinn. Habt Erbarmen mit armem
Smergel, laBt ihn laufen!”

Verdutzt starren Sie auf die zeternde Gestalt, die hiinderin-
gend um Gnade fleht, und miissen unwillkiirlich lachen.
Auch Brenwir bricht in schallendes Gelédchter aus. Ja, es
treibt Thnen Trinen in die Augen und ldBt Sie den armen
Smergel ganz vergessen, der die Gunst der Stunde nutzt und
sich mit gesenktem Kopf davonschleicht.

Freilich, um die Corwicker nicht zu beschiimen, beschlieBen
Sie, Thnen die Wahrheit zu verschweigen und eine wilde
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Geschichte von der endgiiltigen Vertreibung des Riesen
Smergel aufzutischen. Im Dorf wundert man sich zwar sehr
iiber Thr Kichern, als Sie von Brenwirs Heldenmut, Threr
Furchtlosigkeit und grofier Lebensgefahr berichten, aber der
Dankesworte gibt es viele. Endlich verkiinden Sie, daf3 Sie
ohne weiteren Zeitverlust weiterreisen wollten.

Waldemar und Heidrun stellen Thnen ein Proviantpaket
zusammen, bei dem Ihnen das Wasser im Mund zusammen-
lduft, Weinwirt Rufus steckt eine Karaffe des besten “Schlofl
Ygrec” in Brenwirs Satteltasche und jemand iiberreicht
Ihnen neue, herrlich weiche, dick gefiitterte Winterméntel.
Das ganze Dorf begleitet Sie bis zu den letzten Hausern, und
als Sie langsam den verschneiten Bergen des Finsterkamms
entgegenschreiten, winken Thnen die Corwicker noch lange
nach (3).
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Mit raschem Hieb strecken Sie das Biest zu Boden, wo es sich
in eine wunderschone, lichtumflutete Frau verwandelt. Got-
tergleich wohlgestaltete Wesen erscheinen und nehmen den
Leichnam der Frau mit sich., wonach Sie selbst sich in
lauernder, beseelter Diisternis wiederfinden. Gliihende Lan-
zen durchbohren Thren Leib und es lodert Ihr Gewissen, eine
fremde Stimme spricht von “alten maeren”, und gesichtslose
Ménche nihern sich mit Folterzangen.

“Schwor ab! Schwir ab, Ketzer!” rufen sie Thnen zu, und mit
ohrenbetiubendem Lirm stiirzt die Ordensburg zusammen.
Sie schreien, schreien, schreien... (29)

80

Wabhrhaftig - wenn es in diesem Wald einen Riesen oder ein
anderes Ungetiim giibe, hiitte der zuvorkommende K&hler
davon berichtet!

Nach zwei weiteren Wegstunden erkennen Sie zwischen den
Bédumen die ersten Hiuser von Corwick, erleichtert atmen
Sie auf. Am Dorfrand sehen Sie Sleipnirs Schlitten - neben
ihm tiirmen sich die abgeladenen Holzscheite. Von dem
Kahler ist nichts zu sehen, wahrscheinlich sitzt er mit einigen
Dorfbewohnern bei einem heien Grog zusammen. Gutge-
launt betreten Sie das kleine Bergdorf (2) ...

81

Richtig, Sie besinnen sich der hiibschen Magd Ida, die Ihnen
das gestrige Morgenmahl mit ihren witzigen Anekdoten
versiifit hatte. Sie entdecken das Médchen am hinteren Ende
der Tafel und begeben sich zu ihr. Nach dem Verbleib Thres
Gefihrten befragt, weifl Ida keine Antwort - es sieht tatsich-
lich so aus, als sei Brenwir von Winhall, der Thnen die Wan-
derschaft bislang zur Freude gemacht hatte, ohne Sie abge-
reist! Nein, er hielt es nicht einmal fiir ntig, Thnen eine
Nachricht zu hinterlassen! Auch wenn er Griinde fiir seine
Geheimniskrdmerei hat - eine Nachricht hiitten Sie schon
erwarten diirfen!

Wutschnaubend beschlieBen Sie, nach dem Mahl ebenfalls
aufzubrechen und diesem mysteritsen Kloster ein fiir alle-
mal den Riicken zu kehren. Ida bedauert Thren EntschluB,
doch ein Silbertaler vermag sie schnell zu trésten. In Ihrer
Kammer schniiren Sie Thr Biindel, fetten und biirsten die
Winterkleidung, melden sich bei Bruder Horatius, dem
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Klosterpfortner, ab, bedanken sich fiir die Gastfreundschaft
des Ordens und schreiten am FuBle des Bergfrieds vorbei
hinunter auf den Pab (5) ...

82

Eine schmale Wendeltreppe fiihrt Sie drei Schritt hinab in die
Tiefe, wo Sie zuniichst beklemmende Finsternis umfingt.
Nur schwer gewthnen Sie sich an das zuckende Licht der
Fackeln an den Winden. Hier und da féllt der Schein auf
Wandfresken und steinere Reliefs, auf ddmonenhafte Frat-
zen, Totenschidel und andere Gestalten aus Borons dunklem
Reich. Zwischen Siulenreihen entdecken Sie Reliquien-
schreine, iiber und iiber mit Gemmen besetzt, in denen
friithere Klostervorsteher, Ordenshiiter und ehrenvolle Pilger
zur letzten Ruhe gebettet wurden, wie Sie an den Inschriften
erkennen konnen. Schaudernd schreiten Sie die Schreine ab,
in das Entziffern der Namensziige vertieft. Ein unerklirli-
ches Gefiihl wird stark und stiirker, unruhig schauen Sie um
sich und denken bald nur noch an Flucht - zuriick in die
Bethalle, wo Sie sich nun Zeit fiir eine Andacht nehmen, falls
Sie das nicht bereits getan haben (11), oder auf den lichten
Hof (21).
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Rufus heift Sie und Brenwir herzlich willkommen. Uberall
an den Winden tiirmen sich Regale mit Weinflaschen und
Fidssern, in der Luft hingt ein betérender Duft, und einige
Corwicker haben an einem kleinen Tisch Platz genommen,
wo sie sich dem Kartenspiel und dem edlen Tropfen hinge-
ben. Brenwir zieht es gleich zur Theke, und Sie folgen ihm.
Rufus’ fragenden Blick beantwortet der Spielmann mit der
Bitte um eine Weinprobe und legt zwei Goldstiicke auf den
Tresen: “Dann tisch’ mal auf, Freund Wirt! Wir wollen
Bekanntschaft machen mit den Geheimnissen deines Wein-
kellers.”

Da kennt Rufus kein Zaudern und mit Kennerblick zaubert er
verschiedenste Flaschen Wein auf die Theke. GeniiBlich
lesen Sie die handgemalten Etiketten - vor Thnen stehen
einige der edelsten und Rebensiifte Aventuriens - und noch
geniiBlicher verkosten Sie die edlen Weine. Zur Einstim-
mung kredenzt Rufus einen weiBen Gratenfelser Zungenpel-
zer - ausgesprochen wiirzig in Duft und Geschmack, stilvoll
rund auf der Zunge und nachhaltig fest im Abgang, wie
Ihnen Rufus erklirt und wovon Sie sich selbst iiberzeugen
konnen. Anschlieend schenkt der Wirt einen trockenen
Roten aus dem Eisenwald ein - mit leichtem Salzgeschmack,
kriftigem BiBl auf der Zunge und weiniger Fiille - schlicht-
weg ein GenuB! Es folgt ein roter Tropfen aus der Corwicker
Furminttraube, mit einem Duft nach Rosenbléattern und leich-
tem Apfelgeschmack - alles in allem sehr gefillig, reichhal-
tig und charmant in seiner Siilichkeit... Zum Abschluff der
Weinprobe steigt Rufus jedoch eigens in den Keller und holt
unter geheimnisvollen Andeutungen eine verstaubte Flasche
hervor. Mit beschworenden Gesten schenkt er ein und flii-
stert Ihnen leise zu, gleich so, als fiirchte er, belauscht zu
werden, daB dies einer der besten Weine der bekannten Welt
sei: ein Schloff Ogerschreck aus dem Yaquirtal. Rufus geriit
ins Schwiirmen, als er von dem “unnachahmlichen Bukett”,
der “hinreilenden Finesse” dieses Tropfens spricht, der “voll



Andacht genossen werden will, da sich sein wahrhaft tiefer
Geschmack erst auf der Zunge entfaltet”. Als Sie trinken,
hingen Rufus’ Augen an Ihren Lippen, und seinem “Elegant!
Nicht wahr, schlichtweg elegant? Wie die Gestalt einer
schonen Frau, wie der Gang eines edlen Rosses?!"” konnen
Sie einfach nicht widersprechen. Brenwir liBt sich in den
blumigsten Worten iiber die Qualitiit dieses Weines aus, und
Sie lassen Rufus in der festen GewiBheit zuriick, soeben zwei
einfache Sterbliche zu echten Weinkennern geformt zu haben.
Wenn Sie nicht schon von dorther kommen, reizt es Sie nun
vielleicht, den Dorfplatz aufzusuchen, wo die Kinder im
Schnee spielen (70), oder zu der bachabwiirts gelegenen
Miihle zu wandern (76).

Direkt neben dem Miihlbach, unweit des Dorfplatzes, haben
Sie aber auch eine gemiitliche Sitzbank ausgemacht, auf der
man die edlen Weine gewiBlich gut verdauen konnte (30)...
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Recht so, ein jeder ist sich selbst der Ndchste - insgeheim
haben Sie Verstiindnis fiir die Ordensbriider, die anscheinend
nicht im Traum daran denken, dieses faule Gesindel hier
aufzupippeln!

Ja, man muBt die Feste feiern, wie sie fallen! Sie nehmen
dieses Geschenk Rahjas dankbar an, machen sich iiber das
wimmernde Kind her, stoBen es auf den harten Boden, als Sie
genug von ihm haben und schmeiflen ein paar Silbertaler
hinterdrein.

Begreiflicherweise ein wenig ausgelaugt - und mit einem
unerkldrlichen Gefiihl in der Magengrube - verlassen Sie die
Hiitte und marschieren den Weg zuriick, wie Sie ihn gekom-
men sind. Kopfschiittelnd betreten Sie die Ordensburg und
schreiten auf den Innenhof (21).
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Ida, so heifit das Midchen, entpuppt sich als kluges, char-
mantes, wenn auch etwas schwatzhaftes Wesen. Bald bald
finden Sie sich im Gespriich vertieft. Natiirlich kennt Ida die
Sitten und Gesetze des Ordens, und sie erkliirt Ihnen auch die
Schweigsamkeit der Monche, die viele, wie auch Sie, als
Ablehnung deuten: Der Orden des Heiligen Hiiters ist eine
strenge Glaubensgemeinschaft, die sich der Bewahrung von
Weisheit und Wissensschiitzen im Dienste des Praios und
unter den Auflagen der Verschwiegenheit Borons verschrie-
ben hat. Ohne die Erlaubnis des Klostervorstehers, des Hohen
Lehrmeisters Nicola de Mott, diirfe kein Fremder je die Bi-
bliothek betreten. Bald verfillt Ida in leises Getuschel iiber
de Mott, iiber Spukerscheinungen und die “gar merkwiirdi-
gen, unheimlichen Sitten der Monche”, und bei der Beschrei-
bung bestimmter Rituale miissen Sie unwillkiirlich schluk-
ken...

Doch die Magd verstummt abrupt, als ein Ménch den Spei-
seraum betritt und mit strengen Augen den Tisch mustert.
“Bruder Egidius, der Kiichenwart” fliistert sie Thnen ver-
schmitzt zu, und augenzwinkernd legen Sie Ida ein Silber-
stiick in die Hand. Doch die Lust auf ein Gesprich scheint der
Magd vergangen, und Sie wollen sich nun in den Innenhof
der Ordensburg aufmachen, denn Sie spielen mit dem Ge-
danken, ebenso wie Brenwir einen geruhsamen Rundgang
durch die Anlage zu unternehmen (21).

Doch der Arger iiber Thren Freund ist noch immer nicht
verraucht, und wire es nicht auch verniinftiger, alleine
weiterzuziehen, da mit jedem weiteren Tag der Verzégerung
der Paf génzlich unbegehbar werden kann (10)? Die Ent-
scheidung fillt Ihnen nicht leicht...
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Leise schliipfen Sie in Thr Wams, ziehen die Stiefel iiber die
FiiBe, werfen sich den Mantel um die Schultern und greifen
nach Ihrer Waffe. Sodann schleichen Sie auf Zehenspitzen in
die Wirtsstube, wo Sie die Tiir entriegeln und sich, dicht an
die Hauswand gepreBt, ins Freie schieben.

Ihr Atem steigt als feiner Dampf in den winterlichen Sternen-
himmel, und fiir kurze Zeit bereuen Sie Ihr Handeln. Aber
bald fassen Sie frischen Mut und bewegen sich geduckt
zwischen den Hiusern hindurch. - Da! Vor lhnen, in der
Dorfmitte, erkennen Sie wieder diesen unheimlichen Schat-
ten, vorsichtig pirschen Sie sich niiher. Als Sie am Rande des
Dorfplatzes angelangt sind, stockt lhnen der Atem: Dort, im
Mondlicht klar zu erkennen, steht ein waschechter Riese!
Der mehrere Schritt groBe, mit gewaltigen Muskeln bepack-
te Kolof ist damit beschiiftigt, die von den Corwickern
aufgestapelten Lebensmittel und das BierfaB in einen unge-
heuer groBen Sack zu stopfen. Plotzlich erinnern Sie sich
auch an den FuBabdruck, den Sie auf Ihrer Reise nach
Corwick entdeckt hatten. Ein Riese, unglaublich! Keine
Schrift, keine Legende, nicht einmal einfache Wanderer
wuBten von seiner Existenz in dieser Gegend zu berichten...
Sie beobachten den hiinenhaften Kerl, bis er alles zusam-
mengepackt hat und sich wieder davonmacht. Noch eine
Zeitlang bleiben Sie in Threm Versteck, und als Sie glauben,
daB der Riese das Dorf verlassen haben miifite, begeben Sie
sich zur Herberge zuriick, verriegeln die Tiir und legen sich
schlafen. Morgen werden Sie den Corwickern einige Fragen
stellen, nehmen Sie sich vor, und diesmal wollen Sie sich
nicht mit Ausfliichten abspeisen lassen (6) ...
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Mitten in einem Schneegesttber finden Sie sich wieder. Ein
Wegweiser zeigt nach Corwick, doch drei in dunkle Roben
gehiillte Gestalten versperren den PaB: “Im Namen der
Inquisition..!” - Sie rennen davon, werden von einer Lawine
begraben und stiirzen auf das von Maden zerfressene Gesicht
Ihres Freundes Brenwir. Es grinst Thnen zu und fliistert:
“Mein Lied, mein Lied, ich muB es vollenden!” Keuchend
und schreiend eilen Sie zuriick in Thre Kammer, doch auf
Ihrer Pritsche finden Sie Thren eigenen, von einem Bratspie
durchbohrten Leichnam, um den sich eine Schlange ringelt.
Der Hiiter der Schriften hebt warnend den Zeigefinger, und
voller Entsetzen springen Sie durch das Fenster in eine
Masse von Unrat. Zerlumpte, skelettierte Gestalten nihern
sich kichernd. Ihr Puls jagt wie wild, stohnend winden Sie
sich im Dreck, und laut hallt Thr Angstschrei iiber die Berge
(29) ...
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Auf dem Klosterhof von Arras de Mott treffen Sie vornehmlich
auf niedere Bedienstete, Miigde und Knechte also, die in den
Werkstitten, in der Kiiche und den Stilllen arbeiten. Nur
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ztgernd sprechen Sie schliefilich einen Burschen an, der
Thnen ganz sympathisch vorkommt. Der Angesprochene
bejaht Thre Frage nach einem kurzen Gespriich, wirkt aber
nicht besonders erfreut iiber diese Abwechslung. Auch scheint
ihm die Kilte hier drauien nicht sonderlich zu behagen, so
daB sein Blick mehrmals sehnsiichtig zur Kiiche hiniiber
schweift. “Mein Freund”, setzen Sie vertrauenserweckend
an, “habt Ihr in diesem Kloster eigentlich viel mit den
Monchen und Priestern zu tun?”

Verwirrt blickt Sie der Bursche an. *Ja... nein”, stammelt er,
“Ich meine, ich tische ihnen auf und schaffe im Wohnhaus
der Novizen, aber...”

Bei seinen letzten Worten werden Sie hellhérig. Im gleichen
Atemzug bemerken Sie, daB Bruder Egidius das Gesinde-
haus soeben verlassen hat und iiber den Hof niherkommt.
“Wann kann ich mit Euch einmal in Ruhe sprechen?” raunen
Sie dem frierenden Knecht zu und verweisen auf Ihren
Geldbeutel.

“Ich weil3 nicht...” gibt er unsicher zuriick.

“Heute Abend, im Bogengang!” ordnen Sie kurzerhand an.
“Und wie ist Euer Name?” wollen Sie noch wissen.
“Erkbert”, beantwortet der Bursche Thre Frage.

Stumm nicken Sie und wenden sich ab.

Der Knecht eilt zum Bergfried weiter, wohin auch Sie Thre
Schritte lenken, um nicht mit dem Kiichenwart, Bruder
Egidius, zusammenzutreffen (131).
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Ungeduldig warten Sie im Torbogen zwischen den Schlafsi-
len und der Bethalle, in stiindiger Angst, von einem der Hiiter
bei Thren Nachforschungen beobachtet zu werden. Nach
einer halben Ewigkeit, als Sie sich gerade zum Gehen wen-
den wollen, kommt der Kiichengehilfe Erkbert, mit einer
schmutzigen Decke vor der Kiilte geschiitzt, auf Sie zugeeilt.
Er macht einen nervdsen und unsicheren Eindruck und
beantwortet Thre Fragen nur zégernd. “Was kannst du mir
iiber die Novizen berichten, mein Freund? Wie viele gibt es
auf der Feste?” fragen Sie ruhiger Stimme und hoffen, mit
solchen unverfinglichen Fragen schneller sein Vertrauen zu
gewinnen.

Aber erst nach ein paar Silberstiicken beginnt Erkbert zu
plaudern. Er berichtet, dal Arras de Mott nicht ganz zwei
Dutzend Novizen aus vielen Lindern beherbergt; fast alle
scheinen aus guten Elternhiusern zu stammen. Leicht zu
erkennen seien die Novizen an ihren schlichten rotbraunen
Kutten, die sie deutlich von den hhergestellten Minchen
und Hiitern unterscheiden wiirden. Mit Feuereifer verstrickt
sich Erkbert in wirre Erziihlungen von Alltagsabenteuern der
Novizen und je mehr er spricht, desto geldster wird er. Jetzt
halten Sie den Zeitpunkt fiir gegkommen, das Wagnis einzu-
gehen und Erkbert nach Threm Freund Brenwir zu befragen
(162).
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Der Schlaf hat Thnen gut getan, stellen Sie fest, als Sie das
Lirmen der Klosterbewohner aus dem Bett holt. Gestirkt
und tatendurstig fiihlen Sie sich nach dieser Nacht. Thre
Laune wird jedoch bald getriibt, als Sie einen Blick nach
drauBen werfen: Diistere Wolken verhingen den Himmel,
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iiber Arras de Mott liegt dicker Nebel. Nur undeutlich
zeichnen sich die Silhouetten der Klostergebidude ab. Zahl-
reiche Novizen und Knechte sind mit dem Freischaufeln der
Wege beschiiftigt, Miigde schleppen Speisen vom Kiichen-
trakt im UntergeschoB des Bergfriedes zum Gesindehaus und
zum Speisesaal der Priester. Auf den Dichern der umliegen-
den Gebiude liegt dicker Schnee - immerhin ist Thr Bleiben
in der Burg gesichert, bei diesem Wetter wiirde nur ein
Verriickter {iber die Berge reisen... Als hitten Sie eine
diistere Ahnung vom dem, was auf Sie zukommt, verfinstert
sich Thr Gemiit. Grimmig schreiten Sie in die Brauerei hinab,
wo zwei Knechte den Inhalt eines aufgeplatzten Fasses
aufwischen, es stinkt muffig nach abgestandenem Bier.
Schnell eilen Sie weiter, hiniiber zum Speiseraum im Gesin-
dehaus (152).
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Sie schlagen die Augen auf, als Hande Thren Kopf beriihren.
Verwirrt blicken Sie sich um und erkennen die verschwom-
menen Umrisse einiger Monche und Migde, die Sie besorgt
anschauen. Miihsam erheben Sie sich und setzen sich auf
eine Bank.

Die Andacht ist schon vorbei. Wie lange mag Ihre Licht-
Vision gedauert haben? Warum hat sich der Sonnengott
ausgerechnet Thnen, einem vollig unbedeutenden Abenteu-
rer, geoffenbart?

Aufgewiihlt wanken Sie zu Ihrer Unterkunft. Bruder Egidius
steht auf dem Hof und wacht dariiber, dal} alle Personen auf
der Ordensburg die Zeit bis zum Mittag in ihren Kammern
verbringen, um des toten Novizen zu gedenken. Auch Sie
werden sich diesem Gebot zdhneknirschend beugen miis-
sen... (183)
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Nach dem Mittagsmahl im Gesindehaus ldutet die Glocke
erneut, und die Bewohner des Klosters stromen in den
Tempel zur einstiindigen Andacht, die Sie noch in bester
Erinnerung haben. Sie iiberlegen, ob Sie den Versuch wagen
sollen, der Zeremonie diesmal fernzubleiben (210) oder das
ermiidende Spektakel iiber sich ergehen lassen wollen (125).

93

Schnell huschen Sie durch den Schnee zur Mauer des Tem-
pels. Mit einem Blick in die Runde vergewissern Sie sich,
daB niemand Sie beobachtet. Doch als Sie sich wieder nach
Norden wenden, um den Gesprichspartner des Pfortners
kennenzulernen, werden Sie enttiuscht: Dort, wo gerade
noch zwei Minner standen, ist nun niemand mehr zu sehen.
MiBgelaunt gehen Sie davon (124) oder warten noch ein paar
Augenblicke - denn so ganz in Luft aufgel6st kénnen sich
zwei gestandene Minner ja nicht haben (130).
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Wie gewohnt speisen Sie mit den Bediensteten des Klosters,
die unter diesem Wetter gewiB schwer zu leiden haben:
Immerhin miissen sie quer iiber den langen Hof Speisen
herantragen, Fisser in den Speisesaal der Geweihten wuch-
ten, die Wege reinigen und vieles mehr.

Doch Ihre Gedanken verweilen nicht lange bei diesem The-



ma... Draufen ist die Ddmmerung des Nachmittages dem
Dunkel des Abends gewichen, und so naht der Zeitpunkt
Threr Verabredung. Sie fiebern diesem Treffen entgegen,
denn wer weil}, was sich Ihnen dort offenbaren wird... Nach
dem Essen kehren Sie zunéchst in Thre Kammer zuriick, um
abzuwarten, bis das Kloster zur Ruhe gekommen ist.

Aber ist es wirklich richtig, das Risiko einzugehen, sich jetzt
mit jemandem drauBen zu treffen? Sie lassen es doch lieber
bleiben (216). Nein, Sie schleichen sich vorsichtig aus dem
Haus (149).
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Sie fassen sich ein Herz und huschen geduckt iiber den Hof
zum Tempel. Diesen betreten Sie durch das Seitenportal, das
zu Threm Gliick unverschlossen ist. Auf der Treppe zur
Krypta entziinden Sie eine mitgebrachte Kerze und steigen
mutig in die dunkle Gruft. AuBer Ihrer Kerze erhellt hier
unten keine Lichtquelle das undurchdringliche Dunkel. Mit
stockendem Atem blicken Sie sich in dem Gewdlbe um und
erschaudern beim Anblick der hiBlichen Fresken und Toten-

schreine. Es riecht unangenehm siilich, und dngstlich arbei-
ten Sie sich weiter vor, wobei Sie keinen Winkel unerfoscht
lassen.

Da sehen Sie auf einem der Schreine einen Strick liegen, der
zu einer Schlinge gedreht wurde. Entsetzt wenden Sie sich
ab, denn es fiillt IThnen nicht schwer zu erraten, wozu dieser
Strick unlingst gedient hatte. Sie reiBen sich zusammen und
untersuchen die Krypta von oben bis unten, aber Sie finden

nichts von besonderem Interesse.

Sie verlassen die Gruft und atmen drauflen gierig die kalte
und klare Luft ein. Obwohl Sie noch nicht besonders miide
sind, spielen Sie mit dem Gedanken, in IThr Zimmer zuriick-
zugehen (207), andererseits wiirde sich vielleicht auch ein
Besuch des Badehauses lohnen, so Sie dieses Haus noch
nicht aufgesucht haben sollten (148).
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Sie nehmen fiinf Biicher vom Regal und stellen fest, daB das
Bord mit lautem Knacken hochruckt - mehr tut sich nicht. Sie
bearbeiten die Wand hinter dem Regal, riitteln, driicken und
klopfen - nichts...

