R.A. SALVATORE
Die Dunkelelfen



Der vorliegende Roman ist bereits bei Blanvalet erschienen unter dem Titel »Die

Saga vom Dunkelelf 1 + 2: Der dritte Sohn & Im Reich der Spinne«. Der Blan-

valet Verlag verdffentlicht mit dieser Ausgabe eine iiberarbeitete Fassung. Erst-

mals wurde die amerikanische Originalausgabe fiir die deutsche Ausgabe nicht
in zwei Teile aufgesplittet.

Autor

R.A. Salvatore wurde 1959 in Massachusetts geboren, wo er auch heute noch
lebt. Bereits sein erster Roman »Der gesprungene Kristall« machte ihn bekannt
und legte den Grundstein zu seiner weltweit beliebten Reihe von Romanen um
den Dunkelelf Drizzt Do’Urden. Die Fans lieben Salvatores Biicher vor allem
wegen seiner plastischen Schilderungen von Kampfhandlungen und seiner far-
bigen Erzihlweise.
Informationen iiber den Autor auch unter: www.rasalvatore.com.

Als Blanvalet Taschenbuch von R.A. Salvatore lieferbar:

Die Vergessenen Welten: 1. Der gesprungene Kristall (24549), 2. Die verschlungenen
Pfade (24550), 3. Die silbernen Stréme (24551), 4. Das Tal der Dunkelheit (24552),
5. Der magische Stein (24553), 6. Der ewige Traum (24554)

Die Saga vom Dunkelelf: 1. Der dritte Sohn (24562), 2. Im Reich der Spinne (24564),
3. Der Wiichter im Dunkel (24565), 4. Im Zeichen des Panthers (24566), 5. In Acht und
Bann (24567), 6. Der Hiiter des Waldes (24568)

Die Vergessenen Welten, weitere Biande: 1. Das Vermichtnis (24663) [= 7. Band],
2. Nacht ohne Sterne (24664) [= 8. Band], 3. Briider des Dunkels (24706) [= 9. Band],
4. Die Kiiste der Schwerter (24741) [= 10