Ratlos gestehen Sie sich die Niederlage ein... Zu viel Zeil ist
bereits verstrichen. um Brenwir noch zu helfen! Jetzt geht
das eigene Wohl vor; so eilen Sie die Treppe hinab, um den
Bergfried rasch zu verlassen (203).
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Den Botanicus Konradin finden Sie im Kriutergarten, wo er
ein Beet mit Stroh abdeckt. Auf Thre Frage nach Alwirs Tod
spricht er von “‘der Verzweiflungstat einer armen Seele”, will
seine Worte aber nicht erldutern. Aulerdem warnt er Sie sehr
eindringlich, ihn weiter zu belistigen, sonst wiirde er Ihr In-
teresse an dem Gefangenen dem Hohen Lehrmeister Nicola
de Mott melden.

Verstehend nicken Sie und werden sich klar, daB sich der
Hiiter der Giirten trotz Thres Wissen um seinen Rauschkrau-
thandel nicht weiter als Informant benutzen ldBt. Ein wenig
nachdenklich schlendern Sie in den Tempel, um zu beten und
iiber die Vision vom Vortag nachzudenken (184).
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Obwohl sich erneut ein heftiges Schneetreiben ankiindigt,
beschlieBlen Sie, nicht linger als nétig in diesem verfluchten
Kloster zu bleiben, dessen sich scheinbar der Namenlose
selbst bemiichtigt hat. Hastig packen Sie Ihre Sachen und
beruhigen Ihr Gewissen mit dem Gedanken, daB es Thnen
wahrscheinlich genauso ergehen wiirde wie dem armen
Alwir, wenn Sie noch weiterhin nach Ihrem Freund Brenwir
suchten. ‘Jeder ist sich selbst der Nichste!” denken Sie, als
Sie sich von Fernar verabschieden. Dieses Abenteuer scheint
eben einfach Ihre Fihigkeiten zu iibersteigen, und wild
entschlossen steuern Sie auf das Klostertor zu. Unter den
strengen Augen des Torhiiters Horatius verlassen Sie Arras
de Mott und folgen dem verschneiten Pfad hinaus in die
eisige Kilte des Winters...
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Unsanft riittelt jemand an Threm Arm, um Sie zum Friihstiick
zu rufen. Tatsichlich hat ein neuer Tag begonnen, grauer und
diisterer noch als der vergangene. Ungewaschen und miide
eilen Sie hiniiber ins Gesindehaus. Nach dem Friihstiick
vollenden Sie IThre Morgentoilette und iiberlegen dann, was
ZU tun ist.

Langsam hat Thre Laune einen Tiefpunkt erreicht, der in
Ihnen den Wunsch aufkommen liBt, schleunigst von Arras
de Mott zu verschwinden. Wenn Sie diesem Empfinden
nachgeben wollen, riisten Sie sich fiir die Abreise (163). Ist
Ihnen der Tatendurst noch nicht vergangen, lenken Sie Ihre
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Schritte in das Dormitorium der Novizen, wo Sie auf Alwir
zu treffen hoffen (180). Ist Thnen dieser Name kein Begriff,
so fassen Sie den etwas gewagten EntschluB, sich unter den
Bediensteten und Novizen nach Brenwir umzuhéren (127).
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Von lhrem neuen Standort aus konnen Sie Einzelheiten
erspihen, die Thnen zu denken geben. Der eine Mann triigt
eine rote Robe - ein Hiiter! Er iiberreicht dem anderen, der
die Robe eines Novizen trigt, ein Kriuterbiischel. “Hier”,
horen Sie ihn fliistern, “aber benutzt es sparsam, sonst
versagen Euch die Sinne und Euer Geist zerbirst!” Der
Novize nickt. Sie erahnen, um was es sich bei dem Geschiift
handelt - Rauschkriuter! Dann ist der im Hiitergewand
gewill der Bruder Botanicus...

Sie kommen nicht dazu, Thre Gedanken weiterzuspinnen,
denn plotzlich hasten die zwei auseinander, so als hiitten sie
jemanden entdeckt. Sie miissen sich entscheiden, ob Sie
einen der Miinner verfolgen (144) oder die zwei ihrer Wege
ziehen lassen wollen (185).
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Aufgewiihlt nehmen Sie Ihr Mittagsessen zu sich und iiben
sich in Schweigsamkeit. Auch die Andacht verfolgen Sie nur
geistesabwesend: Wenn Sie nur wiiliten, wie Sie iiber die
vertrackte Situation wieder die Oberhand gewinnen kénn-
ten... Moglicherweise sollten Sie dem Bergfried noch einmal
Ihre Aufmerksamkeit schenken und dort nach Hinweisen
suchen, die Sie weiterbringen kénnten (133). Wenn Sie es fiir
sinnvoller halten, sich unter den Novizen nach Alwirs Schick-
sal zu erkundigen, so sollten Sie es am besten im Wohnheim
der Novizen versuchen (158) oder sich mit dem Knecht
Erkbert in Verbindung setzen, so Ihnen dieser Name bekannt
vorkommen sollte (179). Wollen Sie die Sache erst einmal
auf sich beruhen lassen und keinerlei neue Nachforschungen
anstellen, dann warten Sie einfach auf das Abendessen (204).
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Verwirrt miissen Sie einen Geschmack wie nach Galle hin-
unterschlucken... Thre Gedanken beginnen um die Frage zu
kreisen, was die Inquisition wohl in diesem abgeschiedenen
Kloster zu suchen hat, und die in Frage kommenden Griinde
beunruhigen Sie sehr. Ein Knecht fiihrt die Pferde der Solda-
ten in den Stall, und ein Knappe mit auffallend langem,
braunem Haar iibereicht dem Stellvertreter Nicola de Motts,
dem Proviantmeister, einen Falkenkifig.

Ein Falke...? Angestrengt kramen Sie in Threr Erinnerung -
wo hatten Sie dieses Tier gesehen? Dann ddammert es Thnen:
Am Morgen nach Brenwirs Verschwinden entlieB der Hohe
Lehrmeister einen Botenfalken! Sollte er etwa die Inquisi-
tion verstiandigt haben? Die Gruppe zieht sich, angefiihrt von
Hiiter Nicola de Mott, in das Dormitorium der Priester und
Geweihten zuriick. Kurz darauf kommen acht Bewaffnete
aus dem Gebiude, die sich auf dem Gelidnde verteilen und
Wache halten. Unter diesem Aspekt scheint Thnen ein ge-
waltsamer Ausbruch mit Brenwir wenig sinnvoll, und so
bleibt Thnen nichts anderes iibrig, als sich schlafen zu legen.
Vielleicht ergibt sich am morgigen Tag eine Gelegenheit...
(135)
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Alwir erzdhlt Thnen von seinem Alltag auf Arras de Mott und
freut sich sichtlich, endlich einmal einen Gesprichspartner
gefunden zu haben, der sich nicht nur fiir die religitsen
Aspekte seines Lebens zu interessieren scheint. *Na ja, und
dann flitzte ich also zusammen mit meinem Freund Raul,
was das Zeug hielt, denn dem verknocherten Torwichter
wollten wir nicht unbedingt in die Hénde fallen. Haha, das
war ein...” unterbricht Alwir plotzlich seine Erziihlung,
zutiefst erschrocken.

Erstaunt drehen Sie sich in Alwirs Blickrichtung um und
erkennen Egidius, den Kiichenmeister, der drohend im Tiir-
rahmen steht.

“Ich brauche dich in der Kiiche”, sagt er streng, und augen-
blicklich folgt ihm Alwir aus dem Zimmer. Fast unverrich-
teter Dinge gehen Sie in Thre Kammer zuriick und lassen sich
griibelnd bis zum Erténen der Mittagsglocke auf Ihrer Prit-
sche nieder (181).
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Auch im Kaminsaal scheint Thnen das Gliick nicht hold zu
sein, denn allen Bemiihungen zum Trotz entdecken Sie
nichts von besonderem Interesse in diesem grofien Raum.
Allerdings bemerken Sie, dafl zwei der vier Kamine schein-
bar nur die Funktion von Luftschéchten haben und nicht zum
Heizen geeignet sind. Sie konnen die Luftschiichte jedoch
nicht genauer untersuchen, da diese von innen mit schweren
Eisengittern versehen wurden. Enttduscht wenden Sie sich
ab. Sie konnen immerhin noch die Kiiche inspizieren, wenn
Sie das noch nicht getan haben (132), oder iiber die schmalen
Wendeltreppe das erste Stockwerk betreten (217).

105

In aller Eile werfen Sie sich einen Umhang iiber und eilen
nach drauBen. Dort steht, nur mit einem durchscheinenden
Hemdchen bekleidet, das Midchen Ida im fahlen Licht des
Madamals und zittert augenscheinlich am ganzen Korper.
Uber ihr hiibsches Gesicht kullern dicke Triinen, denn offen-
sichtlich hatte sie sich von diesem Abend etwas mehr ver-
sprochen, als nur alleine in der Kilte stehen zu miissen...
Schnell ziehen Sie das Midchen unter Ihren Umhang und
wiirmen sie auf. Mit zahlreichen blumigen Ausreden versu-
chen Sie der Magd zu erkliren, warum Sie erst jetzt zu ihr
kommen konnten. Nach einiger Zeit beruhigt sich die arme
Ida und fingt schlieBlich an, von einem wichtigen Erlebnis
zu erzdhlen... (171)

106

Nach reiflicher Uberlegung halten Sie es fiir das Beste, sich
aus all dem herauszuhalten und beschlieBen, unverziiglich
Arras de Mott zu verlassen. Ohne das Aufsehen der Ordens-
vorsteher zu erregen, erheben Sie sich von Ihrem Platz und
schlendern aus dem Speisesaal. Doch ganz so leicht, wie Sie
sich Thren Abgang vorgestellt hatten, ist er nicht: Kaum
haben Sie den Hof iiberquert, um Ihre Ausriistung aus Threr
Kammer zu holen, stellt sich Thnen ein hiihnenhafter Soldat
in den Weg,

“Wohin wollt Thr?” blafft Sie der ungehobelte Klotz an.
Indem Sie all Thre Redekiinste einsetzen, gelingt es Thnen,
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dem Soldner glaubhaft zu versichern, dall Sie von einem der
Hiiter beauftragt worden seien, einen Krug Wasser aus dem
Gesindehaus zu holen. So 1463t man Sie passieren und unbe-
merkt gelingt es Thnen letztschlieBlich, das Kloster durch das
Siidtor zu verlassen. Noch einmal werfen Sie mit gemischten
Gefiihlen einen Blick auf die gewaltige Anlage, doch dann
geben Sie sich einen Ruck und ziehen Threr Wege, neuen
Abenteuern entgegen.

107

Nachdem Ruhe eingekehrt ist, ergreift der Inquisitionsge-
sandte erneut das Wort: *Dein ungehoriges Benehmen zeigt,
daB dein Geist verwirrt ist und du die Wahrheit mit den
Gespinsten deiner triiben Phantasie verwechselst! Du bist ein
bedauernswerter Mensch, der von seinem Leiden erlost
werden muB! Jedes deiner Worte hat mich in meiner Ansicht
bestirkt, es hier mit einem hilflosen Ketzer zu tun zu haben,
der selbst in der Obhut der Schwestern des Noiona-Ordens
keine Ruhe finden wird.”

Brenwir schreit auf: “Nein! Ihr macht einen schweren Fehler,
der Beweis existiert wirklich, in den Schatzkammem...” -
mit zwei harten Schligen wird er zu Boden gestreckt.
“Schweigen sollst du, wenn ich zu dir spreche, Ketzer!” tont
der Hochkommissar. “Doch ich will dem ehrwiirdigen Tri-
bunal noch eindeutiger darlegen, wie es um dich steht -
Roland, mein Knappe, bring mir den Stallburschen, schnell!”
Der Jiingling mit den langen Haaren, der Ihnen schon im Hof
aufgefallen war, eilt hinaus und kehrt mit einem nervis
dreinblickenden Stallknecht zuriick. Dieser wirft sich vor
dem Tribunal zu Boden und macht auf GeheiB des Inquisitors
seine Aussage: Durch Zufall habe er gehort, wie Brenwir zu
seinem Esel sagte: “Bald gehen unsere Pline auf, und die
Rache wird sii8 sein!"” Mit triumphierendem Grinsen ldBt der
Inquisitor den Knecht hinausbringen.

In Threm Kopf arbeitet es fieberhaft: Immer weniger verste-
hen Sie von dem, was hier vor sich geht. Man scheint Brenwir
bestrafen zu wollen; vielleicht wird man ihn hinrichten, wie
seinen Vater... Doch mit welch fragwiirdigen Mitteln sein
Schicksal entschieden wird... Das diirfen Sie nicht mitanse-
hen! Wenn dieser eine Beweis existiert, werden Sie ihn
finden... Sie miissen sich sofort auf die Suche zu machen,
denn die Zeit dringt (164)! Vielleicht bringt aber die weitere
Verhandlung noch einen entscheidenden Hinweis... Dann
beobachten Sie weiter bei 156.

108

Langsam schleichen Sie sich an den Botanicus heran, der
Ihnen den Riicken zuwendet und sich anscheinend freudig
die Hinde reibt. Obwohl Sie sich grofte Miihe geben, kein
Geriusch zu verursachen, treten Sie aus Versehen auf einen
Reisigzweig. So schnell wie es sein Alter zuldft fihrt der
Botanicus herum, verliert dabei das Gleichgewicht und schligt
stohnend auf den Boden. Geistesgegenwiirtig springen Sie
herbei und halten ihm den Mund zu.

“Was wollt Thr von mir?” stéBt der Hiiter mit rotem Gesicht
hervor, als Sie ihm auf die Beine helfen.

Ohne Sie seine Frage iiberhaupt beantworten zu lassen. fleht
Konradin Sie an, ihn nicht zu verraten - wohl hat er panische

Angst, von der Klosterleitung fiir sein Tun zur Verantwor-
tung gezogen zu werden.

*“Sagt mir, was ich wissen will, und ich lasse Euch unbehel-
ligt ziehen!” zischen Sie dem zitternden, leichenblassen
Mann zu.

Ohne lange zu iiberlegen, stimmt der Botanicus mit einem
Kopfnicken zu. Thre Fragen beziiglich Brenwir, dessen Ver-
schwinden und jetzigem Aufenthaltsort kann Konradin alle-
samt befriedigend beantworten: “Euer Freund befindet sich
in dem geheimen Kerker unterm Badehaus. Der Hohe Lehr-
meister selbst, Hiiter Nicola, verfiigte, ihn dort einzusperren,
nachdem man diesen Brenwir bei einem Diebstahl ertappt
hatte. Glaubt mir, das ist alles, was ich weil}! Bitte meldet
mich nicht Hiiter Nicola, bitte!”

Da Sie genug von Konradin erfahren haben, lassen Sie von
ihm ab und kehren zufrieden in Thre Kammer zuriick, um
kurz darauf in einen erholsamen Schlaf zu sinken (173).

109

Langsam, aber sicher beginnen die Dinge Sie zu verwirren.
Auf Arras de Mott ist die Inquisition eingetroffen. Warum?
Ob das alles mit Brenwir zu tun hat? Aber was fiir einen
Zweck hat dann noch Thre Anwesenheit in diesem Kloster?
Womdéglich werden Sie da in eine Sache verstrickt, die Sie
teuer zu stehen kommt. In Thnen reift der Wunsch, Arras de
Mott so schnell es geht zu verlassen, zumal das Wetter sich
gebessert hat. Andererseits ist Brenwir lange Zeit Ihr Freund
und Gefihrte gewesen...

Sie ringen sich zu einem EntschluBl durch: entweder auf
Arras de Mott zu bleiben und das Riitsel um Brenwir, die
Inquisition und die Geheimnisse des Klosters zu losen (202)
oder das Kloster schnell und ohne Aufsehen zu verlassen

(163).
110

Der Gegenstand, nach dem Sie suchen, ist in diesem Raum
nicht zu finden, das miissen Sie einsehen. Allméhlich wird es
Zeit, von hier wieder zu verschwinden... Steigen Sie die
Treppe wieder hinunter, um den Bergfried zu verlassen
(203), oder wenden Sie sich doch noch den Regalen lings der
Wiinde zu (150)?

111

Mit einem markerschiitternden Schrei stiirzen Sie sich, die
Waffe aus dem Giirtel reiend, auf die Soldaten. Anstatt
iiberrascht zu sein, nehmen die drei in aller Ruhe Kampfstel-
lung ein, und einer von ihnen ruft mit lauter Stimme nach
seinen Kameraden, die auf dem Hof patrouillieren. Erst jetzt
bemerken Sie, daBl Sie sich in eine ausweglose Situation
gebracht haben, und in Threr Verzweiflung springen Sie
todesmutig den ersten Soldaten an. Mit haliverzerrter Miene
schlagen Sie auf den Krieger ein, die schiere Mordlust in den
Augen setzen Sie zum vernichtenden Hieb an. Sie vergessen
alles um sich herum und ergotzen sich an dem Blut, das dem
am Boden Liegenden aus den Wunden stromt... Wollen Sie
auch noch die beiden anderen in Grund und Boden rammen
(211) oder nehmen Sie ReiBaus und verlassen so schnell es
geht das Schlachtfeld (176)?
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Schon als Sie sich dem Badehaus nidhern, dringt Thnen die
Wirme der Kesselfeuer entgegen. Ein geschiiftiger Monch
legt Holzer nach, heizt Kessel ein und heifit zwei Gehilfen
an, die schweren Wannen nach dem Bad im Hof auszuleeren.
Nach einer Weile ist es soweit, und Sie konnen Platz nehmen,
Mit wohligem Seufzen tauchen Sie in das warme Wasser ein.
Hinter den Vorhidngen machen Sie es sich eine gute Stunde
bequem und seifen sich dann notdiirftig ab. Als Sie wieder
aus der Kabine treten, sind Sie nicht der einzige, der sein Bad
beendet hat: Keine zwei Schritt entfernt trocknet sich ein
unglaublich fetter Ordensbruder den Leib und feixt Sie breit
an. Sie wenden sich irritiert ab, legen Ihre Kleider an und
eilen auf den Hof zuriick (161).

113

Von einer seltsamen Unruhe erfaBt, erwarten Sie den Kii-
chenwart Bruder Egidius. Der hochgewachsene Ménch be-
tritt die Halle und mustert Sie eindringlich, sobald er Ihrer
gewahr wird. “Die Monche in diesem Teil des Klosters
diirfen nicht gestort werden!” sagt er mit schnarrender Stim-
me.

“Ich wuBte nicht...” setzen Sie zu einer Erlduterung an, doch
Egidius fihrt Ihnen barsch dazwischen: “Jetzt wiBt Ihr es!
Die Skriptoren und Schreiber haben hart zu arbeiten, ein
jeder Fremde stort sie.” Seine Stimme klingt herrisch, und
obwohl er keines jener roten Hiitergewiinder der Ordensvor-
steher triigt, haben Sie den Eindruck, daB der Kiichenwart auf
Arras de Mott einiges zu sagen hat... Sie sind im Zwiespalt,
ob Sie ihn wegen seiner riiden Worte zur Rechenschaft
zichen (189) oder besser durch die Kiiche den Bergfried
verlassen sollen (215).

114

Mit schmerzenden GliedmaBen erwachen Sie aus der Dun-
kelheit der Ohnmacht und greifen sich an den Kopf. Als Sie
benommen Ihre Hand betrachten, klebt dunkelrotes Blut
daran, und Sie stellen entsetzt fest, daB3 Sie eine grofie Wunde
am Hinterkopf haben. Die Kilte kriecht Ihnen erbarmungs-
los in die Glieder, da Sie auBler einem Lendentuch nichts
mehr am Leib tragen - auch Thre Ausriistung suchen Sie
vergebens. Verwirrt blicken Sie sich um und bemerken erst
jetzt, daBl Sie sich mitten auf einem HuBerst ungastlichen
Berghang befinden und um Sie herum ein Schneesturm tobt.
Sie torkeln auf eine Klippe zu, um nach der Ordensburg
Ausschau zu halten. Withrend Sie angesirengt in das weille
Chaos starren, 16st sich unter [hren FiiBen ein Stiick Fels: Mit
einem markerschiitternden Schrei stiirzen Sie die Klippe
hinunter. Als Sie auf dem Boden aufschlagen, horen Sie nur
noch ein schreckliches Knirschen, und dann umfingt Sie
Borons wohlige Dunkelheit.

115

Die Betstunde, der nahezu alle Burgbewohner beiwohnen,
unterscheidet sich kaum von den Andachten der Tage zuvor.
Erleichtert eilen Sie aus dem Gotteshaus, als der Oberste
Lehrmeister den Gottesdienst nach mehr als einer Stunde
beendet hat.

AnschlieBend blicken Sie sich auf dem Hof um: Der Sturm ist
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vorbei, ein milder Wind treibt den frischen Schnee an den
Gebiuden entlang, und iiberall sehen Sie die gleiche Ge-
schiftigkeit wie zu jeder anderen Tagesstunde. Sie verspiiren
zu lhrem Erstaunen einen Augenblick lang das wohlige Krib-
beln nach fleischlicher Lust und erwigen, diesem natiirli-
chen Trieb bei einer Thnen bekannten Dirne aus dem Dorf
nachzugehen (141). Eine Erkundung der Krypta konnte
helfen, diesem Verlangem ein abruptes Ende zu bereiten
(182), gleiche Wirkung diirfte der Versuch haben, den Novi-
zen Alwir erneut zu besuchen, um ein Gesprich wiederauf-
zunehmen (206). ra s

116

Zu dieser Zeremonie sind nicht nur die Monche und Novizen
erschienen, auch das gesamte Gesinde des Klosters hat sich
in dem grofien Gotteshaus eingefunden. Die Feierlichkeiten
sind bereits in vollem Gange, doch Sie konnen den Gebeten
der Gldubigen nicht folgen. Wogen der Gefiihle stiirzen auf
Sie herab und scheinen Thnen die Luft zum Atmen zu rauben
- Sie machen sich bitterste Vorwiirfe, da Sie Ihr Gesprich mit
Alwir und Ihre Entdeckung durch den mysteridsen Kiichen-
meister Egidius fiir den Grund des Freitods halten... Aufge-
wiihlt verlassen Sie Ihren Platz, um sich an einem Altar im
Seitenschiff ganz dem heilenden Segen des Sonnengottes
hinzugeben.

Wiihrend Sie in andichtiger Stille auf dem Bauch liegend
beten, kénnen Sie nicht verhindern, daBl Thnen Tridnen der
Verzweiflung iiber das Gesicht rinnen. Thre Lippen formen
lautlose Worte, als Sie Praios um Erkenntnis iiber die gesche-
henen Dinge anflehen.

Die ehrfurchtsvolle Atmosphire um Sie herum scheint sich
zu verdichten, und erstaunt stellen Sie fest, dal} Sie sich von
allen weltlichen Empfindungen zu lésen scheinen und reines
Licht in Thren Leib und Ihre Seele dringt (91).

117

Als Sie sich umwenden, um den Versammlungssaal so un-
auffillig wie moglich zu verlassen, sehen Sie zu Threm
Erstaunen, wie sich einer der rotberobten Hiiter aus der
Gruppe des Klostervorstands lost und auf den kleinen Aus-
gang zusteuert, durch den das Tribunal eingezogen war. Sie
stutzen und eilen, so schnell Sie kénnen, auf den Hof... (164).

118

Bevor Sie in die Krypta hinabsteigen, nehmen Sie sich eine
groBe Kerze aus einem der gewaltigen Kandelaber. In ihrem
zuckenden Schein sehen Sie sich in dem nafkalten Gewdlbe
um - Thnen stockt der Atem, als Sie einen Sarg auf dem
steinernen Tisch liegen sehen... Im Gegensatz zu den ande-
ren prunkvollen Schreinen handelt es sich um eine eilig
zusammengezimmerte Holzkiste, mit ein paar lieblos einge-
schnitzten Verzierungen darauf.

Tiefe Beklemmung schniirt Thnen den Hals zu - denn Sie
konnen sich schon vorstellen, wer hier aufgebahrt wurde, um
bald in einem namenlosen Grab hinterm Tempel verscharrt
zu werden..!

Verspiiren Sie den Wunsch, Abschied von Alwir zu nehmen
(186), oder wollen Sie sich lieber wieder Ihrer Beweissuche
widmen (147)?
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Verzweifelt laufen Sie hin und her und suchen nach einem
Geheimraum oder einer Treppe. Sie stiirzen Biicher von den
Regalen, 6ffnen Schriinke, riicken sie von den Wiinden ab -
umsonst. Nach einer halben Stunde geben Sie auf, Ohne das
nitige Wissen finden Sie nicht das, wonach Sie suchen, so
sehr Sie auch bemiiht sind! Resigniert steigen Sie den Berg-
fried hinab, um das Kloster zu verlassen, ehe es zu spiit ist
und man mit Thnen #hnlich verfiihrt wie mit Brenwir (203).

120

Mit finsterer Miene tritt Ida an Ihren Tisch heran. “Ich
verlange, mit Euch sprechen zu diirfen!” trigt sie in einem
ungewohnt selbstbewufiten Ton vor.

Uberrascht blicken Sie das Midchen an. Sie beenden Ihre
Mahlzeit und sagen: “Gut, folge mir in mein Zimmer, da sind
wir ungestort!” Trotzig flackern Idas Augen auf, doch dann
begleitet sie Sie in die Kammer.

“Nun, was hast du mir zu sagen?”" haken Sie neugierig nach.
Idas Mienenspiel schligt in deutliche Verzweiflung um, sie
muB hart an sich halten, um ihren Triinen nicht freien Lauf zu
lassen. Verdutzt héren Sie sich die Vorwiirfe an, die sich auf
Jjenen Abend beziehen, an dem Ida Sie in Alwirs und Ninas
Geheimnis einweihte: “Ihr habt mich schiindlich betrogen
und mein Vertrauen miBbraucht, indem Ihr das Geheimnis
nicht fiir Euch behalten konntet und Alwir gleich damit
bloBgestellt habt!” Ida fingt hemmungslos an zu weinen, und
obwohl Sie sich die groBte Miihe geben, die Dinge richtig zu
stellen, werden Sie von der Magd zornig zuriickgewiesen:
“Ich will Euch nie mehr sehen und ich will nichts mehr mit
Euch zu tun haben!" - und mit diesen Worten rennt Ida aus
dem Zimmer.

Verwirrt und nachdenklich ziehen Sie in Erwiigung, Arras de
Mott samt aller Bewohner fiir immer aus Threm Herzen zu
streichen und einfach die Ordensburg zu verlassen (98).
Andererseits fiihlen Sie sich Brenwir immer noch verpflich-
tet und wollen ihn nicht einfach im Stich lassen... Vielleicht
sollten Sie erst einmal den Tempel aufsuchen, um in aller
Abgeschiedenheit iiber das Geschehene nachzudenken (184).
Wenn Sie jedoch vorhaben, jetzt gleich mit Thren Ermittlun-
gen fortzufahren, sollten Sie sich am besten bei dem Novizen
Finbar (151) oder dem Bruder Botanicus nach Neuigkeiten
erkundigen (97), falls Thnen einer der beiden noch einen
Gefallen schuldig ist.

121

Ihr Blick wandert zum Tor in der Klostermauer, Noch immer
konnen Sie sich keinen Reim auf die ganze Sache machen:
Was fiir einen Grund mag es geben, daB man hier in diesem
abgelegenen Kloster ihren Gefihrten Brenwir festhiilt? Ob
ihn eine bestimmte Sache hierher gefiihrt haben mag? Von
Anfang an war Ihnen diese Burg unheimlich gewesen - der
finstere Orden, seine seltsamen Riten...

Ihre Gedanken werden jah unterbrochen, als sich die Sicht-
luke offnet. Bruder Horatius, der Pfortner, mustert Sie ein-
dringlich.

“Das Wetter...” beginnen Sie stockend, “es hat sich ver-
schlechtert. Der PaB ist zugeschneit.”

Wortlos entriegelt der Alte das schwere Eichentor, der linke

Torfliigel schwingt auf. Schnell treten Sie hindurch, und
Bruder Horatius liBt das Tor mit einem dumpfen Knall
zufallen.

Vor Thnen ragt der Tempel auf, im schwachen Licht des
anbrechenden Abends hat er etwas Bedrohliches... Horatius
murmelt: “Wo die Schlafstitten sind, wiBt Ihr ja.” Offenbar
scheint er diesmal nicht gewillt, Sie zu begleiten. Als er im
Eingang des Torturmes verschwindet, stapfen Sie durch den
knocheltiefen frischen Schnee, der die letztlich noch freige-
schaufelte Schneise bedeckt, auf die Stallanlagen zu (212).

122

Ihr Vorhaben, ein Gespriich mit Ida zu fiihren, scheint
zunichst nicht durchfithrbar, denn im Gesindehaus kénnen
Sie sie nicht entdecken. Erst als Sie hinaus auf den Hof
geschlendert sind und die Kiiche hinter den Stiillen betreten
haben, entdecken Sie das flinke Midchen inmitten zahlrei-
cher anderer Migde und Kiichengehilfen. Ida ist sogleich
bemiiht, sich zu Thnen durchzuarbeiten, Hastig winkt sie Sie
in eine Nische und fragt mit dngstlichem Blick: “Warum seid
Ihr wieder hier?”

Die Frage behagt Ihnen nicht, und so murmeln Sie nur: “Das
Wetter...” Ida nickt verstehend. “Sag, Ida, hast du irgend
etwas vernommen, seit ich weg war?”

Sie iiberlegt eine Weile - schon fiirchten Sie, bei Threm
Plausch entdeckt zu werden -, als sie plétzlich heftig nickt:
“Ja, da war etwas! Kampfeslirm, in der Nacht, bevor Ihr
abgereist seid. Aber ich kann jetzt nicht mehr davon erzihlen,
die Arbeit ruft mich... Wir treffen uns heute Abend am
grofen Stall, ja?”

Ehe Sie noch etwas sagen konnen, ist Ida wieder in der Kiiche
verschwunden. Ein paar Mal lassen Sie Ihren Blick durch die
groBe Kiiche schweifen, mustern die Ofen und Kamine - und
erstarren, als Sie die grolle Gestalt des Kiichenwartes in der
breiten Eingangsoffnung erkennen. Bruder Egidius! Schnell
verlassen Sie die Nische und schlendern durch die Halle auf
den Durchgang im hinteren Teil des Turmgeschosses zu
(195).

123

Wihrend der Inquisitionsgesandte die Anklage zusammen-
faBit, denken Sie iiber den Text jener Stophe nach, die
Brenwir angestimmt hatte.

Wenn Sie wissen, was er lhnen mitteilen wollte, hilt Sie
nichts mehr zuriick: Unverziiglich eilen Sie hinaus, um
Brenwirs Aussagen vielleicht doch noch zu bestitigen (164).
Sind Sie der Ansicht, Brenwirs Gesinge sei ohne nennens-
werten Inhalt gewesen, erwarten Sie mit Spannung den
Ausgang der Verhandlung (165).

124

Wortlos setzen Sie sich in Bewegung, auf das zweigeschos-
sige Haus zu, wo iiber der Brauerei die Schlafkammemn der
Giste und Pilger liegen (196).

125

Noch wiihrend Nicola de Mott das Zeremoniell vor der
versammelten Bewohnerschaft des Klosters mit einer Lobes-
hymne an den Sonnengott erdffnet, fallen Thnen wiederum
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die Augen zu. Sollte Ihr Schlafbediirfnis darauf hinweisen,
daB Boron die einzige Gottheit ist, zu der Sie wirklich
Zugang finden? Erschreckt schiitteln Sie den Kopf, aber da
beschlieBt Hiiter Nicola bereits die Andacht, und Sie suchen
Thre Schlafkammer auf (200).

126

Ihre Suche nach einem geheimen Gang, einer Tiir oder
dhnlichem ist vergeblich. Nichts dergleichen verbergen die
Biicher und Regale an der Ostwand dieses Raumes. Sie sind
angesichts der verstrichenen Zeit mit sich uneins, ob Sie
noch die anderen Wiinde absuchen (150) oder sich besser
gleich zur Flucht aus Arras de Mott entschlieen sollen

(203).
127

Das Gliick scheint Thnen hold, denn bereits der zweite
Novize, den Sie ansprechen, kann sich an Brenwir erinnern:
Er ist sich sicher, Thren Freund ldngere Zeit zusammen mit
einem Novizen namens Alwir gesehen zu haben.

Dankbar fiir diesen Hinweis eilen Sie ins Dormitoriun der
Novizen, um sich nach diesem Alwir umzusehen (180).

128

Noch bevor Sie an den Totenschreinen entlanggehen, erken-
nen Sie, daB fiir eine genaue Inspektion des hinteren Krypta-
gewolbes die wenigen Fackeln im Eingangsbereich kein
ausreichendes Licht spenden. Gerade wollen Sie sich daran
machen, eine der Fackeln aus ihrer Halterung zu l6sen, als
plotzlich die Mittagsglocke ertont.

Sie beschlieBen, besser piinktlich zum Mittagessen zu er-
scheinen, und verschieben Ihr Vorhaben auf den nichsten
Tag. Schnell eilen Sie zum Gesindehaus (92).

129

Durch den kleinen Eingang im siidlichen Seitenschiff gelan-
gen Sie ins Innere des Gebéudes. Durch die Fenster fillt bei
dieser schlechten Witterung nur spirliches Licht. Thr Blick
wandert zum halbkreisformigen Altarraum, in dessen Mitte
sich ein Opfertisch befindet. Zu beiden Seiten stehen die
hohen Stiihle der Hiiter des Klosters.

Lings der Wiinde des Hauptschiffs sehen Sie verschiedene
hélzerne Praiosschreine, vor denen Novizen knien; andere
Adepten haben sich zum Beten in den Bankreihen niederge-
lassen. Opferkerzen flackern im Wind, der durch Tiiren und
Fenster dringt. Jetzt entdeckt Thr Auge auch den Eingang zur
Krypta, und Sie spielen mit dem Gedanken, in die Gewdlbe
hinabzusteigen (190). Andererseits naht das Mittagsmahl,
und so bdte sich auch ein kurzer Rundgang durch den
Westteil des Klosters an (154). Haben Sie diesen schon hinter
sich, treibt Sie der Hunger ins Gesindehaus (92).

130

Die beiden Miinner werden um den Tempel herumgegangen
sein, mutmaBen Sie - vielleicht eilen sie gerade den Ostturm
hoch, um Sie in aller Ruhe vom Turm aus zu betrachten! Thr
Blick schweift an dem imposanten Bauwerk empor. Um
nicht noch mehr Fehler zu machen. losen Sie sich aus dem
Schatten des Tempelturms und stapfen zum Gistehaus (196).
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131

In der riesigen Kiichenhalle wird auch jetzt, am Vormittag,
schon eifrig gewerkelt. Aus den vielen verschiedenen Gerii-
chen, die [hre Nase begliicken, und den diversen Topfen und
Kesseln iiber den Feuerstellen schlieBen Sie, daB die Vorbe-
reitungen fiir das Mittagsmahl der Monche bereits begonnen
haben. Ihr eigentliches Interesse gilt jedoch Bruder Egidius,
der geradewegs auf den Bergfried zusteuert.

Um eine Begegnung zu vermeiden, bleibt Thnen nur der
Gang in die zweite Halle im Erdgeschof} des Bergfriedes
(195).

132

So sehr Sie sich auch anstrengen, in der gerdumigen Kiiche
finden Sie nirgends auch nur die Spur des erhofften Bewei-
ses. Sie befiirchten, vor der Tiir erneut auf die Wache zu
treffen, deshalb beschlieBen Sie, sich den restlichen Riumen
des Bergfrieds zu widmen und entweder den Kaminsaal
(104) eingehender zu untersuchen oder der Wendeltreppe in
den ersten Stock zu folgen (217).
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Sie durchqueren die Kiiche im Erdgeschof} des Bergfrieds. In
der Kaminhalle treffen Sie zu Ihrem Erstaunen auf Bruder
Ansgar, der [hnen als Kellermeister bekannt ist. Dieser tritt
sofort auf Sie zu, ganz als habe er Sie erwartet. “Als Gast des
Klosters verweilt Ihr nun schon einige Tage hier und laBt es
Euch wohlergehen in diesen Mauern. Leider ist es nicht
moglich, Euch weiterhin kostenlose Unterkunft und Mahl-
zeiten zu bieten - es ist Zeit fiir eine angemessene Spende an
den Opferstock!”

Dies iiberrascht Sie nicht wenig - aber warum sagt Ihnen das
der Kellermeister, und warum gerade jetzt?

Unter Ansgars Augen den Bergfried zu erkunden, birgt ein zu
groBes Risiko, und so verschieben Sie Ihr Vorhaben auf
spiiter. Bis zum Abend bleibt Ihnen der Versuch, sich unter
den Novizen nach Alwirs Todesursache zu erkundigen (158)
oder einen Kiichengehilfen namens Erkbert aufzusuchen,
sofern Thnen dieser Bursche ein Begriff ist (179). Haben Sie
diese Moglichkeiten bereits ausgeschopft, liutet die Abend-
glocke (204).

134

So leise wie moglich schleichen Sie weiter, bis die Treppe in
einer kleinen Kammer endet. Eine Fackel erhellt den kiihlen
Raum, der nur einen kleinen Holztisch enthilt, und den man
durch eine breite Tiir in der gegeniiberliegenden Wand
verlassen kann. “Wer hat hier Licht gemacht?’ ist Ihr erster
Gedanke.

Sie atmen kriiftig durch und greifen zur Waffe, dann stiirmen
Sie los. Sie reiBen die Tiir auf und stiirzen in einen groBen
Raum. Ungliubig starren Sie auf die Schiitze und Kostbar-
keiten, die sich hier Ihrem Blick darbieten: Gold und Ge-
schmeide, Vasen und Kriige, Porzellan und Kisten voll mit
Miinzen - das Kloster mufl ungeheure Reichtiimer angehduft
haben! Zwischen all diesen Dingen liegen Biicher und Ta-
feln, vorsichtig eingebettet in Samtkissen und in Vitrinen.
Gerade wollen Sie mit der Suche nach dem von Brenwir
erwihnten Schriftstiick beginnen, da ertont eine schneidende



Stimme: “Ich habe Euch kommen héren!”

Sie fahren herum. Hinter einem Mauervorsprung tritt jener
Ménch hervor, den Sie wihrend der Verhandlung plotzlich
vermiBiten: der Proviantmeister. In seinen Hinden hilt er
einen langen Dolch. “Es gibt noch einen anderen Zugang zu
diesen Kammern, den Thr nicht gefunden habt”, kichert er.
“Schon als Ihr zuriickgekehrt seid, habe ich Euch in Verdacht
gehabt, mit dem Ketzer zusammenzuarbeiten. Und Eure
Neugier... sie hat Euch endgiiltig verraten! Egidius war ein
guter Beobachter. Und ich, Croenar, Stellvertreter de Motts,
habe Euch jetzt vor mir!” Langsam niihert sich der Monch.
“Euer Freund hat Euch belogen. Hier ist nichts, was seine
Aussagen beweisen wiirde! Er ist bald tot, und Ihr seid es
auch!”

“Nein!” briillen Sie und stiirzen wild auf den Priester los.
Der Priester erwehrt sich mithsam Threr Hiebe. “Ihr kénnt
keinen Priester der Praios toten, Ihr seid irre!” kreischt er.
Nun, Sie knnen es immerhin versuchen, und mit wenigen
geschickten Schligen strecken Sie Croenar zu Boden, wo er
besinnungslos liegenbleibt (168).
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Am niichsten Morgen schmerzen Ihnen alle Glieder, da Sie
sehr schlecht geschlafen haben. Das Wissen darum, daB sich
die Inquisition im Kloster aufhilt, schligt Ihnen dermaBen
auf den Magen, daB es Thnen nicht méglich ist, auch nur
einen Bissen hinunterzubringen.

SchlieBlich geht auch dieses Frithstiick zu Ende. Haben Sie
wiihrend Ihres Aufenthaltes auf Arras de Mott einen jungen
Novizen namens Finbar kennengelernt (174)? Wenn das
nicht der Fall ist, begeben Sie sich in Thre Kammer, um
endlich einen EntschluB zu fassen, was nun zu tun ist ( 109).
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Welch ein Triumph - es ist Ihnen gelungen, den vollends
eingeschiichterten Alwir so in die Enge zu treiben, daf dieser
resigniert Ihre Frage beantwortet: “Es gibt da eine geheime
Treppe im Bergfried, von der habe ich ihm erziihlt, Und dann
wollte er den Zugang wissen. Er hat die Summe noch erhéht,
und dann habe ich es ihm verraten...” Alwirs Miene scheint
zu erfrieren, als er mitten im Satz abbricht und auf die Tiir in
Ihrem Riicken starrt.

Neugierig drehen auch Sie sich um: Dort hinten konnen Sie
die Gestalt des Kiichenwarts ausmachen.

“Ich brauche dich, Alwir!” befiehlt er laut.

Alwirs Gesicht hat schlagartig seine rote Frische verloren
und sich in eine aschfahle Totenmaske verwandelt. Der
Novize nickt und eilt dann wortlos an Thnen vorbei aus dem
Zimmer. Sehr nachdenklich kehren Sie in Ihre Kammer
zuriick und lassen sich auf Ihr Lager fallen. Erst die Mittags-
glocke reiBt Sie aus Thren Gedanken (181).
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Wautschnaubend und laut fluchend marschieren Sie schnur-
stracks zu den Wohnridumen der Hiiter. Ein Monch, der hier
Wache hilt, wird von Ihnen einfach zur Seite geschleudert.
Zornig stoBen Sie die Tiiren auf und platzen mitten in eine
Versammlung der Hiiter hinein.

Fragende, bitterbose Blicke richten sich auf Sie, doch Sie

lassen sich dadurch nicht beirren und tragen lauthals Thr
Anliegen vor, wobei Sie den Hohen Lehrmeister Nicola de
Mott keine Sekunde aus den Augen lassen. Sie vergessen
Ihre gute Manieren und schreien die verdutzten Ménche aus
Leibeskriften an. Ohne de Mott auch nur zu Wort kommen
zu lassen, umrunden Sie die lange Tafel und packen den
Obersten Hiiter am Kragen seiner roten Robe.

AuBer sich vor Wut schiitteln Sie ihn hin und her und stoen
wilde Verwiinschungen aus. Erst ein dumpfer Schlag gegen
den Hinterkopf beendet Ihren Tobsuchtsanfall und trigt Sie
in finsterster Dunkelheit nach 114.
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Ihre Furcht schliigt in schieren Arger um - wie kann es so ein
dahergelaufener Schmierenkomédiant wagen, Thren Freund
auf derart infame Weise zu behandeln?! Entschlossen lassen
Sie Ihr Auge iiber die Gruppe des Klostervorstands schwei-
fen, richten dann Ihren flammenden Blick auf Arbas von
Berglund und zischen: “Ich bin wahrlich lange genug mit
dem Angeklagten herumgezogen und eines kann ich mit
volliger GewiBheit sagen: Nie hat Brenwir auch nur eine der
Taten, derer er hier bezichtigt wird, durchgefiihrt! Er hat mir
immer die Treue gehalten und ist mir stets ein guter Freund
gewesen!”

Fiir einen Augenblick scheint es so, als hiitten Ihre Rede dem
Inquisitor die Sprache verschlagen, doch dann wettert er
heftiger los denn je: “Wie konnt Ihr Euch erdreisten, diesem
hohen Tribunal gegeniiber einen solchen Ton an den Tag zu
legen?! Ziigelt Eure Zunge, Bursche, und schwirt dieser
Ausgeburt des Namenlosen ab, ansonsten vergesse ich mich!”
Was fiir eine unerhérte Frechheit, Sie vor der versammelten
Klosterschaft so zu demiitigen! Sie schnappen entriistet nach
Luft, und... Tja, wollen Sie dem Vorsitzenden jetzt einmal so
richtig die Meinung sagen, dann tun Sie sich keinen Zwang
an (197)! Wenn Sie speichelleckerisch genug veranlagt sind,
entschuldigen Sie sich fiir Ihre unbedachten Worte und
stimmen womdglich den Liigen Threr Vorgiinger zu (177)...
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In der Halle der Schreiber finden Sie nichts, das auch nur
einen Anhaltspunkt liefern kénnte, um die Existenz dieses
mysteridsen Gegenbeweises glaubwiirdiger zu machen...
Nervos brechen Sie Thre Suche ab und gehen zur Wendel-
treppe zuriick. Plotzlich horen Sie ein kratzendes Geriusch
und halten erschrocken inne. Sie kénnen nicht genau sagen,
woher dieses Geriusch stammt, ob nun von oben oder von
unten, und doch - Ihr Heldennaturell dringt Sie, diesem
Vorfall nachzugehen... Fiihrt Thr Weg Sie hinunter in die
Kaminhalle (104), in die Kiiche (132), oder hinauf in die
Bibliothek, die Sie bisher noch nie betreten hatten (170)?
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Als Sie die Biicher in aller Eile entfernen, biegt sich das Brett
ein Stiick weit hoch, zudem knackt es laut auf, Sie sind ein
wenig im Zweifel, ob das der richtige Weg war, die hinter
diesem Regal versteckte Geheimtiir zu 6ffnen: So sehr Sie
auch klopfen, driicken und fluchen - es tut sich nichts. Nach
einer Weile geben Sie voller Zerknirschung auf. Wenn man
Sie hier findet, wire das das Ende Ihres Lebens als freier
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Mensch, da sind Sie sich sicher. Was Ihnen bleibt, ist eine
schnelle Flucht aus der Burg! Zu diesem Zweck steigen Sie
die Wendeltreppe hinab (203).

141

Mit schnellen Schritten eilen Sie zum Siidtor der Umfas-
sungsmauer, steigen ins Dorf hinab und nihern sich der Hiitte
des Miidchens, das willig war, Thnen den Aufenthalt auf
Arras de Mott angenehm zu versiien. Voller Vorfreude
betreten Sie die karge Unterkunft - und miissen enttduscht
feststellen, daB das Miidchen nicht da ist. Veriirgert stapfen
Sie zum Weg zuriick, als Sie eine alte Frau im Eingang der
Nachbarshiitte erblicken.

Sie winkt Sie herbei und deutet in das Dunkel ihrer Hiitte.
“Dort liegt sie, krank™, murmelt sie.

Erschrocken fahren Sie zusammen. Krank? Sie fiihlen plotz-
lich Mitleid mit dem armen Geschopf und sind dem Gedan-
ken nicht fern, nach Thr zu sehen (188). Vielleicht springt
aber auch die Krankheit des Madchens auf Sie iiber?! Solche
Dinge kommen vor - Sie haben davon gehért... Also eilen Sie
auf die Burg, um schnell ein heifies Bad zu nehmen und den
Schmutz der Dorfdirne zu entfernen (112).
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Schnell finden Sie den Raum, von dem in Brenwirs wirrem
Gesang die Rede war. Nur ein einziger der Bibliotheksrdume
besitzt neben Lesepulten auch einen kleinen Tisch. Dort
angekommen blicken Sie sich suchend um. Schauen Sie sich
an der Nordwand (209), der Westwand (175) oder an der
Ostwand (126) um?
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Im Schatten des wuchtigen Kamines lassen Sie einige Zeit
verstreichen. Gerade wollen Sie sich Threm Versteck losen,
da dringen plétzlich leise Gerdusche an Ihr Ohr. Sie scheinen
aus dem Kamin - oder von dahinter - zu kommen. Es klingt
wie Schuhwerk auf einer Treppe, so als eile jemand hinab.
Dann verstummen die Laute. Eine ganze Weile horchen Sie
angestrengt weiter, doch das Geriusch kehrt nicht wieder.
Noch ehe Sie sich iiber Ihr weiteres Vorgehen Gedanken
machen konnen, ndhern sich aus dem Obergeschofi erneut
Schritte, diesmal jedoch von der Wendeltreppe. Um nicht
doch noch entdeckt zu werden, begeben Sie sich durch die
Kiiche wieder auf den Hof (215).
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Wollen Sie dem Novizen nacheilen, der auf das Dormito-
rium an der Westmauer zulduft (208) oder dem rotgewande-
ten Hiiter folgen, der das Gréberfeld in Richtung Osten
verlassen hat (108)?
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Als der in Ketten gelegte Brenwir von zwei Bewaffneten
hereingefiihrt wird, bestitigt sich Thr furchtbarer Verdacht.
Verwirrt starren Sie Thren Freund an, der gerade von einem
Soldaten vor den Tisch des Inquisitors gestofien wird. Bren-
wir - ein Ketzer?!

Die Worte des Inquisitors haben ein furchtbares Gewicht. Es
kann doch nicht sein, dall der von Praios Erleuchtete eine
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falsche Anschuldigung vorbringt. Aber dennoch sind Sie der
Ansicht, daB Thren Freund keine Schuld trifft. Der Wider-
spruch erdriickt Sie. Was sollen Sie von alledem halten?
(193)

146

Vor dem Eingang des Bergfrieds konnen Sie eine Wache
ausmachen. Der Soldat gehort zur Gesandtschaft der Inqui-
sition und scheint die Umgebung bestens zu iiberblicken. Sie
konnen sich fiir ein anderes Ziel entscheiden (213) oder
versuchen, an der Wache vorbeizuschleichen, um unent-
deckt ins Innere des grofen Turmes zu gelangen (178).

147

Ihnen lduft der Schweil} iiber die Stirn, als Sie sich daranma-
chen, die Gewdlbe genauer zu untersuchen. Die Luft hier ist
zum Schnneiden und es scheint ganz so, als wiirden Ihre
Bemiihungen keine Friichte tragen, denn Sie konnen trotz
intensiver Suche nicht das geringste Anzeichen eines verbor-
genen Ganges entdecken. Zerknirscht brechen Sie Thre Su-
che ab und kehren auf den Hof zuriick (213).

148

Vorsichtig schleichen Sie zum Badehaus hiniiber. So leise
wie es Ihnen mdglich ist untersuchen Sie im Schein lhrer
Kerze das Gebdude. Schon nach kurzer Zeit entdecken Sie,
daB sich in der Bodenwanne eines gewaltigen Waschzubers
ein Griff befindet. Mit klopfendem Herzen 6ffnen Sie die Tiir
zu einem Treppenschacht, der sich unter dem Wannenboden
verbirgt.

Leises Stimmegemurmel dringt zu Thnen herauf. Todesmu-
tig steigen Sie hinab und kénnen nach wenigen Metern im
Schein mehrerer Fackeln ein Kellergew6lbe ausmachen. Nur
wenige Schritt vom Full der Treppe entfernt beginnt ein
schmaler Gang, auf dessen rechter Seite mehrere vergitterte
Zellen gelegen sind. Den Zellen gegeniiber befindet sich eine
Wachstube. Darin erkennen Sie zwei Monche, die Hellebar-
den in greifbarer Nihe. Die zwei sind so sehr in eine Unter-
haltung vertieft, dall sie Sie noch nicht bemerkt haben.
Ihre Augen wandern wieder zu den Zellen hiniiber, da
entdecken Sie Brenwir: In der ersten Zelle, nur wenige
Schritt von lhnen entfernt, schliift Thr Gefihrte auf einer
harten Pritsche. Jetzt haben Sie GewiBheit!

Doch wie kdonnen Sie ihm helfen? Ratlos zermartern Sie Thr
Hirn. Zumindest zeigen wollen Sie sich Brenwir, um ihm
Mut zu machen. Dann kommt Ihnen ein glinzender Einfall!
Schnee... Sie schleichen zuriick nach drauflen, nehmen eine
Handvoll Schnee und formen einen kleinen Ball. Anschlie-
Bend kehren Sie zum FuB der Treppe zuriick und holen tief
Luft. Der Wurf muB treffen, sonst war alles vergebens!
Die Ordensbriider sind mit sich beschiftigt, stellen Sie er-
leichtert fest. Dann werfen Sie den Schneeball durch das
Gitter - und treffen Brenwir direkt am Kopf. Dieser fihrt
hoch, faBit sich an die Schlife und mustert den Gang. Dann
hat er Sie erblickt, und seine Miene hellt sich auf.

Sie machen eine warnende Geste, und Brenwir nickt.

Doch da hebt seine Stimme einen vollténenden Gesang an!
Sie weichen erschrocken zuriick und lauschen dem Ihnen
wohlbekannten Lied, das Brenwir vortrigt:



“Doch leit, daz traf in selber,
er vant sich in ein kerker.

geheime sach, die wufit er ser,
ze unmuot von de klosterher.”

Ihr Gefahrte 1dBt sich durch die Drohungen und Fliiche der
Ménche nicht beirren und endet mit einem lustigen Zwin-
kern, dal} offenbar Ihnen gilt.

Seltsam - diese Strophe schien irgendwie nicht in Brenwirs
Lied zu passen. Er muB sie in Hast erdichtet, sich soeben
ausgedacht haben! Darum konnten Sie die alte Sprache
diesmal auch besser verstehen. Und die Wachen? Hoffent-
lich nicht!

Um keine Entdeckung zu riskieren, schleichen Sie zuriick ins
Badehaus und griibeln auf dem Riickweg in Thre Kammer
tiber den Inhalt der Strophe nach, die Brenwir zum Besten
gab (207). Fliichtig kommt Thnen noch der Gedanke. der
Krypta einen Besuch abzustatten, sofern Sie diese noch nicht
eingehend inspiziert haben (95).
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Leise verlassen Sie Ihre Kammer, hasten die Treppe hinab
und durchqueren geriiuschlos die Brauerei. Wenn Sie mit
einem Gehilfen namens Erkbert verabredet sind, huschen Sie
im Dunkel der Nacht zum Bogengang zwischen dem Tempel
und dem Dormitorium der Ménche (89). Haben Sie mit der
Magd Ida ein Treffen vereinbart, so laufen Sie an den
Gebiiuden lings der Siidmauer zum groflen Stall hin (205).
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Fluchend und voller Ungeduld suchen Sie die Winde ab,
ohne zu finden, wonach es Sie verlangt. SchlieBlich geben
Sie auf - und héren Minner hochkommen. Verzweifelt
suchen Sie nach einem Ausweg... Da 6ffnet sich auch schon
die Tiir!

Bruder Egidius fiihrt drei der Inquisitionsritter an, denen Sie
mehr als hilflos gegeniiberstehen - gegen eine solche Uber-
macht den Kampf zu wagen, wiire verriickt, So miissen Sie
sich die Gefangennahme gefallen lassen, die Thnen viele
Jahre Haft auf Arras de Mott einbringt. Brenwirs Tod haben
Sie nicht verhindern konnen, und auch Ihr eigener ist in der
einsamen Zelle unter den Badezubern der Ménche nicht
mehr fern...
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Nachdem Sie Finbar in seinem Zimmer vergebens gesucht
haben, treffen Sie ihn hinter dem Dormitorium, wie er gerade
damit beschaftigt ist, sich ein Pfeifchen zu schnitzen.
Erschrocken starrt er Sie an. Sie machen eine beruhigende
Geste und erkundigen sich nach seiner Meinung iiber den
Tod des Novizen Alwir. Finbar schaut nur verwirrt und
murmelt: “Er hat wohl gesiindigt und diese Siinde nicht
verkraftet. Er sah keinen Ausweg, als sich das Leben zu
nehmen. Seine Seele ist verflucht.”

Sie danken thm und tragen ihm noch auf, auf alles achtzuge-
ben, was mit Ihrem Gefihrten zu tun haben kénnte. Anschlie-
Bend lassen Sie ihn mit seiner Schnitzerei allein und be-
schlieBen, in den Tempel einzukehren, um iiber die merk-
wiirdige Vision zu griibeln, die Sie gestern hatten (184).
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Im Beisein mehrerer hastig essender Miigde und Knechte
nehmen Sie das Mahl ein. Was nun? Von einem neuerlichen
Rundgang auf der Ordensburg halten Sie nicht viel, lieber
wiirden Sie ein biichen mehr iiber den Orden in Erfahrung
bringen. So beschliefen Sie, die IThnen eventuell bereits
bekannte Magd Ida anzusprechen (122), oder sich auf dem
Hof nach einer geeigneten Person umzusehen (88).
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Die Treppe fiihrt Sie in die Halle der Skriptoren, in der sich
die Monche des Klosters den Schriften und Biichern widmen,
die in der Bibiothek im obersten Stockwerk aufbewahrt

werden. Abschriften werden gemacht, Ubersetzungen ver-
sucht, alte Texte ausgelegt und Lehrreiches fiir den Unter-
richt der Novizen ausgewiihit.

In roter Hiiterrobe wacht der Vorsteher von seinem Podest
aus iiber die Arbeitenden. Uber Ihr Erscheinen scheinter, den
Blicken nach zu urteilen, nicht besonders erfreut zu sein...
Bevor Sie genauere Beobachtungen machen konnen, hat
auch Bruder Egidius die Wendeltreppe bewiiltigt, macht sich
Jjedoch sogleich auf den Weg ins obere Geschof des Turmes
- doch der Zutritt zur Bibliothek ist Fremden strengstens
untersagt...

Um keine weitere Aufmerksamkeit auf sich zu lenken,
verlassen Sie den Bergfried und kehren auf den Hof zuriick
(215).
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Mit ziigigen Schritten durchmessen Sie den Hof, um sich den
Westtrakt genauer anzuschauen. Dort haben die Monche
vom Kreuzgang aus Zugang zu verschiedenen Gebéduden:
zum Wohngebiude der Novizen, an das sich eine kleine
Kapelle anschlieBt, zum Dormitorium der Geweihten, zum
Badehaus, sowie zu einer kleinen Arztstube. Interessiert
schauen Sie sich um und fragen sich, ob es Ihnen wohl
moglich wiire, in den Genuf eines warmen Bades zu kom-
men... Doch angesichts der Tatsache, daBl das Mittagsmahl
naht, beschlieBen Sie, den Besuch des Badehauses auf einen
spiiteren Zeitpunkt zu verlegen. Sie iiberlegen, ob Sie vor
dem Essen noch einen kleinen Erkundungsgang durch den
Tempel machen (129) oder sich nach dem Ertonen der
Glocke im Gesindehaus einfinden sollen (92).

155

Die Gesichtsfarbe des Inquisitors durchliuft ein Spektrum
von puterrot bis kalkweiBl. Mit tonloser Stimme spricht er zu
Nicola de Mott: “Offenbar hat sich dieser bemitleidenswer-
te junge Mensch von der Saat des Namenlosen noch stirker
fesseln lassen als der Angeklagte selbst. Was ich fiir diese
verlorene Seele empfinde, kann ich mit menschlichen Wor-
ten nicht ausdriicken... Mit Eurer Erlaubnis, hochverehrter
Hiiter Nicola, werde ich diesen Frevler zu fiinf Jahren Haft
im Kerker der Burg verurteilen!”

Ihnen klappt der Mund auf - gerade sehen Sie, wie Arbas von
Berglund ein Zeichen gibt, auf das Sie von den Wachen
weggeschleift werden!

Viele Sommer sind seitdem ins Land gegangen. Schon ldngst
sind die fiinf Jahre vorbei, mit denen man Sie bestrafen
wollte, doch Sie haben noch immer die Hoffnung nicht
aufgegeben, dall man sich Threr erinnern wird... Miide fahren
Sie durch Thre weiBen Haare und legen sich schlafen. Im
Traum denken Sie noch manches Mal an Brenwir, von dem
Sie nie wieder etwas gehort haben ...
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Der Inquisitor ruft gerade einen weiteren Zeugen herein -
eine Magd, die alles andere als selbstsicher wirkt -, da
bemerken Sie, daB in der Schar der Priester der Stellvertreter
des Hohen Lehrmeisters fehlt! Zu Beginn der Verhandlung
war er noch anwesend, da sind Sie sich sicher... Wohin ist er
also verschwunden? Na, eigentlich war Thnen der Proviant-
meister nie recht geheuer gewesen... Wihrend Sie Ihren
Blick durch die Halle schweifen lassen, erzihlt die Magd
unter Trinen, daB Brenwir von den Visionen geschwirmt
habe, die ihm der Namenlose zukommen lassen wiirde.
Brenwir, der inzwischen wieder zu sich gekommen ist, nennt
die Frau eine Liignerin und behauptet, daB sie zu ihrer
Aussage gezwungen worden sei.

Aufgewiihlt verfolgen Sie, wie die junge Frau aus dem Saal
geschickt wird. Ein weiterer Vorfall, mit dem Sie nicht
rechnen konnten, ldBt Ihnen das Blut in den Adern gefrieren
(201)...
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Der Freiherr mustert Brenwir kalt, dann blickt er iiber die
versammelten Klosterbewohner. “Dieser Mann”, verkiindet
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er laut, “hat gegen die Grundsitze des Ordens aufbegehrt,
wie sein Vater zuvor. Und um sich fiir dessen rechtmiBige
Verurteilung zu richen, wollte er dieses Kloster bestehlen!
Dank Praios’ Wachsamkeit ist dies milungen, die Priester
von Arras de Mott setzten den Ketzer fest, bis ein Urteil iiber
ihn gefiillt werden konnte. Heute nun wird dies geschehen!
Dazu werde ich in meiner Eigenschaft als Gesandter Hoch-
kommissar der Inquisition ein Tribunal ernennen.”
Gespannte Stille erfiillt den Saal.

“Thr, Hoher Lehrmeister Nicola de Mott, seid der Sprecher
des Tribunals. Zu Euer Rechten Hand ernenne ich Bruder
Rochus, den Hiiter der Schriften, und zu Euer Linken Hand
Bruder Baldur, den Hiiter der Schreiber. Hort die Anklage
und fillt dann das gerechte Urteil!”

Die drei Priester erheben sich schweigend. Besonders der
alte Bibliothekar ist iiber seine Wahl offenbar nicht ganz
gliicklich, doch auch der Hohe Lehrmeister wirkt einen
kurzen Moment lang recht betreten..,

Der Hochkommissar Arbas Jondrean von Berglund fiihrt
nach kurzer Pause fort: “Der hier kniende Geweihte vom
Orden des Heiligen Hiiters hat die Grundsitze dieser Glau-
bensgemeinschaft tief verletzt. Er hat in Frage gestellt, was
niedergeschrieben und bewiesen steht in den Offenbarungen
der Schlange. Er wagte es wie sein Vater anzuzweifeln, was
der Sonnengott seinen Glaubigen vermacht hat, und lésterte
Praios...”

“Das ist nicht wahr!” gellt Brenwirs Stimme. “Liige! Ich
habe Beweise... hier in diesen Mauern gibt...”

“Schweig! Elender Ketzer!” briillt der Inquisitor. Hart reillen
die Wachen Brenwir zu Boden.

Sie beiBen sich auf die Lippen. Was ist das fiir ein Orden. in
dem so menschenverichtlich vorgegangen wird? Und ir-
gendetwas wollte Brenwir sagen. Aber was...? Sie fiihlen
sich so hilflos angesichts der vielen Wachen, den Ménchen
und dem Gesinde, die offenbar alle von Brenwirs Schuld
iiberzeugt sind. Warum haben Sie Zweifel? Wieder haben
Sie das Gefiihl, daB eine schnelle Abreise das Beste wiire, um
ungeschoren aus der Sache herauszukommen. Geben Sie
dem Driingen Ihres Gefiihls nach (106) oder verfolgen Sie
den Prozef weiter (199)?
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Wiihrend Sie mal hier, mal da unter den Novizen nach Alwirs
Schicksal fragen, kommen Ihnen die unterschiedlichsten
Geriichte zu Ohren: Sie horen haarstriubende Spekulationen
iiber einen eifersiichtigen Nebenbuhler, der Alwir heimtiik-
kisch ermordet haben soll, um das Amt des Bibliothekarsge-
hilfen fiir sich beanspruchen zu koénnen. Auch die Geschich-
te, in der Alwir einem Anfall von Wahnsinn erlegen sein soll,
wegen der Geister der Toten in der Krypta und einem
Geheimgang in der Gruft, der in die sagenhaften Schatzkam-
mern von Arras de Mott fiihrt, halten Sie nicht fiir besonders
glaubhaft. Schon wesentlich wahrscheinlicher erscheint Ihnen
das Geriicht, daB Alwir sehr unter einer unkeuschen Verfeh-
lung gelitten habe und seinem jungen Leben deshalb ein
Ende setzte. Wenn Sie die Zeit bis zum Essen nicht ungenutzt
verstreichen lassen wollen (204), kénnen Sie sich noch
einmal der Untersuchung des Bergfriedes widmen (133) oder
den Knecht Erkbert, so Thnen dieser Bursche bekannt sein



sollte, aufsuchen, um mit ihm ein aufschluBireiches Gesprich
zu fiihren (179).
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“Das Verschwinden meines Freundes beweist ja wohl zu
Geniige, wie es um Eure Gastfreundschaft bestellt ist!”
spucken Sie dem sichtlich erschrockenen Monch entgegen.
Wiihrend Sie sich noch an der seltsam verzerrten Miene des
Kiichenwartes ergotzen, beschleicht Sie dennoch das ungute
Gefiihl, einen Fehler gemacht zu haben. Vielleicht hitten Sie
sich doch lieber etwas mehr im Zaum halten sollen, denken
Sie, sehen dann aber mit groBer Erleichterung, wie sich Ihr
Gegeniiber kopfschiittelnd abwendet, um in die Kiiche zu-
riickzugehen.

Natiirlich folgen Sie Bruder Egidius in die Kiiche, um Thn im
Auge zu behalten. Doch kaum haben Sie den Durchgang
passiert, trifft Sie ein harter Schlag gegen den Hinterkopf,
der Thnen augenblicklich das BewuBtsein raubt (114).
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Gehetzt werfen Sie noch einen letzten Blick iiber die Schul-
ter. Vor der untergehenden Sonne zeichnet sich scharf die
Ordensburg ab. Wie ein gewaltiger, steinerner Drachen
scheint sie dort auf dem Berghang auf neue Opfer zu warten.
Und iiber den einen Ungliicklichen, der von diesem namen-
losen Ort aufs Schindlichste betrogen wurde, wird wahr-
scheinlich gerade der Stab gebrochen... Obwohl lhnen an-
fangs noch zumute ist, als miisse Thnen das Herz zerspringen,
beruhigen Sie sich bald mit der alten Weisheit, daB ein jeder
sich selbst der Nichste ist, und folgen frischen Mutes dem
langen Pfad in Richtung Lowangen...

Mittlerweile ist es spiiter Nachmittag und das Abendessen
nicht mehr fern, so dall Sie recht ziellos umherstreifen. Fiir
eine Krypta-Erkundung wiirde die Zeit nicht mehr reichen,
zudem halten viele Monche derzeit in dem Tempel ihr
Abendgebet ab. Die Abendglocke horen Sie von der Latrine
aus - anschlieBend bekommt Thnen das Essen im Gesinde-
haus umso besser, und munter beschlieBen Sie, noch einen
Spaziergang iiber den Hof zu unternehmen.

An der Nordseite des Gotteshauses entlang schlidngelt sich
ein kleiner Weg durch ein Griberfeld. Im Abenddunkel
wirken die schneebedeckten Statuetten und Boronsrider ein
wenig unheimlich, so daB Sie sich unwillkiirlich beeilen, das
Ende des Pfades zu erreichen.

Plotzlich jedoch stocken Sie - zwischen hohen Grabsdulen
zeichnen sich die Silhouetten zweier Minner ab, die Sie ob
der Dunkelheit nicht zu erkennen vermdgen. Die beiden
Ordensbriider scheinen miteinander zu verhandeln. Neugie-
rig huschen Sie ndher heran und kauern sich hinter einen
kantigen Stein (100), oder ignorieren Sie die beiden (185)?

162

Auf Thre Frage nach Brenwir antwortet der Knecht mit
niedergeschlagenem Blick. “Ja, ich habe den Spielmann
einmal mit einem der Novizen reden sehen, es war der, der
dem Hiiter der Schriften manchmal zur Hand geht. Er wird
Novize Alwir gerufen und ziéhlt zu den Lieblingen der

Hiiter”, sagt er mit einem veriichtlichen Unterton.

“Kannst du mir noch beschreiben, wo ich Alwir antreffen
kann?” fragen Sie den Kiichenburschen, und dieser nickt.
Er erldutert Thnen die Lage von Alwirs Kammer im Dormi-
torium der Novizen. Sie danken dem Jungen und verabschie-
den sich von ihm, nicht ohne sich vorher mit ein paar
weiteren Silberstiicken seine Verschwiegenheit gesichert zu
haben. Miide und doch um einige Erkenntnisse reicher keh-
ren Sie in lhr Zimmer zuriick.

Bevor Sie in geruhsamen Schlaf versinken, beschlieBen Sie,
dem Novizen Alwir am morgigen Tag einen Besuch abzu-
statten (99).
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Auf Threm Weg zum Tor spiiren Sie formlich die héhnischen
und erleichterten Blicke der Mdnche, doch als Sie sich
umdrehen, ist niemand zu sehen. Dennoch sind Sie i hich-
stem MaBe beunruhigt, als Sie unter den strengen Augen
Bruder Horatius® das Tor passieren.

Das Schneetreiben hat nachgelassen, und griibelnd treten Sie
IThre Reise an, die Sie bestimmt zu neuen, gefihrlichen
Abenteuern fiithren wird.

164

Sie huschen unbemerkt aus dem Saal und eilen auf den Hof,
sobald Sie das Eingangsportal erreicht haben. Nirgends in
Ihrer Nidhe konnen Sie eine Wache sehen. Rasch halten Sie
Ausschau nach einem geeigneten Ort, um in aller Ruhe ent-
scheiden kénnen, was Sie nun unternehmen wollen (213).
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Der Prozef8 geht mit einem vernichtenden Urteil zu Ende:
Die drei Priester des Tribunals erkliren Brenwir fiir vom
Namenlosen Besessen und beschlieflen deshalb seinen Tod.
Dankbar nimmt Freiherr Arbas von Berglund das Urteil
entgegen und liBt den sich nach Kriften wehrenden Brenwir
wegfiihren. Die Verhandlung wird mit einem gemeinsamen
Gebet zu Praios beendet.

Nachdenklich verlassen Sie mit den iibrigen Zuschauern den
Versammlungssaal.

Spiiter beschlieBen Sie, zumindest die Hinrichtung lhres
ehemaligen Gefihrten zu meiden und kehren deshalb Arras
de Mott den Riicken... (198).
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Ihre Ahnung scheint berechtigt, denn was Sie erspiihen, trigt
nicht gerade zu Threr Beruhigung bei: Bruder Horatius ist
iiber den Hof geeilt, auf die Bethalle zu. Dort spricht er mit
einem Monch in roter Robe. Es macht Sie nur noch unruhi-
ger, daB Sie aufgrund der nahen Dunkelheit nicht ausmachen
koénnen, mit wem sich der alte Pfortner unterhiilt. Sie fragen
sich, ob Sie sich im Schatten des Tempels nédher an die zwei
heranwagen sollen (93) oder schnell IThren Weg fortsetzen,
um keinen weiteren Verdacht zu erwecken (124).
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Schon als Sie zum Kreuzgang schleichen, an dem das Bade-
haus liegt, sehen Sie ein, daB Ihr Vorhaben zum Scheitern
verurteilt ist, da drei schwer bewaffnete Séldner hier auf und
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ab gehen und mit argwdhnischen Augen die umliegenden
Gebiude beobachten. Eine Moglichkeit, die Wachen hinter-
riicks niederzuschlagen, sehen Sie nicht. Wenn Sie jedoch
eine Waffe mit sich fiihren, kénnten Sie den frontalen An-
griff starten (111) - oder lieber Thr Heil in einem unauffilli-
gen Riickzug suchen und wieder zu IThrem schiitzenden
Baum auf dem Hof zuriickkehren, um diesen finsteren Gesel-
len nicht in die Hande zu fallen (213).
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Erschopft lassen Sie Thre Waffe sinken. Croenar liegt reglos
auf dem Teppich, und Sie sehen sich aufmerksam um. Was
jetzt? Sie miissen irgend etwas finden, das Brenwir entlastet,
eine Schrift...

Hastig durchsuchen Sie den Raum, 6ffnen Truhen und Kisten
und entdecken endlich eine Schriftrolle, bei deren Anblick es
Sie siedend heiB durchzuckt. Sie wissen nicht warum, aber
Sie sind sich ganz sicher, daB Sie gefunden haben, wonach
Sie suchen.

Vielleicht hat ein Gott Sie geleitet...? Der Text bleibt Ihnen
unverstidndlich, da er in altaventurischen Lettern abgefafit
wurde, aber Sie nehmen die Rolle an sich und sehen sich nach
dem anderen Zugang um, den der Proviantmeister erwihnte.
Nach kurzer Suche entdecken Sie eine unscheinbare Tiir
hinter einer Vitrine. Wieder mit Threr Lampe bestiickt, hu-
schen Sie in den schmalen Gang, um nach etwa 70 Schritt im
Herzstiick der Bethalle, direkt hinter dem Altar, wieder ans
Tageslicht zu gelangen. Hier verdeckt ein schmaler Teppich
die Bodenluke, durch die man in den Gang gelangt. Ohne zu
zogern laufen Sie zum Eingang des Versammlungssaales,
vorbei an den Wachen, und stiirmen vor das Tribunal... (214)
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Eilig hasten Sie in die schiitzende Dunkelheit des Kamin-
schattens. Mit klopfendem Herzen bleibt Ihnen nichts ande-
res iibrig, als abzuwarten und zu hoffen, dal Egidius Sie
nicht bemerkt.

Als hitten die Gotter Thren Wunsch gehort, geht der Kiichen-
meister vorbei, ohne Sie auch nur eines Blickes zu wiirdigen.
Aus den Augenwinkeln beobachten Sie gespannt, wie der
Monch den Stufen der Wendeltreppe ins obere Stockwerk
folgt.

Als er aufler Sichtweite ist, iiberlegen Sie, was nun zu tun ist:
Moglicherweise sollten Sie noch etwas in dieser geschiitzten
Position verharren (143), vielleicht wiire es aber auch ange-
bracht, dem finsteren Kiichenwart nachzuschleichen (194).
Um sich weitere Unannehmlichkeiten zu ersparen, kdnnten
Sie auch hinaus auf den Hof gehen (215).
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Ein wenig nervis erklimmen Sie die Wendeltreppe und
gelangen so in den zweiten Stock des Bergfriedes. Ein dicker
Brokatvorhang versperrt Thnen die Sicht, schnell schieben
Sie ihn zur Seite. Vor Ihnen tut sich ein langer Gang auf, von
dem zahlreiche Durchgidnge nach rechts und links abzwei-
gen. Aus diesen Durchgéngen dringt auch das Licht, das Thre
Umgebung spirlich erhellt. Unsicher treten Sie an einen
davon heran und blicken in einen langen Raum. voll mit
Regalen, Ablagen und Schrinken, in und auf denen sich
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Biicher, Folianten, Schriftrollen und unzihlige Schrifttafeln
stapeln. Staunend wandern Sie zum néchsten DurchlaB, wo
Sie das gleiche Bild erwartet - kein Wunder, daf die Biblio-
thek so streng abgeschirmt wird, pflichten Sie der Ordensre-
gel heimlich bei!

Sie schiitteln Ihre Lethargie ab und handeln. Wenn Sie einen
bestimmten Durchgang im Auge haben, eilen Sie sofort
dorthin (142), andernfalls bleibt IThnen nur eine ausgehnte
Suche in der Bibliothek (119). Sollten Sie angesichts der
Grolfle der Bibliothek keine Mdglichkeit mehr sehen, Thr Ziel
zu erreichen, konnen Sie auch versuchen, den Turm wieder
zu verlassen, um das Weite zu suchen (203).
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“In der Nacht bevor Ihr abgereist seid”, berichtet Ida, “horte
eine Freundin von mir, die Magd Nina, aus dem Bergfried
Ldrm, wie als wenn Minner dort raufen wiirden. Nina hat
gleich nachgesehen, aber in der Kiiche und dem Saal dahinter
war niemand. Und die Gerdusche kamen von unten, hat sie
gesagt. Ich glaube, daBl dort Gespenster am Werk sind!” Ida
zittert am ganzen Korper und schmiegt sich eng an Sie.
*Was wollte Nina denn in der Nacht im Bergfried?” fragen
Sie nach kurzer Pause.

“Sie... hatte ein Treffen dort, mit einem Mann”, wispert Ida.
“Mit wem?” haken Sie nach.

Ida blickt zu Boden.

Fest umschlieBen Sie ihre Hinde und wiederholen: “Mit
wem?”

“Mit einem Novizen namens Alwir. Er hat Thr Geld gebo-
ten”, fliistert Ida schlieflich. “Sie...” will Ida noch etwas
erliutern, aber Sie winken ab. “Jetzt geh, Ida, sonst wirst Du
in der Kiilte noch krank”, beenden Sie das Gesprich.

Das Midchen schaut Sie ein wenig enttduscht an, dann lduft
es durch den Schnee ins Nachbarhaus. Nachdenklich blicken
Sie ihm einen Augenblick nach, ehe Sie wieder in Ihre
Kammer zuriickkehren, um den Rest der Nacht im Bett zu
verbringen. Morgen wollen Sie sich um diesen Alwir bemii-
hen, beschlieBen Sie, bevor Sie der Schlaf iibermannt (99).
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Thre Frage scheint Alwir Angst zu machen, da er erschrocken
zusammenzuckt. Erst plappert er zusammenhangloses Zeug,
doch als Sie ihn zur Ordnung rufen, ringt er sich zu einer
Antwort durch. Er gesteht, daB3 er Brenwir kennengelernt und
sogar mit ihm gesprochen hat. Es hitte den Anschein gehabt,
als wiire Brenwir an einem ganz bestimmten Teil des Berg-
frieds interessiert...

Wiihrend Alwir spricht, werden Sie das Gefiihl nicht los, da
er Thnen wichtige Informationen verschweigt oder zumin-
dest nicht die ganze Wahrheit sagt. Bestehen Sie darauf,
mehr tiber Brenwirs Schicksal zu erfahren (192), oder wollen
Sie Alwir bitten, Thnen den genauen Wortlaut des Gesprii-
ches zu erzdhlen (136)?
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Der niichste Morgen scheint eine groBe Uberraschung fiir Sie
bereitzuhalten: Als Sie sich angezogen haben und in das
Gesindehaus eilen, um dort Ihr Friihstiick einzunehmen,
konnen Sie auf den Gingen kaum ein Gerédusch, geschweige
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denn das gewohnte morgendliche Geschnatter der Migde,
horen. Sehr zu Ihrem Erstaunen sind bereits alle Bedienste-
ten im Speiseraum des Gesindehauses versammelt und 16f-
feln stumm ihre Brotsuppe. Ab und zu ist ein leises Murmeln
zu vernehmen, seltsam beriihrt setzen Sie sich zu einem der
Knechte.

“Freund, was ist vorgefallen?” erkundigen Sie sich mit
vorgehaltener Hand bei Ihrem Tischnachbarn.

“Wibt Ihr das etwa noch nicht?” erwidert der Knecht mit
einem Ausdruck sichtlichen Erstaunens.

“Nein, was ist denn passiert? Sprich!”

Der dickliche Knecht, der sich Gtz nennt, berichtet IThnen
von einem Todesfall, der sich in dieser Nacht in der Krypta
ereignet hat. Entsetzt folgen Sie seinem Bericht: Ein junger
Novize namens Anwir habe sich selbst erhiingt. Man hitte
seine Leiche mit einem Strick um den Hals heute morgen im
hinteren Gewdlbe der Krypta gefunden. Entsetzt erkennen
Sie, daB es sich bei diesem Bedauernswerten nur um den
Ihnen bestens bekannten Alwir handeln kann!

Wiihrend Gétz sich weiter iiber die moglichen Todesursa-
chen des Knaben auslaBt, schweifen Ihre Gedanken in weite
Ferne. War es vielleicht gar kein Selbstmord - warum sollte
sich dieser junge Mann auch einfach umbringen? Konnte
nicht gar der finstere Egidius den Jungen getétet oder ihn
zumindest in den Selbstmord getrieben haben? ... Nein,
einen Mord konnen Sie so recht keinem der Monche zutrau-
en, und Sie verwerfen diese torichte Idee wieder,

Die Tempelglocke schreckt Sie aus Thren Uberlegungen auf.
Sie schlieBen sich den anderen an, die zum Tempel strémen,
um dort an einer Totenmesse teilzunehmen (116).
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Mit schnellen Schritten eilt Finbar iiber den Hof auf Sie zu,
als Sie gerade in Ihre Kammer zuriickkehren wollen.

“Was gibt es?” raunen Sie ihm aufgeregt zu.

“Ich habe etwas vernommen, was Euch sicher interessieren
wird.” Finbars Stimme klingt nervos: *Vorweg machte ich
feststellen, daB dies mein letzter Dienst fiir Euch gewesen
ist!”

Schweigend nicken Sie, und Finbar fihrt fort: “Einem Freund
von mir gelang es gestern nacht, ein Gespriich zwischen dem
Hohen Lehrmeister und dem Gesandten der Inquisition mit-
anzuhoren. Der Hohe Lehrmeister berichtete, daff dieser
Brenwir, der Mitglied des Ordens ist, einen Einbruch in die
geheimen Schatzkammern versucht habe. Der Inquisitions-
gesandte betonte, daB er Brenwir schon seit Wochen auf der
Spur sei und bereits nahe der Berge war, als ihn ein Botenfal-
ke erreichte. Er sagte, daB er sehr gliicklich iiber die Gefan-
gennahme des Ketzers sei und der Prozes morgen - also heute
- stattfinden solle. Anschliefend hat der Hohe Lehrmeister
dem Inquisitionsgesandten deutlich gemacht, dal Nachfor-
schungen giinzlich unnétig sind, da die Sachlage klar ist: Ein
verblendeter Ketzer habe Rache fiir seinen Vater gewollt und
sei dabei ertappt worden! Was Hiiter Nicola de Mott dann
noch anfiigte, klang ein wenig wie eine Drohung: Er sagte,
falls der Gesandte der Inquisition der Situation nicht Herr
wiirde, miisse er den GroBinquisitor verstidndigen. Mehr hat
mein Freund nicht héren kénnen, da eine Wache gekommen
sk

Ungldubig starren Sie Finbar an. Er hat Ihnen eine ganze
Reihe von Eréffnungen gemacht, die Sie erst einmal verdau-
en miissen! Dankend verabschieden Sie ihn und machen ihm
klar, daB8 Sie ihn fortan nicht mehr bedringen werden. Sie
begeben sich auf Ihre Stube und harren in Gedanken versun-
ken der Dinge, die da kommen werden (202).

175

So sehr Sie auch an der Westwand suchen, finden kénnen Sie
hier nichts. Wollen Sie an einer der anderen Winde Thre
Suche fortsetzen (150) oder den Bergfried verlassen, um
nicht das gleiche Schicksal wie Brenwir zu haben (203)?
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Wihrend Sie vor den nachstiirmenden Soldaten fliichten,
iiberkommt Sie die nackte Panik - jetzt nichts wie weg von
diesem Kloster! So schnell Sie Thre Beine tragen, laufen Sie
auf das Siidtor zu, an dem Sie keine Wachen entdecken
konnen. Aufler Atem rennen Sie weiter, hinunter in das
kleine Dorf, wo Sie sich zum ersten Mal umblicken: Wie es
scheint, sind Sie Ihre Verfolger zunéchst einmal los...
Doch es wird nicht lange dauern, bis die Hischer der Inqui-
sition Thnen nachjagen, und deshalb machen Sie sich sofort
auf den Weg in die niichstgréBere Stadt, um sich dort zu
verstecken. Der Weg iiber den verschneiten Paf ist lang und
gefihrlich und birgt zahllose Abenteuer - aber das ist eine
andere Geschichte und soll ein andermal erzihlt werden..,
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Kaum haben Sie die Aussagen bestitigt, beginnt Brenwir zu
toben: “Dieser Verriiter, auch er zur Liige gezwungen! Lalt
mich nur dies Lied noch singen und dann sterben, ihr Toren:

Gienge ze de buochen, zur hal mit einem tischelin,
de wande ze de norden, der buochen borde,

daz buoch von grozen helden, souche unde vinde,

des muoz diu tiire zeigen, ich bit iuch, edel held!”

Der Inquisitor entléiBt Sie mit einer herrischen Geste. Sie
jedoch haben nichts anderes im Sinn als diese Strophe - denn
Sie ahnen, daBl Brenwir Sie noch nicht aufgegeben hat! Im
Gegenteil, er nutzte diese letzte Gelegenheit, Thnen einen
Fingerzeig zu geben, wie ihm vielleicht noch zu helfen ist...
Die Worte klangen panisch, die einstmals so gefilligen
Reime glichen einer Lawine altsprachiger Brocken.

Die Miinche und Novizen wettern gegen den Siinger, der den
Verriickten mimt und wild zu tanzen beginnt, die Wachen
lassen ihn gewihren. Der Inquisitor wechselt ein paar Wor-
ten mit seinem Knappen, dann ldBt sich Brenwir zu Boden
fallen und regt sich nicht mehr.

Sie atmen auf, als Sie den Blicken den Hiitern entronnen sind
und wieder bei den anderen Zuschauern stehen (123).
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Sie schleichen meisterlich und erreichen unbemerkt die
Kiiche. Dort iiberlegen Sie, ob Sie sie untersuchen sollen
(132), sich dem Kaminsaal dahinter widmen (104) oder ohne
Zeitverlust iiber die Wendeltreppe nach oben eilen (217).
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Sie finden Erkbert in den Stillen, wo er gerade die Tiere
fiittert. Eine bessere Gelegenheit kann sich Thnen kaum
bieten, und deshalb sprechen Sie den Knecht an. Auf Thre
Fragen erhalten Sie nur ausweichende Antworten, und es
scheint ganz so, als wolle Erkbert Thnen keine weiteren
Informationen beziiglich der Vorfille auf Arras de Mott
mehr geben.

Als Sie nicht locker lassen, wird er ausfallend und schreit Sie
an, ihn gefilligst in Ruhe zu lassen. Die Angst in seinen
Augen ist kaumn zu iibersehen - offenbar fiirchtet er, dal ihm
dhnliches wie Alwir widerfahren kénnte. Um sich nicht die
letzten Sympathien zu verscherzen, lassen Sie ithn zufrieden
und gehen zuriick auf den Hof.

Wollen Sie Ihr Gliick noch einmal bei der Befragung einiger
Novizen versuchen (158), Ihre Nachforschungen auf den
Bergfried verlegen (133) oder warten, bis Sie die Abend-
glocke zum Essen ruft (204)?
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Sie betreten das Schlaf- und Wohngebiude der jungen Novizen
und fragen einen Geweihten-Anwirter, der gerade damit
beschiftigt ist, den Boden zu reinigen, nach dem Zimmer
eines gewissen Alwirs. Er gibt Ihnen eine knappe, prizise
Beschreibung, und ohne lange zu suchen, finden Sie Alwirs
Kammer. Sie klopfen an, und man o6ffnet die Tiir.

“Seid Ihr der Novize Alwir?” fragen Sie einen verdutzt
dreinschauenden Burschen.

*Ja, der bin wohl, mein Herr, Wie kann ich Euch zu Diensten
sein?” erkundigt sich Alwir hoflich.

*“LaBt mich ein, denn ich mochte gerne mit Euch in aller
Stille ein paar Worte wechseln!”

Dieser Aufforderung kommt Alwir mit einem nervisen
Nicken nach (218).
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Wiihrend des Mittags tobt sich draufien ein Schneesturm aus,
der die Bediensteten fluchen ldBt - das bedeutet erneute
Arbeit...

Ihre Gedanken sind bei Brenwir, Immer noch ist Thnen sein
Aufenthaltsort unbekannt, und wie wenig wissen Sie iiber
den Grund seines Hierseins! Immerhin haben Sie ein paar
Hinweise zusammengetragen, aus denen sich vielleicht ein
ganzes Bild ergeben wiirde, wenn man nur die fehlende
Stiicke ergiéinzen konnte... Sie beschlieBen, nach der Andacht
den Spuren nachzugehen, und erheben sich, als die Glocke
des Tempels ldutet (115).
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Vom Innenraum der Bethalle steigen Sie in die Gruft hinab
und blicken im flackernden Licht der Fackeln auf die lange
Reihe der Totenschreine. Gespenstige Ruhe herrscht hier
unten, wo die wiirdigen Mdénche, die Ordenshiiter und be-
rithmte Pilger zur Ruhe gebettet werden. Zégernd 16sen Sie
eine Fackel aus der Halterung und folgen den Schreinen in
die Dunkelheit.

Nach mehreren Schritten horen Sie vor sich ein Gerédusch.
Sie zucken unwillkiirlich zusammen und versuchen, mit der
Fackel vorauszuleuchten.
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Gebannt starren Sie auf die Gestalt, die zusammengekriimmt
vor einem Reliquienschrein hockt und Gebete stammelt. Im
Licht Threr Fackel erkennen Sie einen alten Monch, der Sie
aus trilbenAugen anstarrt.

“Fort, verschwindet! Alleine sein will ich! Geht!” krdchzt er
Thnen entgegen. Erschaudernd weichen Sie zuriick.
“Verschwindet!” gellt die Stimme.

Sie beeilen sich, zuriick zum Eingang der Krypta zu gelan-
gen, befestigen die Fackel und verlassen die Gruft. Ein paar
tiefe Atemziige lassen Sie wieder zu klaren Gedanken kom-
men: Solange der Alte dort unten betet, kénnen Sie nicht
ungestort die Gruft erforschen. Sie fassen folgende Moglich-
keiten ins Auge, die Zeit zu iiberbriicken: Einen aufregenden
Besuch bei der Dirne im Dorf, sofern Ihnen diese bekannt ist
(141), eine ausgedehnte Suche nach Alwir, dem Novizen
(206), oder ein wirmendes Bad im Badehaus (112).
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Gegen Mittag klopft es an IThre Kammer. Ein Kiichenbursche
bringt [hnen ein karges Mahl auf einer hélzernen Platte, Sie
bedanken sich, lassen sich auf dem Bett nieder und schliirfen
Thre Suppe.

Kein Laut dringt von drauBen zu Ihnen herein. Die Nacht ist
bereits angebrochen, als Sie iiberlegen, was zu tun ist.
Wollen Sie das Wagnis eingehen und die Krypta eingehen-
der erforschen (95) oder lieber zum Badehaus schleichen
(148)? Freilich, Sie konnen auch die Dinge auf sich beruhen
lassen und erst einmal alles {iberschlafen (207) ...

184

Wiihrend Sie in anddchtiger Stille im Tempel sitzen, wissen
Sie, daB es eine gute Entscheidung war, hierherzukommen.
Langsam geraten lhre Gedanken wieder in geordnete Bah-
nen... lhnen ist mittlerweile klar geworden, daf sich Ihr
Freund innerhalb der Mauern von Arras de Mott befinden
muf. Nur der Grund fiir seine Gefangennahme ist immer
noch sehr undurchsichtig...

Sie blicken sich um, da Sie sich auf unerkldrliche Weise
beobachtet fiihlen, und kénnen gerade noch die rote Robe
eines Hiiters erkennen, der sich flink in den Schatten einer
Sdule zuriickzieht.

Sie sind irritiert - was wollte dieser Ménch dort? Niemand
auBer Thnen beiden ist im Tempel; also was anderes hat der
Mann im Sinn, als Thnen nachzuspionieren?!

Was bilden sich diese Hiiter eigentlich ein, Sie auf Schritt
und Tritt zu verfolgen? Einfach eine Unverschimtheit! Sie
brennen darauf, jetzt sofort zum Hohen Lehrmeister zu
gehen und ihm die Meinung zu sagen (137). Sollten Sie
jedoch Thre Rachegeliiste im Zaum halten wollen, so mi-
schen Sie sich am besten ein wenig unter Menschen und
gehen zum Mittagessen (101).

185

Unbeirrt verlassen Sie das Griiberfeld und mustern die nun
geschlossenen Tore des Tempels. “Was geht hier nur vor...”
denken Sie triibsinnig. Dann geben Sie sich einen Ruck und
kehren in Thre Kammer zuriick, um endlich zu schlafen
(173).
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Mit zitternden Fingern 6ffnen Sie den Sarg. Da blicken Sie
die starren Augen des toten Novizen an, die, dem Beerdi-
gungsritus des Ordens folgend, nicht geschlossen wurden,
damit der Tote Boron ‘sehenden Auges’ gegeniibertreten
kann. An seinem Hals kénnen Sie deutlich die Spuren seines
Martyriums in Form hiBlicher Wiirgemale erkennen. Wih-
rend Sie ein Gebet fiir den armen Burschen sprechen, spiiren
Sie deutlich, daB die Beweise, die Sie suchen, nicht hier
unten zu finden sind.

Mitleidig verschlieBen Sie den Sarg wieder und zeichnen das
gebrochene Rad in die Luft. Moge Alwir in Borons Armen
seinen wohlverdienten Frieden finden, denken Sie und grei-
fen nach Ihrer Kerze.

Wollen Sie trotzdem weiter in der Krypta bleiben (147) oder
verlassen Sie den Tempel wieder (213)?

187

Aufgeregt fliegt Ihr Blick iibers Biicherregal. - Da ist es: Das
“Heldenbuch”, das muB Ihr Freund mit dem “buoch von
grozen helden” gemeint haben! Vorsichtig ziehen Sie das
Buch aus dem Regal. Eine Halterung 16st sich und das Regal
schwingt nach hinten weg - eine Geheimtiir, wie Brenwir es
besungen hatte!

Dahinter windet sich eine enge Treppe hinab, dunkel und
steil. Schnell durchsuchen Sie die Bibliothek nach einer
Lampe, werden in einer Kiste fiindig und entziinden den
Docht mit beiliegendem Zunder und Stein. Dann hasten Sie
die Treppe hinab, sich stets der drohenden Verurteilung
Brenwirs bewuBt: Nichts kann Sie jetzt noch aufhalten! Zwei
Stockwerke sind Sie hinabgestiegen, schiitzen Sie, als es
unter Thnen plotzlich wieder hell wird (134).

188

Leise folgen Sie der alten Frau in die drmliche Hiitte. Unter
lochrigen, stinkenden Decken liegt dort das Médchen, das
jetzt noch jiinger wirkt als in der Liebesstunde. Sie schimen
sich plotzlich fiir Ihr Verhalten - kaltherzig haben Sie damals
dieses Kind hier ausgenutzt und hatten es gerade erneut vor...
Augenscheinlich fiebert das Midchen heftig. Hilflos blicken
Sie zu der alten Frau. Diese deutet auf den Hiittenausgang
und fliistert, daB Sie nun gehen sollen, Sie hitten genug
gesehen. Stumm schreiten Sie aus dem Dorf, zur Burg
zuriick. Sie beschlieBen, bei der nichsten Andacht fiir das
Kind zu beten, und eilen dann zum Badehaus, um sich
aufzuwirmen (112).

189

“Thr vergreift Euch im Ton, Ménch!” héren Sie sich sagen.
“Ich bitte sehr um eine etwas zuvorkommendere Behand-
lung, als Gast in diesem Eurem Kloster!”

Bruder Egidius zeigt mit keiner Miene, ob ihn Ihre Worte
getroffen haben. Kaum merklich ist sein Zégern, bevor er
antwortet: “Als Gast habt Ihr die hier herrschende Ordnung
zu akzeptieren - ansonsten werdet Ihr Arras de Mott sehr bald
verlassen!”

Diese unverhohlene Drohung macht Sie wiitend, gleichzeitig
warnt eine innere Stimme Sie vor weiteren Bemerkungen.
Bruder Egidius scheint Ihre Gefiihle zu erraten. Héhnisch

fiigt er hinzu: “Geht doch hinaus und helft im Stall, wenn Ihr
Euch langweilt!™

Sie schwanken, ob Sie diese Beleidigung wortlos wegstek-
ken und auf den Hof gehen sollen (215) oder eine deutliche
Andeutung auf Brenwirs merkwiirdiges Verschwinden machen,
um es Egidius zuriickzuzahlen (159).

190

Mit angehaltenem Atem steigen Sie die Stufen der schmalen
Wendeltreppe hinab, die Sie direkt in die Krypta fiihrt, und
sehen sich bald umringt von schaurigen Fresken, grausigen
Wandreliefs und Totenschreinen an den Seiten eines Siulen-
ganges, der sich in die Dunkelheit der hinteren Krypta
erstreckt.

Sie verharren im Schutz der Fackeln gleich beim Aufgang.
Der Gedanke an eine nihere Untersuchung der hinteren
Gewdlbe liBt Sie zwar erschaudern, kitzelt andererseits
jedoch Thren Heldenmut (128). Geben Sie aber lhrem
Abenteuerdrang nicht nach, sollten Sie zum Gesindehaus
zuriickgehen, da bald das Mittagsmahl aufgetragen wird
(92).

191 .
Ein leises Stimmchen weckt Sie aus einem honigsiien
Traum, der sich fast ausschlieBlich um eine holde Maid
drehte, mit sternengleichen, schmeichelnden Augen... Wenn
Sie dieser Stimme, die von draufien zu kommen scheint und
bei genauerem Hinhoren wie Idas klingt, nachgehen wollen,
so sollten Sie sich sputen, um die treue Ida nicht zu verpassen
(105).

Wollen Sie jedoch endlich mal ausschlafen, so bleiben Sie
getrost liegen und ignorieren die zaghaften Rufe (99).

192

“Ich weil nichts Genaues”, redet Alwir drumherum, “aber
vor zwei Niichten horte ich Kampfgeriiusche im Bergfried.”
Sie haken eisern nach: “Was hattet Ihr dort in der Nacht zu
schaffen?”

“Ein Miédchen... Ich habe von Eurem Freund Geld bekom-
men fiir meine Informationen...” Der Novize 146t den Satz
unvollendet, deutlich steht ihm die Angst ins Gesicht ge-
schrieben.

Sie versichern ihm, niemandem von diesem Gesprich zu
erzihlen, bestehen allerdings darauf, dieselben Informatio-
nen wie Brenwir zu erhalten, und fragen nach den Einzelhei-
ten des Gespriiches (136).

193

Sie zermartern sich das Hirn, wie Sie sich verhalten sollen.
Etwas in Ihrem Innern dringt Sie, Ihrem Freund trotz der
schrecklichen Anschuldigung beizustehen. Thre Gedanken
iiberschlagen sich - nicht zuletzt beschleicht Sie das ungute
Gefiihl, durch Thre Nachforschungen vor der Verhandlung
unangenehm aufgefallen zu sein, und Sie haben nicht wenig
Angst davor, selbst als Mitschuldiger oder zumindest als
Verdiichtiger vor dieses gnadenlose Tribunal gefiihrt zu
werden...

Lassen Sie es zu, daB Sie von Ihren Befiirchtungen iiber-
mannt werden und sich aufmachen, um die Ordensburg so
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schnell es geht zu verlassen (106)? Oder halten Sie Thre
Gefiihle im Zaum und beobachten zuniichst das Geschehen
in der Halle (157)?

194

Langsam steigen Sie die Wendeltreppe hoch und gelangen in
die Halle der Skriptoren, wo zahlreiche Ménche an kleinen
Arbeitstischen Schrifte kopieren, studieren, anfertigen und
deuten. Uber das Geschehen wacht in roter Robe der Hiiter
der Schreiber, dessen Miene sich unmiBversténdlich verfin-
stert, als er Sie erblickt. Von Bruder Egidius ist nichts zu
sehen, auch auf der nach oben fiihrenden Treppe kénnen Sie
ihn nicht ausmachen. Weiter nach oben wagen Sie sich,
angesichts der aufmerksamen Blicke, die Ihre Erscheinung
auf sich zieht, nicht - zumal der Zugang zur Bibliothek
Fremden ohnehin verwehrt ist. Bevor man Sie nach dem
Grund fiir Thren Abstecher in diese Halle fragt, machen Sie
kehrt und gehen durch das Untergeschofl des Bergfrieds
wieder auf den Klosterhof zuriick (215).

195

Sie gelangen in einen groBen Raum, dessen MaBe denen der
Kiiche enstprechen. In den Ecken ragen groBle Kamine auf,
und am Ende der Halle fiihrt eine Wendeltreppe ins obere
GeschoB, ansonsten ist die Halle leer. Sie wissen zwar nicht
genau, warum Sie Bruder Egidius aus dem Weg gehen, aber
irgendetwas an ihm gefillt Ihnen nicht... Wohin also jetzt?
Daf} im Bergfried neben der Bibliothek auch die Halle der
Schreiber untergebracht ist, haben Sie bereits in Erfahrung
gebracht - ein miifliger Besuch dort reizt Sie momentan
freilich weniger...

Gerade wollen Sie sich wieder zum Gehen wenden, da
bemerken Sie den Kiichenwart, der sich mit schnellen Schrit-
ten auf den Eingang der Halle zubewegt. Blitzschnell ent-
scheiden Sie sich, ob Sie ihn abpassen wollen (113), sich im
Schatten eines Kamins verbergen (169) oder iiber die Wen-
deltreppe in das zweite Stockwerk eilen (153).

196

Schweigend erreichen Sie das wohlbekannte Haus und schau-
en sich im UntergeschoB nach einem Geweihten um. Unver-
mutet stofen Sie im Treppenaufgang auf die schwarzberobte
Gestalt des Kiichenwartes, den Sie unter dem Namen Egidius
in Erinnerung haben. Einen Augenblick lang glauben Sie,
Uberraschung in seinen sonst so strengen Augen zu lesen,
dann ertont eine sonore Stimme: “Euch kenne ich doch?”
“Ich brach gestern von hier auf, doch ein Schneesturm
machte den PaB unzugiinglich und zwang mich, erneut um
Unterkunft fiir ein paar Nichte in diesen heiligen Mauern zu
bitten.” Ihre Worte gefallen IThnen sehr; Sie héren sich schon
fast wie der gute Brenwir an!

Die Miene des Kiichenwartes zeigt keine Regung. “Nehmt
die Kammer, die Ihr schon vorher bezogen hattet”, meint er
dann.

Sie bedanken sich hoflich, werden jedoch das Gefiihl nicht
los, daf} Bruder Egidius Ihre erneute Ankunft mit Argwohn
registriert hat... Nachdenklich begeben Sie sich in die Kam-
mer. Noch bevor Sie in den heilsamen Schlaf sinken, denken
Sie an lhre erste Nacht in Arras de Mott zuriick. Wie
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merkwiirdig das alles begonnen hatte... Brenwir hatte etwas
ganz Bestimmtes hierher gefiihrt, da sind Sie sich ganz
sicher! (90)

197

“Ich dachte immer, die Heilige Inquisition habe die Aufgabe,
Recht zu sprechen, und nicht, sich ihr eigenes Recht zu
zimmern!” ereifern Sie sich wutschnaubend, “Ihr solltet
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Euch schdmen, einen unschuldigen Mann so zu demiitigen!
Wo sind die Beweise, mit denen lhr Euer schindliches
Verhalten rechtfertigen kénntet? Ihr seid nichts weiter als ein
schmieriger Laufbursche des sogenannten Hohen Lehrmei-
sters, und wenn Ihr nicht davon ablaBt, Brenwir zu beschul-
digen, werde ich mich personlich dafiir einsetzen, dal} gewis-
se Wiirdentriiger Eure fragwiirdigen Gerichtsurteile genauer
tiberpriifen!™

Im Saal herrscht betroffenes Schweigen. Siegessicher win-
ken Sie dem mild lichelnden Brenwir zu. Der Inquisitor
rdauspert sich und richtet sich auf (155).

198

Bald sind Sie wieder unterwegs. Immerhin gelingt es Thnen,
die Botschaft bis zum gewiinschten Zeitpunkt nach Lowan-
gen zu bringen. Tja, da gehen Sie wieder mutterseelenalleine
Threr Wege, auf zu neuen Abenteuern...

199



“Ich bitte mir solche Entgleisungen kiinftig aus!” befiehlt der
Freiherr wiitend, dann fahrt er mit schneidender Stimme fort,
Brenwirs Vergehen anzuprangern. Er hilt ihm vor, seit
einem Jahr an verschiedenen Orten des Mittelreiches gegen
die Grundsitze des Ordens gepredigt zu haben, indem er
verlauten lieB, daB das Wissen nicht zu behiiten sei vor
falschem Nutzen, sondern frei zugénglich fiir jedermann sein
solle. Weiterhin habe er frank und frei behauptet, sein Vater
sei zu Unrecht verurteilt und getétet worden - nur ein von
Rachegeliisten Verwirrter konne solche Dinge sagen, schliefit
der Inquisitor und nennt es ein Zeichen des Sonnengottes,
daB der Ketzer hier, auf Arras de Mott, auf frischer Tat
ertappt werden konnte.

Dann erst gestattet er Brenwir eine kurze Stellungnahme.
Dieser hat sich wieder im Griff und spricht sehr ruhig zu den
Hiitern: “Ich gestehe, daf ich in die geheimen Schatzkam-
mern dieses Klosters einzudringen bemiiht war, doch nicht
um zu stehlen oder irgendeinen Schaden anzurichten, wie
mir hier vorgehalten wird, sondern um den Beweis zu finden,
der meine und meines Vaters Aussagen rechtfertigt!”
Brenwirs Behauptung 16st Empérung unter den Ménchen
aus, und der Inquisitor mahnt zur Ruhe.

Unbeirrt setzt Brenwir seine Rede fort: “Vor zehn Jahren
starb mein Vater unschuldig, weil dieses Klosters den Be-
weis fiir seine Behauptung versteckt hielt. Und heute soll ich
ebenfalls der Liige bezichtigt werden, obwohl hier genug
Minner sitzen, die um die Wahrheit wissen!”

Nicola de Mott springt auf. “Wollt Ihr etwa sagen, ich wiirde
die Unwahrheit sprechen, wenn ich doch sage, daB es in
Arras de Mott keinerlei Beweise fiir Euer wirres Gerede
gibt?!”

*Ja, das will ich! Und...”, Brenwirs Stimme wird lauter, um
sich gegen den Lirm der Monche behaupten zu kénnen, “ich
werfe Euch vor, die gesamte Anhingerschaft des Praios
gegen alles bessere Wissen zu tiduschen! Ihr und Eure Mit-
wisser seid die wahren Ketzer!”

Der Saal beginnt zu kochen: De Mott scheint auBer sich vor
Waut, die Hiiter schiitteln fassunglos die Képfe. Rings um Sie
herum toben die Monche und Novizen vor Empérung und
HaB, mehrfach wird Brenwirs Tod gefordert. Hilflos miissen
Sie mitansehen, wie der immer noch seine Unschuld Beteu-
ernde erneut zu Boden geworfen wird und mehrere Tritte in
den Leib bekommt,

Wiihrend um Sie herum der Larm langsam abebbt, stehen Sie
emeut vor der Frage, was zu tun ist. Wenn man an den
Beweis kiime, von dem Brenwir gesprochen hat, dann wire
thm ganz sicher geholfen... Aber wie und wo ihn finden?
Vielleicht haben Sie bereits genug gehort, um zu wissen, wie
Sie Brenwir doch noch helfen kénnten, und wollen nach
drauBen auf den Hof eilen (117). Womd&glich haben Sie sich
inzwischen auch zur raschen Abreise entschlossen, um keine
Verwicklung in das Treiben der Inquisition zu riskieren
(106). Ansonsten bleiben Sie in der Halle und warten den
weiteren Gang der Verhandlung ab (107).

200

Kaum haben Sie die Tiir Ihrer Kemenate geschlossen, als Sie
auch schon aufs Bett sinken, um bis zum Abendessen noch
eine gehorige Miitze Schlaf zu nehmen. Mit dem Erténen der

Abendglocke werden Sie wieder munter und kidmpfen sich
durch den Neuschnee zum Gesindehaus (94).

201

Bruder Egidius meldet sich zu Wort und schligt vor, denje-
nigen in den Zeugenstand zu rufen, der einige Zeit mit dem
Angeklagten zusammen gereist ist: Sie!

So schleichen Sie mit butterweichen Knien in den Zeugen-
stand, und das Herz klopt Ihnen zum Zerspringen.

Brenwir mustert Sie verwundert, als Sie vor den Inquisitor
hintreten und eine Verbeugung andeuten. Sie zwinkern Brenwir
zu, sind sich aber nicht sicher, ob er das richtig zu deuten
weil.

Gleich die erste Frage trifft Sie hart: “Kénnt Ihr die Aussagen
der beiden Zeugen, die vor Euch sprachen, bestitigen oder
leugnet Ihr ein derartiges Verhalten des Angeklagten, mit
dem Ihr ja immerhin lange Zeit unterwegs wart?”

Was sollen Sie darauf blofi antworten? Bejahen Sie die
Frage, lassen Ihren Freund im Stich, verneinen Sie jedoch,
droht Thnen woméglich eine Mitanklage - was Egidius sicher
nur recht sein kann. Sie miissen sich entscheiden... Belasten
Sie Brenwir (177) oder lassen Sie es bleiben (138)?

202

Ein dreimaliges Liuten der Tempelglocke liBt Sie nach
drauflen eilen. Die Bewohner des Klosters kommen in Scha-
ren zu dem Speise- und Versammlungssaal nahe der Bethal-
le. Zwei der stimmigen Soldaten, die mit dem Inquisitions-
gesandten angekommen sind, 6ffnen die Eingangspforte.
Monche, Novizen und Bedienstete stromen in die Halle und
kommen vor einer Holzabsperrung zum Stehen. AuBerhalb
der Absperrung ist im rechten Winkel eine lange Tafel
errichtet worden, hinter der Stiihle mit hohen Lehnen und
prichtigem Schnitzwerk stehen. An jedem der Einginge
konnen Sie zwei Wachen erkennen.

Langsam kehrt Ruhe ein. Dann leutet die Glocke ein weiteres
Mal, und die Hiiter des Klosters treten in einer langen Reihe
ein, allen voran der Hohe Lehrmeister Nicola de Mott. Nach
einem Gebet nehmen sie an der Tafel Platz. Anschliefend
betritt der Inquisitionsgesandte mit seiner Eskorte den Saal,
sie verneigen sich vor den Hiitern des Ordens und lassen sich
nieder.

Wiirdevoll erhebt sich Nicola de Mott. “Ich begriife den
Gesandten der Kaiserlichen Inquisition, Freiherr Arbas Jon-
drean von Berglund! Der Orden des Heiligen Hiiters heiBt
Euch auf Arras de Mott willkommen. Ihr seid gekommen,
um Eure Pflicht zu tun, und darum sei Euch im Namen des
Herrn gedankt. So erteile ich Euch denn das Wort.” Der Hohe
Lehrmeister setzt sich wieder.

Unwillkiirlich halten Sie den Atem an, als sich der Freiherr
erhebt und zu sprechen beginnt: *“Ich danke Euch im Namen
der ganzen Gesandtschaft der Inquisition fiir die gastliche
Aufnahme in diesem Kloster, gleichwohl mich die fiirwahr
traurige Pflicht hierher gefiihrt hat, einem verwirrten Bruder
die Augen zu offnen und das namenlose Ubel, das ihn
ergriffen hat, zu vertreiben.” Ein leises Raunen geht durch
die Reihen der Zuschauer, als der Inquisitionsgesandte seine
Begleiter auffordert, den Ketzer vorzufiihren.

Atemlos starren Sie auf den schmalen Eingang, durch den
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auch die Hiiter und die Gesandtschaft hereingekommen
sind... (145).

203

Wieder in der Kiiche angekommen, beschlieBen Sie, den
Wiichter vor der Tiir durch heftiges Lirmen in den Bergfried
zu locken, um ihn dann zu Boden zu schlagen. Sie werfen
also mehrere Tépfe zu Boden und postieren sich links neben
der Tiir. Wenige Augenblicke darauf tritt die Wache ein und
wird auf der Stelle von einem kriiftigen Schlag auBler Gefecht
gesetzt - jetzt ist Eile geboten! Sie verlassen durch das Tor in
der Siidmauer gerade die Ordensburg, als Sie vom Hof her
schon laute Rufe vernehmen. Schnell hetzen Sie ins Dorf
hinab (160).

204

Die Abendglocke ruft alle zu Tisch. Sie verschlingen hastig
Thre karge Mahlzeit und eilen dann auf Thr Zimmer, um sich
einen Plan zurechtzulegen. Sie ziehen gerade einen gewalt-
samen Ausbruchsversuch in Erwigung, um Brenwir zu hel-
fen, als Sie lautes Gepolter und aufgeregte Schreie vom Hof
vernehmen. Neugierig werfen Sie einen Blick aus dem
Fenster: Zu Ihrem groften Erstaunen ist der Hof taghell von
Fackeln erleuchtet, und die Bewohnerschaft des Klosters ist
vollstindig versammelt. Unter ohrenbetiubendem Larm reitet
ein gutes Dutzend Geharnischte in den Hof - Thnen stockt der
Atem, und Schreckliches ahnend eilen Sie hinaus, um sich
die Sache genauer anzuschauen.

Als Sie drauBlen ankommen, reitet gerade ein wiirdevoll und
bedrohlich zugleich aussehender Mann auf den Hof. Mit
kriegerischem Schneid springen die Miinner von ihren Pfer-
den, und der Mann, den Sie fiir einen Diplomaten halten, geht
auf den Hohen Lehrmeister zu, der sich demutsvoll vor ihm
verbeugt.

Verwundert treten Sie niiher heran und erkennen mit Schrek-
ken, um wen es sich bei den neuen Giiste handelt: Auf den
Uniformen der Eskorte erblicken Sie die Wappen der Heili-
gen Inquisition! (102)

205

Als Sie den groBen Stall erreichen, spahen Sie angestrengt in
die Dunkelheit der Nacht. Nach einiger Zeit entdecken Sie
im Schatten des Stalleinganges die Magd, die vor Aufregung
oder Kiilte ein leises Zihneklappern horen liBt. Gliicklich,
endlich einen angenehmen Gesprichspartner in diesen un-
gastlichen Mauern gefunden zu haben, treten Sie zu ihr in
den schiitzenden Schatten. Mit ritterlichen Geste bieten Sie
Ida an, unter Ihren wirmenden Mantel zu schliipfen. Ohne zu
zogern, nutzt die liebreizende Ida Ihr nicht ganz selbstloses
Angebot, und wiihrend Sie der immer noch zitternden Magd
viterlich die eiskalten Arme reiben, beginnt sie zu erzih-
len... (171).

206

So sehr Sie auch suchen - Thnen gelingt es nicht, Alwir
aufzutreiben!

Nach einer guten Stunde brechen Sie die Suche ab. Durchge-
froren halten Sie vor dem Hauptportal des Praiostempels
inne und iiberlegen, ob Sie noch schnell in die Krypta steigen
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sollen, sofern Sie das nicht schon getan haben (182), oder im
Badehaus IThrem Kérper gutes Tun (112).

207

Die Nacht vergeht ohne weitere Storung. Sie nehmen das
Friihstiick ein, wo Sie eventuell eine junge Magd namens Ida
anspricht, sofern Sie diese kennen (120). Ansonsten {iberle-
gen Sie nach einem kleinen Spaziergang an der angenehm
kalten Wintersluft, was zu tun ist. Sie konnen, sofern Sie
deren Bekanntschaft gemacht haben, den Novizen Finbar
aufsuchen (151) oder aber den Botanicus sprechen (97) oder
das Kloster trotz des kalten Wetters verlassen (98).Wenn es
Sie driingt, iiber die Vision wihrend der gestrigen Totenmes-
se nachzudenken, betreten Sie sogleich den Tempel des
Praios (184).

208

Lautlos schleichen Sie sich von hinten an den Novizen heran,
der anscheinend nichts anderes wahrnimmt als das Biischel
in seinen aufgeregt zitternden Hinden.

Wie von der Maraskantarantel gestochen, schnellt der Junge
herum, als Sie ihm die Hand auf die Schulter legen, stammelt
entschuldigende Worte und fleht Sie an, nichts der Kloster-
leitung mitzuteilen, bevor Sie auch nur ein Wort sagen
konnen.

Geschickt nutzen Sie die Gunst der Stunde und schlagen dem
schmichtigen Novizen, der sich Ihnen als Finbar vorstellt,
einen Handel vor: “Wenn [hr mir sagt, was Ihr iiber meinen
verschwundenen Freund Brenwir wifit, so werde ich von
einer Bestrafung absehen”.

Finbar antwortet Ihnen ohne Zogern - offenbar fiirchtet auch
er die obersten Hiiter mehr, als Sie bislang annahmen: “Wo
und ob Euer Freund, der Spielmann, in diesen Mauern
einsitzt, vermag ich Euch nicht zu sagen, mein Herr. Jedoch
gibt es einen geheimen Kerker unterm Badehaus. Moglicher-
weise findet Thr dort, was Thr sucht!” Auf Thre Frage nach
verborgenen Gingen erzihlt Thnen der Knabe von einem
Geriicht, demzufolge sich in der Krypta des Tempels ein
uralter Geheimgang befinden soll...

Sie danken Finbar und raten ihm, in seinem Interesse weiter-
hin Augen und Ohren offenzuhalten. Hocherfreut laufen Sie
zuriick zu Threm Zimmer und fallen miide und zufrieden in
einen erholsamen Schlaf (173).

209

Lings der Nordwand suchen Sie nach etwas, vom dem
Brenwir gesungen hat, SchlieBlich haben Sie auf dem mitt-
leren Bord nahe der nordwestlichen Ecke eine Menge Bii-
cher entdeckt, die Ihrem Zweck dienlich sein kénnten... Sie
riumen das Bord frei (140), greifen sich fiinf Biicher heraus
(96) oder nehmen ein bestimmtes Buch in die Hand (187).
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Unauffillig warten Sie, bis alle Bediensteten das Gesinde-
haus verlassen haben, und treten erst dann auf den Hof.
Dieser ist menschenleer. Zufrieden blicken Sie sich um und
wollen sich soeben aufmachen, einige Ortlichkeiten einmal
in aller Ruhe in Augenschein zu nehmen, als die hohnische
Stimme des Kiichenwarts alle Pliine vorerst zunichte macht:



“Thr wollt doch sicher die Andacht nicht verpassen, so sputet
Euch, ehe die Pforte sich schlieBt!™

MifBgestimmt kommen Sie der Aufforderung nach - auch
wenn Sie diesem Kerl am liebsten sonstwas antworten wiir-
den! Immerhin wissen Sie jetzt, daB Egidius wiihrend der
Messe aullerhalb des Tempels zu bleiben pflegt, tristen Sie
sich, wiihrend Sie die Bethalle betreten (125).
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Gerade wollen Sie sich auf die beiden Feiglinge stiirzen, die
dngstlich zuriickweichen, als Sie das Gefiihl haben, Ihr
Korper wiirde zerbersten... In Bruchteilen eines Herzschla-
ges sehen Sie mit unglidubigem Staunen, wie mehrere spitze
Gegenstiinde aus Threr Brust heraustreten, Thre Beine versa-
gen Thnen den Dienst, und stohnend fallen Sie auf die Knie.
Das letzte, was Sie horen, sind aufgeregte Stimmen, dann
umfingt Sie die wohltuende Dunkelheit von Borons Reich..,
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Wiihrend Thres Weges iiber den Hof eilen Ihre Gedanken zu
Brenwir: Ob er tatsdchlich hier festgehalten wird? Dann
besteht auch fiir Sie grofe Gefahr! Sie miissen vorsichtig
sein, sehr vorsichtig... Horatius... Er war genauso unheimlich
wie schon bei Threr ersten Ankunft - und Sie werden den Ver-
dacht nicht los, daB er irgend etwas vermutet. Fliichtig
kommt Thnen auf halbem Weg der Gedanke, sich noch
einmal umzuwenden. Wenn Sie dieser Regung nachgeben
wollen, werfen Sie einen kurzen Blick zum Tor zuriick (166),
ansonsten gehen Sie weiter zur Schlafstitte (124).
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Darauf bedacht, daB keiner der auf dem Hof postierten
Soldaten Ihrer ansichtig wird, huschen Sie geduckt zu einem
Baum im nahen Klostergarten und verbergen sich. Méchten
Sie in der Krypta nach den entscheidenden Beweisen suchen
(118), dem Badehaus einen Besuch abstatten (167) oder
hoffen Sie, im Bergfried mehr Gliick zu haben (146)?
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Ein Raunen geht durch die Anwesenden, als Sie den Hohen
Lehrmeister unterbrechen, der gerade das Urteil verkiinden
will. “Ehrwiirdiger Hochkommissar der Kaiserlichen Inqui-
sition”, verkiinden Sie mit lauter Stimme, ““Ich halte hier den
Beweis in den Hinden, dafl dieser Mann™ - Sie deuten auf
Brenwir, der Sie mit fassungslosem Staunen anblickt -
“vollkommen im Recht ist mit seiner Behauptung! Hier,
diese Rolle wird es Euch zeigen!” Sie reichen dem Inquisitor
das Schriftstiick. “Ich fand sie in den Schatzkammern dieses
Klosters, wo sie offenbar niemand zu Gesicht bekommen
sollte!”

Die Monche und Novizen starren verwirrt und ungldubig auf
den Hohen Lehrmeister, Nicola de Mott. Dieser erhebt sich
und donnert mit hochrotem Kopf: “Liige! Liige! Du Ketzer,
nichts als elende Liigen! Der Tod soll dich ereilen, du
Ausgeburt des Namenlosen...” - “Haltet ein!” befiehlt der
Inquisitor scharf, “Der Hiiter der Schriften mag dieses Doku-
ment priifen und uns den Inhalt vorlesen!”

Wiitend funkelt der Hohepriester den Freiherrn an: *“Thr wagt
€s...

“Ja, das tue ich”, unterbricht ihn Arbas von Berglund kiihl,
“ich halte diese Schrift nédmlich fiir sehr aufschlufreich!™
Knappe Roland reicht dem alten Hiiter der Schriften das
Dokument, welches dieser sorgfiltig auseinanderrollt und
langsam vorzulesen beginnt. Seine Worte erschiittern die
Monche und Novizen tief, Nicola de Mott wird kreidebleich
und stammelt wirr vor sich hin - der Bibliothekar Rochus
liest einen Text vor, der wohl zu den Offenbarungen der
Sonne gezihlt werden mubB...

Obwohl Sie kaum die Hilfte der religiosen Verse verstehen,
wird Thnen bald die Bedeutung klar: Brenwirs Behauptung,
der Gott selbst erlaube eine Verbreitung des Wissens, hat
Bestand! Als Bruder Rochus geendet hat, herrscht eisiges
Schweigen. Hilflos blickt der Hohe Lehrmeister um sich.
SchlieBlich erhebt sich erneut die Stimme von Hiiter Rochus:
“Als iiltester Hiiter des Klosters erklire ich den hier Ange-
klagten fiir unschuldig. Der Hohe Lehrmeister Nicola de
Mott aber muB sich vor einem Tribunal seines Ordens fiir die
Irrefilhrung der Glaubensbriider verantworten. Bis dahin
verliert er sein Amt.”

Der Hohepriester stohnt leise auf und verldBt stumm den
Saal... Kaum sind Brenwirs Ketten gelost, da liegen Sie sich
in den Armen. Freiherr Arbas von Berglund entschuldigt sich
feierlich bei ihm, im Namen der Heiligen Inquisition, und
nennt ihn einen Freien Mann.

Brenwir ist aufer sich vor Gliick iiber seine Rettung, doch am
meisten genieft er die Verwirrung, die er unter den Gldubi-
gen seines Ordens gestiftet hat. Sie brennen darauf, mehr
iiber seine Vergangenheit zu erfahren, und dringen ihn,
endlich alles zu erzdhlen... Sie erfahren von seinem uner-
schiitterlichen Glauben an die Beteuerungen seines Vaters
und von seinem Bestreben, diese zu beweisen. Lange Jahre
habe er gesucht und geforscht, bis er von diesem Kloster
horte und erfahren habe, dafi der endgiiltige Beweis fiir die
Thesen seines hingerichteten Vaters hier versteckt gehalten
wiirde. So habe er die Rolle aus Arras de Mott bergen und auf
dem nichsten Ordenskonvent der Gemeinschaft des Heili-
gen Hiiters seine Entdeckung offenbaren wollen. Daf er bei
seinem Vorhaben ertappt worden war, hatte er seiner Unvor-
sichtigkeit zu verdanken, seine Rettung hingegen allein
Ihrem Heldenmut - sind Sie es doch gewesen, der als einziger
seinen Beteuerungen Glauben geschenkt hatte - ohne Sie
wire das schindliche Geheimnis dieses Klosters niemals
geliiftet worden!

Nach diesen Eréffnungen beschlieBen Sie, sich von all den
Strapazen in der Brauerei zu erholen.

Die iibrigen Bewohner der Ordensburg scheinen auch am
Abend noch wie gelihmt von den Ereignissen, die der
heutige Tag ihnen brachte. Sie selbst jedoch taumeln gliick-
lich beschwipst in Ihre Kammer und lesen nun “Das Ende des
Abenteuers” ...
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Auf dem Klosterhof hat sich wenig verindert: Immer noch
eilen Bedienstete umher, um das Mittagsmahl vorzuberei-
ten, die Wohnstiitten zu sédubern und den stéindig niederrie-
selnden Neuschnee von den Wegen zu schaufeln. Da bis zum
Mittag noch etwas Zeit bleibt, erwigen Sie einen Besuch in
dem groBen Tempel (129), es bietet sich aber auch eine
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Stippvisite im Westtrakt der Burg an (154).
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Obwohl Sie heute nichts besonders Anstrengendes geleistet
haben, beschlieBen Sie, sich zur Ruhe zu begeben, und
werfen sich, wegen der beiBenden Kiilte voll bekleidet, auf
Ihr Nachtlager. Das Schnarchen Thres Zimmergenossen hin-
dert Sie daran, in die kraftspendenden Arme Borons zu
gleiten, und unruhig werfen Sie sich auf Threr Pritsche hin
und her. Endlich fallen Thnen die Augen zu, und Sie sinken
in einen leichten Halbschlaf. Erinnern Sie sich an eine
Verabredung mit einer der Kiichenmiigde (191)? Sollte das
nicht der Fall sein, so schlafen Sie bald tief und fest weiter
nach 99.
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Zwei Wandfackeln neben der Treppe sind die einzigen
Lichtquellen in dieser gewaltige Halle. Sie nehmen sich eine
der Fackeln und schauen sich um. Die Binke der Schreiber
liegen verlassen im Dunkeln, nur wenige Biicher und Ab-
schriften befinden sich noch auf den Schreibertischen.
Aufler Thnen scheint sich hier niemand mehr aufzuhalten.

Wollen Sie sich trotzdem noch ein wenig umsehen (139)
oder zuriick in die Kiiche (132) oder in den Kaminsaal zu
gehen (104), um dort nach Beweisen fiir Brenwirs Unschuld
zu suchen? Moglicherweise mochten Sie im zweiten Stock
nachsehen, wo sich die Bibliothek befinden soll (170).
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Die Kammer, in die Sie der Novize fiihrt, ist sehr schlicht
eingerichtet: Aufler vier klapprigen Holzpritschen und vier
Spinden an den Wiinden befindet sich nur noch ein kleiner
runder Tisch im Zimmer, auf dem ein schmuckloser Kerzen-
stander steht. Die iibrigen Bewohner scheinen ihren Arbeiten
nachzugehen, darum sind sie nicht anwesend.

“Ich interessiere mich fiir Eure Aufgaben innerhalb dieser
wiirdigen Mauern, Novize des Anbetungswiirdigen”, versu-
chen Sie dem sichtlich beunruhigten Jungen glaubhaft zu
machen. Wiihrend Sie seinen Ausfiihrungen nur scheinbar
Gehor schenken, iiberlegen Sie sich insgeheim, ob Sie das
Risiko eingehen sollten, Alwir nach dem Schicksal Brenwirs
zu fragen (172). Scheuen Sie es jedoch, so viel von Thren
wahren Absichten preiszugeben, empfiehltes sich, den Novizen
erstmal weiterplappern zu lassen (103).

Das Ende des Abenteuers

Nach dem feucht-fréhlichen Abend verbringen Sie die wohl
geruhsamste Nacht auf der Ordensburg, frei von Angsten,
Furcht und MiBtrauen. Bis weit in den ndchsten Tag hinein
schlafen Sie und Ihre Gefihrten den wohlverdienten Rausch
aus und lassen sich durch keine der klosterlichen Aktivititen
storen.

Als Sie schlieBlich Thre Kammer verlassen, um sich an der
kiihlen Winterluft zu erfrischen, erfahren sich weitere Neu-
igkeiten, die Thnen ganz gewil} nicht unangenehm sind. Auf
Anweisung des Hiiters der Schriften sind die Monche Ansgar
und Egidius von ihren Amtern entlassen worden, da sie unter
dem Verdacht stehen, mit dem Hohen Lehrmeister und
seinem Stellvertreter, dem von Thnen iiberwiiltigten Hiiter
Croenar, gemeinsam an der Verschworung beteiligt waren.
Besonders iiber Egidius’ Rolle wissen Sie noch einiges zu
berichten, so etwa die stéindigen Bespitzelungen durch den
Kiichenwart und dessen Anteil an dem Selbstmord des Novizen
Alwirs, der die Vorwiirfe fiir seine ‘Kumpanei’ mit Brenwir
und spiter mit Thnen nicht verkraften konnte. Sie lassen es
sich deshalb auch nicht nehmen, Egidius mehrmals hohni-
sche Blicke zuzuwerfen und sich an seinem Schicksal zu
erfreuen...

Noch mehrere Tage bleiben Brenwir und Sie auf der Ordens-
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burg und genieflen die vorziigliche Gastfreundschaft, die
man Thnen auf Geheil des Hiiters der Schriften Rochus
entgegenbringt. Der alte Priester hat vorldufig die Aufgaben
des Hohen Lehrmeisters iibernommen, Nicola de Mott sieht
jetzt schwierigen Zeiten entgegen. Gleiches gilt fiir seine
Schergen, deren Verwicklung in die geheimen Pline des
ehemaligen Lehrmeisters immer deutlicher wird.

Die Inquisitionsgesandtschaft hat Arras de Mott schnell
wieder verlassen. Offenbar war es dem Hochkommissar
Arbas von Berglund sehr unangenehm, einzugestehen, daff
auch der heiligen Weitsicht Grenzen gesetzt sind, die Sie mit
Ihrer Entdeckung aufgezeigt haben. Vermutlich wird der
Gesandte fortan deutlich vorsichtiger vorgehen und eine
gehorige Portion Selbstsicherheit zuriickgelassen haben - ein
ebenfalls erfreuliches Resultat.

SchlieBlich erinnern Sie sich wieder an Thre urspriingliche
Absicht, eine recht dringende Nachricht nach Lowangen im
Svellttal zu iiberbringen, fiir die IThnen immerhin eine fiirst-
liche Entlohnung in Aussicht gestellt wurde, und so naht der
Zeitpunkt Threr Abreise von Arras de Mott,

Fortan ziihlen Sie - so sagen Sie sich in aller Bescheidenheit
- zu den Menschen, die dem Gotte Praios wohlgefillig sind,
so muB} es doch wohl sein - oder etwa nicht? Nun, wie dem
auch sei - Sie machen sich reisefertig (birre bldttern Sie um
und lesen Sie weiter bei Abschnitt A).
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Das wahre Ende des Abenteuers

A

Bevor Sie Arras de Mott hinter sich lassen, ist noch Brenwir
zu bedenken, der in den letzten Tagen triumphierend seinen
Sieg ausgekostet hat. Wollen Sie ihm vorschlagen, zusam-
men weiter iiber den Finsterkamm zu ziehen, um noch einige
Tage miteinander zu verbringen (C) oder ihn herzlich verab-
schieden und alleine Threr Wege ziehen, um das Ziel Threr
Reise, Lowangen, schnell und ziigig zu erreichen (G)?

B

Mit feuchtem Blick wenden Sie sich um und verharren in der
Bewegung, als Sie Brenwir in etwa hundert Schritt Entfer-
nung bei einer recht merkwiirdigen Handlung beobachten.
Ihr Gefiihrte hat seine Jacke abgelegt und ist gerade dabei, sie
an der Innenseite mit einem Messer aufzutrennen.

‘Wie seltsam!” denken Sie.

Brenwir hockt sich an den schneebedeckten Wegesrand und
zerrt irgend etwas aus der aufgeschnittetenen Jacke - Perga-
mente, wie es scheint.

Irritiert versuchen Sie auszumachen, was Brenwir dort an-
stellt, und beobachten, daB er ein Feuer entfacht. Dann erhebt
er sich und eilt den Weg weiter, ohne sich noch einmal
umzuwenden. Hinter einer Biegung entschwinden er und
Ella Ihren Blicken. Sie verspiiren die Versuchung, genauer
nachzusehen, was Ihr Gefiihrte zu beseitigen hatte, und eilen
zu der kleinen Feuerstelle (D).

C

Brenwir zdgert zuniichst, als Sie Ihm vorschlagen, gemein-
sam den Finsterkamm zu iiberqueren, obgleich es ihn eben-
falls nach Norden zieht. SchlieBlich iiberzeugen Sie ihn und
freuen sich auf die Reisetage an seiner Seite.

IThr Weg aus dem Kloster fiihrt Sie beide vorbei an dem
Bergfried, in dessen Gewdlben die Entscheidung fiel. Einen
letzten Blick schicken Sie hinab in das d@rmliche Dorf an der
Siidflanke des Klosters, fliichtig kommt Ihnen der Gedanke,
daBeshiereventuell einen besonders hilfebediirftigen Menschen
gibt, dem Sie vor Ihrer endgiiltigen Abreise vielleicht noch
einen kurzen Besuch abstatten wollen (F). Andernfalls machen
Brenwir und Sie sich auf, den PaBweg entlangzuschreiten,
der jetzt relativ gut passierbar erscheint (E).

D

Innerlich bis auf das AuBerste gespannt, hasten Sie zu der
Brandstelle, die Brenwirs Treiben hinterlassen hat. Dort
angekommen, begutachten Sie mit zittrigen Fingern die
Uberreste dessen, was Ihr Gefiihrte aus seiner Jacke hervor-
arbeitete. Zwischen der warmen, noch glimmenden Asche
entdecken Sie ein Stiick einer Pergamentrolle. Die Schrift
hat durch das Feuer Schaden genommen, Sie kénnen jedoch
zu Threm Erschrecken feststellen, daB es dieselben, offenbar
altgarethischen, Schriftzeichen sind wie auf der Rolle, die
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Sie in der Schatzkammer fanden und mit der Sie Brenwir vor
der Verurteilung retteten. Irritiert suchen Sie weiter in der
Asche und legen weitere Stiicke dhnlicher Pergamente frei.
Sie erkennen immer wieder den gleichen Text, mit leicht
veridnderten Zeichen geschrieben, offenbar handelt es sich
um mehrere Fehlversuche beim Herstellen einer Filschung...
Ein entsetzlicher Verdacht beschleicht Sie, wird zur GewiB-
heit: Der Text, der zugleich Brenwirs Vater rehabilitieren
sollte und den Spielmann vor der Inquisition errettete, war
niemals ein Teil der “Offenbarungen der Sonne”. Brenwir
hat ihn - in seinem fanatischen HaB auf den Praioskult -
gefilscht und im Kloster versteckt und damit eine schwere
Blasphemie auf seine Schultern geladen. Und Sie haben ihm
bei diesem schindlichen Tun geholfen und sich ohne Zweifel
mitschuldig gemacht. Die Erkenntnis trifft Sie wie ein Keu-
lenschlag: Ohne es zu wollen, haben Sie den Gétterfiirsten
und seine Diener auf schandbare Weise getiuscht!

Sie schauen sich verzweifelt nach Brenwir um, aber der ist
nirgends zu entdecken. Nach einer Weile straffen Sie sich
und treten den schweren Gang zuriick zum Kloster an, denn
das einzige, was Sie nun tun kénnen, ist, den Betrug aufzu-
decken und so die Schande von den unschuldigen Hiitern zu
nehmen. Vielleicht wird Nicola de Mott dann bei Praios fiir
Sie Fiirsprache halten und den strengen Gott um Gnade
bitten.

Mit hdngendem Kopf machen Sie sich auf den Weg. Uber
Thnen reiBen die grauen Schneewolken auf, die Sonne bricht
sich ihre Bahn durch den Dunst und bringt die weilen
Flichen ringsumher zum glitzern. Sie seufzen tief: Vielleicht
wird dieses Abenteuer - das Ungewdhnlichste, in das Sie je
verstrickt waren - ja doch noch ein gutes Ende finden...

E

Am néchsten Morgen sammeln Sie in aller Friihe Thre Aus-
riistung zusammen, und ohne sich lange mit Nebensichlich-
keiten wie Friihstiicken oder dhnlichem aufzuhalten, ziehen
Sie weiter und nach mehreren anstrengenden Reisetagen
haben Sie die Kreuzung erreicht, zu der Sie Brenwir beglei-
ten wollten.

Mit einem StoBseufzer bindet Ihr treuer Kamerad seine
vierbeinige Reisebegleiterin an einen Baum und fillt Thnen
in die Arme. “Hier trennen sich unsere Wege, mein Freund!”
Brenwir scheint sichtlich traurig zu sein, Sie hier gehen
lassen zu miissen und auch Ihnen fillt der Abschied nicht
gerade leicht. Mit trdnenerstickter Stimme umarmen Sie
Thren liebgewonnen Freund und klopfen ihm nachdriicklich
auf die Schulter. Um die Trennung nicht unnétig in die Linge
zu ziehen, wenden Sie sich ruckartig ab und nehmen Ihre
Sachen auf. Mit knappen Worten verabschieden Sie sich
endgiiltig von dem Ordensbruder. Wenig entschlossen dre-
hen Sie sich dann um und folgen Threm Weg. Schon nach
wenigen Schritten verspiiren Sie den Wunsch, noch einmal
einen letzten Blick auf Ihren Kameraden zu werfen (B).




F

Sie bitten Brenwir, einen Moment zu warten, und eilen ins
Dorf hinab. Zielstrebig steuern Sie die Hiitte an, in der das
Midchen krank daniederlag.

Klopfend machen Sie sich bemerkbar und treten ein, als Sie
von drinnen eine Stimme horen. Das Miédchen hat sich halb
erhoben, die alte Frau kniet bei ihr. Sie senken den Kopf,
nehmen dann all Thren Mut zusammen und reichen der Frau
einen betrichtlichen Teil Thres Proviants sowie zwei Duka-
tenmiinzen.

Dankbarkeit lesen Sie in der Miene des Médchens, und der
Alten rinnen Triinen der Freude iiber die Wangen. Auch Sie
miissen schlucken und wenden sich ab,

Schnell kehren Sie zu Brenwir zuriick, der Sie fragend
anblickt. Schweigend stapfen Sie eine Weile nebeneinander
den PaB entlang, bis sich der Klof in Threm Hals 16st und Sie
von niegeahnter Frohlichkeit erfalit werden. Von nun an
steht IThre Reise unter einem guten Stern (H).

G

Ohne erwidhnenswerte Zwischenfiille gelingt es Ihnen, den
verschneiten Gebirgskamm zu iiberqueren und zu Ihrer Er-
leichterung horen die Schneefille auf, als Sie in das Svellttal
hinabsteigen. Die Sonne bricht immer hdufiger durch den
wolkenverhangenen Himmel durch, und am dritten Tag
beginnen die letzten Reste des Schnees zu schmelzen, Nach
einigen weiteren Reisetagen, die sich jetzt schon wesentlich
angenehmer gestalten, erreichen Sie endlich Lowangen, die
beriihmte Stadt am Svellt. Dort erledigen Sie zur vollsten
Zufriedenheit Thres Auftraggebers Thre urspriingliche Mis-
sion und sinnieren in einer Taverne bei einem kiihlen Krug
Bier iiber die Geschehnisse der letzten Tage.

Aus den Augenwinkeln beobachten Sie einen alten Mann mit

einem wallenden weiBien Rauschebart, der unruhig zu Ihnen
heriiberschaut.

Plotzlich erhebt er sich entschlossen und hastet mit wehender
Robe, scheinbar handelt es sich dabei um das Gewand eines
Magiers, auf Ihren Tisch zu, mit der rechten Hand einen prall
gefiillten Geldbeutel umschliefend. Als hitten Sie etwas
derartiges schon vermutet, setzt sich der Alte zu Thnen und
beginnt Sie mit einem neuen und sehr interessant klingenden
Auftrag zu betrauen.

Doch das ist eine andere Geschichte und soll ein andermal
erzdhlt werden...

H

Frohen Mutes nehmen Sie Thren Weg wieder auf. Trotz der
unfreundlichen Witterung verlduft Thr Marsch ohne bemer-
kenswerte Probleme; nicht einmal Brenwirs ansonsten so
storrischer Esel Ella macht heute Anstalten, sich danebenzu-
benehmen. Alles lduft reibungslos, und der Tag neigt sich
dem Ende zu. Mit der einbrechenden Dunkelheit beschliefen
Sie, die Reise am folgenden Tag fortzusetzen, und ausgelas-
sen scherzend schichten Sie mit Brenwir herumliegendes
Holz zu einem groflen Lagerfeuer auf. Obwohl das Holz
recht naB ist, sind Thre Bemiihungen, das Feuer zu entfachen
sofort erfolgreich, und im flackernden Schein des gewaltigen
Lagerfeuers errichten Sie Ihr Nachtlager.

Hungrig verzehren Sie einen Teil Ihres reichhaltigen Pro-
viants und schmunzelnd lauschen Sie Brenwirs witzigen
Anekdoten. Irgendwann am spiiten Abend iibermannt Sie die
Miidigkeit, und nach einiger Zeit verebbt die Gesprichigkeit
Ihres Freundes. Als Sie aus seiner Richtung nur noch ein
gleichmiiBiges Atmen vernehmen, fallen auch Ihnen die
Augen zu, und Sie entschlummern in einen siiben und traum-
reichen Schlaf (E).
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Anhang

Dieses Soloabenteuer kann auch als Gruppenabenteuer zum
Einsatz kommen, vorausgesetzt, der Spielleiter investiert ein
wenig Zeit, um sich Hintergrund und Ablauf der Handlung
zu vergegenwirtigen.

Das Abenteuer aus der Sicht des Spielleiters

Der Schauplatz dieses Abenteuers ist im Wesentlichen die
Klosteranlage Arras de Mott, gelegen im Finsterkamm,
eingebettet in eine winterliche Atmosphire.

Den besonderen Reiz dieses Abenteuer macht unserer Auf-
fassung nach die Stimmung um und auf Arras de Mott aus,
das mit seinen undurchsichtig erscheinenden Priestern und
Geweihten, den finsteren Elementen des hier beheimateten
Praios-Ordens, der borongemiBen Verschwiegenheit der
Bewohner usw. eine diistere Atmosphire schafft, in der es
sich sehr gut und sehr intensiv rollenspielen 1iBt.

Im folgenden wird die grobe Handlung des Abenteuers kurz
wiedergegeben, versehen mit Anmerkungen und Tips zum
Gruppenspiel.

Der erste Teil der Solohandlung, die Bekanntschaft mit dem
Sdnger Brenwir und die damit verbundenen Ereignisse,
dienen der Einstimmung und enthalten keine wesentlichen
Zusammenhiinge mit dem Hauptteil des Abenteuers. Im
Gruppenspiel sollte man sie deswegen jedoch keinesfalls
vernachlissigen, bergen doch gerade sie vielfiiltige Gelegen-
heiten fiir gutes Rollenspiel. Besonders am Dorf Corwick
wird eine gesellige Heldengruppe Gefallen finden.

Die Episode um den Riesen Smergel droht bei einer schlag-
kriftigen Gruppe eventuell zu einem Gemetzel zu geraten.
Der Spielleiter sollte die Kriifte des Riesen an die der Gruppe
anpassen, aber dafiir sorgen, daB Smergel durch Waffen- und
Kampfmagie-Einsatz nicht zu bezwingen ist.

Die Gebirgsiiberquerung sollte in einer groferen Gruppe
nicht weit weniger gefahrenreich verlaufen, da dem Spiellei-
ter eine bunte Palette an dramatischen Schneestiirmen, Bei-
nahe-Abstiirzen und dhnlichen Szenen bleibt.

Letztendlich sollte dieser Teil des Abenteuers dazu dienen,
Brenwir in die Gruppe einzufiihren und so die Ausgangsba-
sis fiir die spiteren Aktionen zu seiner Rettung schaffen.
Auf Arras de Mott wird das Abenteuer mit einer Gruppe
umso reizvoller, ergeben sich doch etliche Situationen und
Spielszenen, die unsere Helden verbliiffen, schockieren und
neugierig machen. Wo das Soloabenteuer nur wenige Dialo-
ge bieten kann, ermdglicht das freie Spiel vielfiltige Ge-
sprichssituationen. Andererseits wird es fiir den Spielleiter
ein wenig knifflig, wenn er Brenwirs Verschwinden glaub-
haft vermitteln will.

Eine motivierte Heldengruppe konnte unter Umstinden
versuchen, hartndckig nach Brenwir auf Arras de Mott zu
suchen, noch ehe sie dessen Gefangennahme gesichert weil.
Hier sollte der Spielleiter den Helden friihzeitig den Wind
aus den Segeln nehmen, indem er z. B. gleich am Tor ihre
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Waffen einfordert und darauf verweist, daf} es sich immerhin
um die Wohnstitte eines Praios-Ordens handelt. Fiir das
weitere Spiel ist es vonnéten, die Gruppe ein wenig in die Irre
zu fiihren, so wie es beim Solospiel dem Helden ergangen ist.
Falsche Fihrten und wertvolle Erkenntnisse miissen sich
ineinander verknoten, bis die Wartezeit auf die Inquisition
(von deren Ankunft die Helden freilich nichts ahnen!) iiber-
briickt ist. Der Spielleiter kann hier zahlreiche Episoden
einflechten, die er fiir geeignet hilt, um seine Gruppe zu
verwirren. Dazu stehen ihm etliche Personen auf Arras de
Mott zur Verfiigung: Intrigen, Konflikte, geheime Zirkel,
Verbotenes, Mysterioses und Unerklirliches - diese Schlag-
worte sollen zur Inspiration geniigen.

Mit dem Eintreffen der Inquisitionsgesandtschaft miindet
das Abenteuer in das Finale, gleichzeitig geraten die Helden
jetztin den Zwang, unbedingt zu handeln. Da das Kloster nun
besonders gesichert ist, fillt ein gewaltsamer Befreiungsver-
such unter den Tisch - es sei denn, die Helden wollten sich
wirklich mit den Rittern der Kaiserlichen Inquisition anlegen
- ein wenig erfolgversprechendes Unterfangen.

Die Suche nach der Schatzkammer und dem Beweis fiir
Brenwirs scheinbare Unschuld sollte zum Hohepunkt des
Abenteuers werden, zumal es ja genau genommen zwei
finale Situationen gibt: einmal beim Finden der Schatzkam-
mern und der Uberwindung des Hiiters Croenar, zum ande-
ren im Versammlungssaal, wo die Gruppe geschlossen fiir
Brenwir Wort ergreift und die Schrift offenbart.

Nachdem die Gruppe eine Zeitlang das vermeintliche “gliick-
liche Ende™” des Abenteuers gefeiert hat, kénnen dann der
Aufbruch von Arras de Mott und die Entlarvung Brenwirs
erfolgen. Es bleibt Ihrer Entscheidung als Spielleiter iiberlas-
sen, ob die Helden Brenwir im Anschluf an eine spannende
Verfolgungsjagd zu fassen bekommen, oder ob Sie dem
Betriiger die Flucht erméglichen wollen. Falls die Helden
Brenwir nimlich nicht dem Orden iibergeben kénnen, stehen
sie tief in der Schuld des Sonnengottes und seiner Diener -
eine Situation, die sich leicht als Einstieg in ein neues
Abenteuer nutzen liBt.

Brenwir, der wandernde Binkelsinger

Brenwir gehort schon auf den ersten Blick zu jenen Personen,
die man einfach gern haben muB. Die schelmische Art, seine
Wortgewandtheit und sein charmanter Witz fesseln seine
Zuhorer, Stellen Sie ihn als talentierten und intelligenten
jungen Mann dar, der - selbst fiir einen weit gereisten Barden
- iiber eine erstaunliche Bildung verfiigt.

In Wirklichkeit ist der weiBblonde, schmale Mann mit den
eisblauen Augen von frithester Jugend an in der Glaubensge-
meinschaft des Praios aufgewachsen.

Sein Vater war ein bedeutender Vertreter des Hiiter-Ordens,
dem auch Brenwir beitrat. Er lernte in seiner Jugend das
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exakte Kopieren alter Schriften, gewann vielfiiltige Sprach-
kenntnisse und diente dem Sonnengott mit Hingabe. Neben-
bei erwarb er die Kunst des Dichtens und Reimens. Als sein
Vater begann, gegen die Regeln und Gesetze des Ordens
aufzubegehren und die Freigabe allen Wissens des Ordens
zum Wohl der gesamten Wissenschaft zu fordern, unter-
stiitzte er diesen tatkriftig.

SchlieBlich eskalierte der Konflikt. Brenwirs Vater, der in
seinem Fanatismus inzwischen nicht einmal mehr vor Mord
zuriickschreckte, wurde von der Inquisition verurteilt und
wegen verschiedener Attentate sowie Lasterung hingerich-
tet. Diese Ereignisse hat Brenwir nie verkraftet und seitdem
an einer umfassenden Rache gearbeitet. Er fertigte in lang-
jihriger Arbeit eine Schriftrolle an, deren Inhalt die Aussa-
gen seines Vaters untermauerte und somit den Orden des
Heiligen Hiiters in seiner Existenz in Frage stellte. Brenwir
hatte geplant, auf Arras de Mott die gefilschte Schriftrolle zu
verstecken und dann Anklage zu erheben. Seine Anklage
héitte gemilB den Regelungen des Konvents iiberpriift werden
miissen, und so wire die Schrift ans Licht gelangt. Um den
Hiiter-Orden wiire es dann schlecht bestellt gewesen, glei-
ches gilt fiir die Priester und Monche, die seinen Vater
richten lieBen. Die Verkleidung des Binkelsingers wihlte
Brenwir zum einen wegen seiner Begabung aus, zum ande-
ren aber auch, um einer vorzeitigen Indentifizierung auf
Arras de Mott vorzubeugen.

Die Werte Brenwirs:

MU: 12 AG:3 Stufe: 6 Alter: 29

KL: 14 HA:3 MR:5 GréBe: 1.74

IN: 13 RA: 2 RS:1

CH: 13 GG:4 LE: 43 Haarfarbe: weiBblond
GE: 11 TA: 4 KE: 22 Augenfarbe: eisblau
FF: 13 J&: 5

KK: 10 NE: 4 AT/PA: 13/8 (Knippel)

Herausragende Talente:
Musizieren 10, Lesen/Schreiben 11

Der Orden des Heiligen Hiiters

Die Glaubensgemeinschaft des Praios kennt viele Gruppie-
rungen und Zirkel, die sich als eigenstdndige Orden betrach-
ten, deren Zugehorigkeit zum Praios-Glauben aber eindeutig
feststeht. Eine der zahlenmifBig bedeutsameren Gruppen ist
der Orden des Heiligen Hiiters.

Die Bezeichnung als Orden setzt eine eigenstiindige Struktur
und damit auch eigene Instanzen voraus, die fiir sich alleine

zuniichst selbststindig und vom Aufbau des iiblichen Praios-
Glaubens abgetrennt sind. Zwar gelten fiir jedes Ordensmit-
glied die Hohepriester des Praios als Autoritdten, ihre eige-
nen Ordensvorsteher nehmen aber eine ebenso gewichtige
Rolle ein.

Gegriindet wurde der Orden vermutlich in der Endphase der
Magierkriege, dessen Verlauf prigend fiir die Griinde und
Ziele der Griinder gewesen ist. Im Laufe der Jahrhunderte ist
die Anhiingerschaft kontinuierlich angewachsen, so daB der
Orden heute ein gutes Dutzend Klgster im gesamten nordli-
chen Teil Aventuriens unterhalten kann. Diese Klaster befin-
den sich zumeist in den Bergen oder abseits groBer Stidte.
Der Orden sorgt sich insbesondere um die Mehrung, Bewah-
rung und Behiitung des Wissens, soweit es gottgefiillig ist
und in den Dienst des Praios-Kultes gestellt werden kann.
AuBerdem hortet er magiekundliche Erkenntnisse, um gegen
magiebegabte “Ketzer und Listerer” gewappnet zu sein.
Von seinen Wissensschiitzen ldlit der Hiiter-Orden keine
Erkenntnisse nach auBen dringen und wiirde eine jede Wei-
tergabe als Schwiichung einschitzen. Um die Geheimhal-
tung durchfiithrbar zu machen, ist der Orden an strenge
Gesetze gebunden, die einem AuBenstehenden fremd und
hart vorkommen und die groBen Anteil an der Umstrittenheit
des Ordens haben. Immer wieder kommt es zu Auseinander-
setzungen mit zwolfgottlichen Geweihten - zumal den Ge-
folgsleuten der Hesinde -, die Zugang zu den Bibliotheken
und Archiven des Ordens fordern, um allen Wissenschaftlern
das versteckte Wissen zugiinglich zu machen. Auch intern
hat der Orden mit solchen Ansichten zu kdmpfen, weil3 sich
aber mit drastischen Strafen zu helfen. Da sich ein Mitglied
beim Eintritt in den Orden zu dessen Zielen bekennt und sie
als Wahrheit annimmt, kann der Orden zur Bestrafung ketze-
rischer, d.h. dem Orden widersprechender, Thesen die Inqui-
sition anrufen. Gerade diese Tatsache triigt viel zu der weit
verbreiteten Furcht vor den Geweihten dieses Ordens bei.

Zu den wichtigsten religiosen Grundlagen des Ordens geho-
ren die “Offenbarungen der Sonne”, eine Sammlung der
tiberlieferten Worte des Gotterfiirsten, die - so sagt es die
Schrift - einst zu auserwihlten Heiligen gesprochen wurden.
Das Herzstiick der Offenbarungen wiederum stellt eine nur
in Teilen erhaltene Schriftensammlung dar, die ein Gespriich
zwischen Praios und einem Pilger names Herbald festhalten.
Dort gibt es Passagen, die vor dem MiBbrauch des Wissens
warnen und aus denen die Ordensgriinder ihre Lehre von der

. Bewahrung und Geheimhaltung allen Wissens ableiten. Die

Ordensgriinder sahen Herbald als den Hiiter von Praios’
Wissen an und gaben sich deshalb diesen etwas ungewohn-
lichen Namen.
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Das Kloster Arras de Mott

Zu besseren Orientierung auf dem Kloster liegt diesem
Abenteuer ein Ubersichtsplan von Arras de Mott bei. Anhand
der Beschreibungen im Abenteuertext sollte ein Zurechtfin-
den auf dem Plan nicht schwerfallen, zur Erleichterung
erfolgt hier eine Auflistung der Gebiude und Ortlichkeiten
der Burg, soweit diese fiir das Abenteuer von Bedeutung
sind,

1  Bergfried mit Kiiche, Kaminraum, Bibliothek, Halle
der Skriptographen und Schatzkammer
Hesinde-Tempel mit Krypta

Speise- und Versammlungssaal der Priester und
Geweihten

Schlafstitten der Monche

Hospital

Badehaus und Kerker

Seitenkapelle

Schlafstitten der Novizen

Latrinen

Brauerei und Schlafstitten der Giste

Speisesaal der Gesinde und Giiste, Miihle und
Schlafstitten des Gesindes

12 Pferdestall und Kleintierstall

13 Werkstiitten mit Schmiede, Schusterei, Niherei usw.
14 Kreuzgang

15 Griiberfeld

16 Klostergarten

17 Kriutergarten
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Das Kloster ist vor mehreren Jahrhunderten erbaut worden
und gilt seit der Inbesitznahme durch den Orden des Heiligen
Hiiters als eine der bedeutendsten Niederlassungen der Glau-
bensgemeinschaft. Das nahe der Ordensburg gelegene Dorf
wird von den Priestern mifbilligend geduldet und ist im
Verlauf der letzten Jahrzehnte mehr und mehr verarmt,
nachdem das Kloster unter Nicola de Motts Fithrung seine
Unterstiitzung fiir die Dérfler auf ein Mindestmaf reduziert
hat. Dieses Selbstverstindnis triigt zu dem abschreckenden
Gesamtbild des Klosters bei, das auch die Helden zu falschen
Schliissen und damit auch zu den falschen Handlungem
verleiten wird.

Die Personen auf Arras de Mott

Die hohen Wiirdentriiger und Inhaber der wichtigsten Amter
auf Arras de Mott werden mit der Ehrenbezeichnung Hiiter
tituliert und sind optisch an ihren rotengoldenen, bodenlan-
gen Roben zu erkennen, die sie stindig tragen. Jene Geweih-
te, die schon seit langer Zeit dem Orden und dem Kloster
dienen, diirfen den Titel Bruder und das Privileg, eine rote
Robe zu tragen, fiir sich in Anspruch nehmen. Den untersten
Rang in der Hierarchie des Ordens der Heiligen Hiiter haben
die Novizen inne, die lediglich eine einfache rotbraune Kutte
tragen diirfen und denen ansonsten nur die Ausfiihrung von
einfachen Arbeiten zukommt. Die Novizen werden je nach
Neigungen von den Hiitern des Klosters unterrichtet.
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Neben den etwa 40 Geweihten und den 21 Novizen leben
noch mehr als zwei Dutzend anderer Personen auf der
Ordensburg, denen verschiedenste Aufgaben nichtreligioser
Art obliegen, wie zum Beispiel der Kiichen- und Stalldienst
oder die Instandhaltung der Klosteranlagen.

Der Hohe Lehrmeister Hiiter Nicola de Mott

Der Vorsteher des Klosters diirfte auf die Helden keinen
besonders freundlichen Eindruck machen. Der hagere Mitt-
fiinfziger ist fest von der Richtigkeit seiner religitsen Arbeit
iiberzeugt und ein fanatischer Verfechter der alten Glaubens-
grundsitze des Ordens. Er hat zum Schutz seiner Glaubens-
gemeinschaft einen tatkréftigen Kreis von Vertrauten und
Gleichgesinnten um sich geschart, die ihn bei seinen Bestre-
bungen, den Orden und seine Thesen vor gegnerischen
Ubergriffen zu schiitzen, mit Rat und Tat zur Seite stehen.
Die Sicherheitsvorkehrungen vor einem MiBbrauch des in
Arras de Mott gelagerten Wissens und der Schitze des
Klosters wurden im Laufe der Jahre ausgebaut und ver-
schiirft, bis es schlieflich nur noch wenigen Priestern gestat-
tet war, die Bibliothek aufzusuchen. Den Geheimgang zu der
Schatzkammer unter dem Bergfried versah de Mott mit
einem raffinierten Offnungsmechanismus, den nur wenige
Méonche kannten, darunter der Proviantmeister Croenar, der
Kiichenwart Egidius und der Hiiter der Schriften, der de
Motts Art der Klosterfithrung allerdings Zeit seines Lebens
skeptisch gegeniiber stand.

Der Hohe Lehrmeister hat Brenwirs Gefangennahme arran-
giert, nachdem dieser zu auffillig bei seinen Nachforschun-
gen gewesen ist. De Mott ist es, der Bruder Egidius auf die
Helden ansetzt, um sie im Auge zu behalten. Er benachrich-
tigt auch den Inquisitor mittels eines speziell abgerichteten
Botenfalken.

Die Werte des Hohen Lehrmeisters:

MU: 14 AG:1 Stufe: 13 - Alter: 55

KL: 16 HA: 3 MR:13 GroBe: 1.84

IN: 13 RA: 2 RS:1

CH: 14 GG:4 LE:55 Haarfarbe: dunkelbraun
aE: 1 WA R KE.56 Augenfarbe: griingrau
FF: 12 JZ: 4

KK: 11 NE: 2 AT/PA: 11/10(Stab)

Herausragende Talente:
Bekehren 14, Lesen/Schreiben 12, Menschenkenntnis 1,
Liigen 12 .

Der Proviantmeister Hiiter Croenar

De Motts Stellvertreter Croenar zihlt zu dessen engsten
Vertrauten und tritt als Gegenspieler der Helden lange Zeit
im Hintergrund des Geschehens auf. Als mysteriose rechte
Hand des Ordensvorstehers agiert er bis zuletzt im Verborge-
nen und versucht, den Helden ihre Arbeit und ihren Aufent-
halt so unangenehm wie méglich zu gestalten, wobei er auch
vor skrupellosen Methoden nicht zuriickschreckt. Die ande-
ren Hiiter bringen ihm fast die gleiche Unterwiirfigkeit
entgegen wie dem Hohen Lehrmeister selbst. Als Zeichen
seines Vertrauens in Croenar hat de Mott ihn mit der Aufgabe
betraut, die versteckten Schatzkammern der Ordensburg zu



verwalten, und so iibt er sein Amt als Proviantmeister zum
Zwecke der Tarnung aus. Der kriiftig gebaute EnddreiBiger
mit dem silbrig schimmernden Haar steht den Helden skep-
tisch gegeniiber und it alle ihre Schritte durch seine Mittel-
sminner mifitrauisch verfolgen. Croenar ist im iibrigen der
einzige Geweihte, der im Laufe der Verhandlung Brenwirs
gesungenen Hinweis auf das Versteck derangeblichen Beweise
zu entschliisseln weil}, und sofort nach der Auflésung dieses
Riitsels eilt er in die Schatzkammern, wo er frither oder spiiter
auf die Helden treffen wird. Um zu verhindern, daB einer der
Helden die Beweise an sich nimmt, wird er diese im Sinne
seiner religiosen Uberzeugung erbittert und bis zum Tode
verteidigen.

Die Werte des Proviantmeisters:

MU: 12 AG: 2 Stufe: 11 Alter: 45

KL: 16 HA:3 MR:9 GrdBe: 1.81

IN: 14 RA: 2 RS:1 :

CH: 13 GG:4 LE: 43 Haarfarbe: blond
GE: 11 TA: 4 KE:54 Augenfarbe: blau
FF: 13 J&: 3

KK: 10  NE: 5  AT/PA: 12/8 (Dolch)

Herausragende Talente:
Lesen/Schreiben 10, Bekehren 10, Heilkunde Krankh. 10,
Liigen 12

Der Bibliothekar Hiiter Rochus

Zu den dltesten Monchen des Klosters ziihlt der Hiiter der
Schriften, Bruder Rochus, der die Bibliothek im oberen Teil
des Bergfrieds verwaltet. Seit seiner Jugend lebt der mittler-
weile weiBhaarige Monch auf Arras de Mott, vor ca. vierzig
Jahren iibernahm er bereits das Amt des Bibliothekars. Seine
Aufgabe erfiillt er gewissenhaft und getreu den Richtlinien
des Ordens, weshalb er den Bergfried nur noch zu den
Mahlzeiten und zur Nachtruhe verlidBt. Rochus gehért nicht
zum engen Vertrautenkreis des Hohen Lehrmeisters und
schiitzt diesen auch nicht sonderlich.

Mit dem Hiiter der Schreiber, Baldur, ist Rochus in Konflikt
geraten, da dieser als wichtigster Ausbilder der Novizen die
Schriften und Biicher auswihlt, die er fiir geeignet hilt. Zu
Rochus bedeutsamsten Fihigkeiten zdhlt das auswendige
Rezitieren langer Textpassagen aus den Schriften der Biblio-
thek. Im Laufe der letzten zehn Jahre hat sein Augenlicht
merklich gelitten, so daB ihm diese Eigenschaft sehr dienlich
ist, seinen Anspruch auf das Bibliothekarsamt zu unterstrei-
chen.

Die Werte des Bibliothekars:

MU: 13 AG:2 Stufe: 8 Alter: 65

KL: 16 HA:4 MR:8 GréBe: 1.63

IN: 12 RA:3 RS:1

CH: 12 GG:3 LE:42 Haarfarbe: weiB

GE: 10 TA: 3 KE: 39 Augenfarbe: blaBblau
FF: 13 JzZ: 2

KK: 9 NE: 3 AT/PA:7/6 (Gehstock)

Herausragende Talente:
Lesen/Schreiben 13, Rechnen 10, Prophezeien 10

Freiherr Arbas Jondrean von Berglund, der Inquisitons-
gesandte

Fiir seine Karriere wiirde die imposante Gestalt des Inquisi-
tionsgesandten alles versuchen, das sich einigermaBen mit
der Rechtsprechung der Kaiserlichen Inquisition vereinba-
ren ldBt. Obwohl der aufbrausende Herr alles andere als ein
biirokratischer Paragraphenreiter ist, hilt er sich doch in
weitestem Sinne an seine Vorschriften. Immer darauf be-
dacht, den hochrangigen Inquisitoren in Gareth keinen An-
laB zum Anstoll zu geben, kann man durchaus von ihm eine
einigermaBen objektive Rechtsprechung erwarten, wenn man
eine entsprechende Beweisfiihrung antritt. Das schlieBt nicht
aus, daB er zur Absicherung seiner Entschliisse gerne auch
Zeugenaussagen fingiert, wie es bei Brenwirs ProzeB ge-
schehen ist. Er fiihrt zu seiner eigenen Befriedigung den Titel
eines Hochkommissars, ist dem GroBinquisitor direkt unter-
geordnet und erhofft sich irgendwann eine Berufung in das
hochste Amt der Inquisition zu erhalten. Von diesem Ziel
diirfte er sich nach diesem Abenteuer wieder ein gutes Stiick
entfernt haben.

Die Werte des Inquisitors:

MU: 13 AG: 4 Stufe: 10  Alter: 52

KL: 14 HA: 3 MR:5 GroBe: 1.84

IN: 14 RA:2 RS:1

CH: 12 GG:5 LE: 43 Haarfarbe: schwarz
GE: 11 TA: 3 KE:22 Augenfarbe: braun
FF: 11 JZ: 3

KK: 12 NE: 5 AT/PA: 14/13(Schwerf)

Herausragende Talente:
Schwerter 11, Menschenkenntnis 13, Lesen/Schreiben 12,
Rechnen 10,

Der Botanicus Hiiter Konradin

Der Hiiter der Girten hat auf Arras de Mott die nicht
unbedeutende Aufgabe, sich um die Gartenanlage und die
Gemiise- und Kriuterbeete zu kiimmern und die Pflanzen
und Gewichse iiber den oftmals sehr harten Winter zu
bringen. Sein sympthisches AuBeres tiuscht iiber ein gewis-
ses MaB an Verschlagenheit hinweg, das ihn zu der gewagten
Idee einer Rauschkrautpflanzung verleitet hat. Da sein Ar-
beitsbereich unbehelligt bleibt, ist bislang niemandem auf-
gefallen, was der geschiftige Botanicus zwischen seine Ge-
miisesetzlinge planzt und mit fast noch groBerer Pflege grof-
zieht als die Nutzgewichse. Sein Kontaktmann ist der Novi-
ze Finbar, mit dem er sich monatlich heimlich trifft.

Die Werte des Botanicus:

MuU: 12 AG: 2 Stufe: 9 Alter: 48

KL: 13 HA: 2 MR:9 GroBe: 1.79

IN: 13 RA: 4 RS: 1

CH: 12 GG:6 LE: 46 Haarfarbe: flachsblond
GE: 11 TA: 2 KE: 41 Augenfarbe: eisblau
FF: 15 Jz: 3

KK: 12 NE: 3 AT/PA: 12/12(Sichel)

Herausragende Talente:
Pflanzenkunde 14, Bekehren 10, Lesen/Schreiben 10
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Der Skriptenmeister Hiiter Baldur

Der als allgemein ambitionslos verschrieene Baldur gehort
ebenfalls nicht zum Schlag der besonders vertrauensseligen
Charaktere. Seine kalte und etwas barsche Art mit seinen
untergebenen Gesprichspartnern umzuspringen, gefillt auBer
den Hiitern so recht keinem im Kloster. Zwar achtet und
respektiert jeder den Skriptenmeister aufgrund seiner ge-
wichtigen Stellung, aber als htchster Ausbilder der Novizen
zieht er sich den heimlichen Zorn seiner Zoglinge zu. Auch
Baldur gehort dem Zirkel des Hohen Lehrmeisters an, ist
aber bei weitem nicht so ein eifriger Verfechter des Glaubens
wie die anderen. Er hilt sich lieber im Hintergrund der
Aktivitiiten dieses Kreises und genieBt schweigend die Privi-
legien eines Hiiters.

Erwiihnenswert ist die Rivalitidt zwischen Baldur und Hiiter
Rochus, die sich hiufig in handfesten Streitereien dulert,
wobei die Auswahl der zu benutzenden Lehrschriften fiir die
Novizen meist den AnlaB bietet.

Der Kellermeister Hiiter Ansgar

Ansgar ist eine unscheinbare Figur im dunklen Spiel um
Brenwir, und dennoch tut er, angeleitet durch Hiiter Croenar,
das seine, um den Helden den Aufenthalt auf Arras de Mott
so schwer wie moglich zu machen. Eifersucht, Neid und Geiz
sind fiir ihn keine fremden Begriffe, zumal er tiber einen Teil
der Klostervorrite zu wachen hat.

Der Kiichenwart Bruder Egidius

Sobald der Kiichenverwalter irgendwo auftaucht, verstum-
men alle Gespriiche unter den Novizen und Bediensteten,
und die Blicke senken sich #ngstlich auf den Boden ange-
sichts seiner finsteren Erscheinung. Egidius scheint zu dem
eingeschworenen Kreis um de Mott zu gehdren und er fiihrt
loyal alle Wiinsche und Befehle des Hohen Lehrmeisters aus.
Tatsdchlich buhlt er stindig um die Gunst des obersten
Hiiters und zieht sich damit ungewollt den unverhohlenen
Zorn der anderen Hiiter zu. Auf Hiiter Croenar ist Egidius
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nicht besonders gut zu sprechen, da dieser als engster Ver-
trauter von Nicola de Mott sein iirgster Konkurrent ist. Die
Helden diirften ihrerseits ebenfalls erhebliche Probleme mit
dem mittelgroBen Mann haben, da dieser ihnen einen Stein
nach dem anderen in den Weg legen wird, um de Mott
gefillig zu sein. Dabei wird er sich bosartigster Methoden
bedienen; immerhin ist er es, der im Verlauf des Abenteuers
den armen Novizen Alwir durch seine Vorwiirfe und Dro-
hungen in den Selbstmord treibt.

Die Werte des Kiichenwarts:
MU: 14 AG: 2 Stufe: 11
KLis HA: 2 MR: 10
iN: 13 RA:3 RS:1
CH: 12 GG:3 LE:69

Alter: 53
GroBe: 1.74

Haarfarbe: dunkelbraun

GE: 12 TA: 4 KE: 41 Augenfarbe: braun
FF: 13 JZ: 4
KK: 12 NE: 5  AT/PA: 13/12(Dolch)

Herausragende Talente:
Lesen/Schreiben 11, Menschenkenntnis 12

Alwir, Novize

Seit zwei Jahren lernt der jugendliche Novize das Leben
eines Monchs zu fithren und hat es bereits zum Assistenten
des Hiiters der Schriften gebracht.

Seine Neugier hat ihn zu zahlreichen Erkundungen im Berg-
fried und im besonderen in der Bibliothek verleitet. Einmal
konnte er dabei den Bibliothekar beim Offnen der Geheimtiir
beobachten, was ihn schlieBlich zur Schliisselperson fiir
Brenwir werden lieB. Uber ihn gelangte dieser an das Wissen
iiber den Zugang zu der Geheimtreppe in die Schatzkammer
des Klosters. Da seine Gespriche mit Brenwir bekanntge-
worden waren, setzte Egidius Alwir unter Druck und brachte
ihn schlieBlich in die verzweifelte Lage, die ihn zum tragi-
schen Selbstmord zwang.




Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.
Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
ziechen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Michte des Schicksals zu kdmpfen. Sie retten Entfiihrte, bergen
Schitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien iiberall begegnen kann.,

Die Wege zum Ziel sind gefidhrlich und nur der »Meister

des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weil3, welche
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen |,
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? /ﬂ./:“; A

Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie -

ein wenig Gliick kénnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohrie Fantasie und Kreativitdit werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kdimpfen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«

In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
unzihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf} die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Auges«. Sie enthidlt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fiir
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
Abenteuer«, die man allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer,
die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
stufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden » Abenteuer-
Punkte« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Zum Inhalt des Buches »Verrat auf Arras de Mott«

Auf Threr Reise durch den grimmigen aventurischen Winter lddt Sie ein altes Kloster
zum Verweilen ein. Bei den Monchen des Praios-Ordens finden Sie freundliche Auf-
nahme, ein starkendes Mahl und einen warmen Platz zum Schlafen. Wo liefe es sich
besser rasten als bei den frommen, gottesfiirchtigen Méannern...?

Als Sie bemerken, daf} die ehrwiirdigen Klostermauern von Arras diistere Geheim-
nisse bergen, ist es fast schon zu spit: Sie werden hineingezogen in einen Strudel un-
heimlicher Ereignisse und dunkler Intrigen. Bald miissen Sie feststellen, dall Beten
allein Thnen nicht helfen kann! Nein, wenn Ihnen Ihr Leben lieb ist, bleibt Ihnen
nur eine Wahl: Losen Sie das Geheimnis, enthiillen Sie den Verrat auf Arras de Mott...

Dieses Abentewer-Buch enthili alle Informationen, die man braucht, um als «Meister des Schwarzen Auges« cine Gruppe von Spielern durch
ein fantasiisches Abenteuer zu fihren. Wie man »Meister des Schwarzen Augese wird, ist im » Abenteuer-Basis-Spiel«, dus alle Spielregeln
des wSchwarzen Augese und wichtige Detail-Informuationen enthill, genan beschrichen. Das «Basis-Spicl« ist die Grundlage sum Spielen
— zum Durchlehen aller Abentever des oSchwarzen Augese.
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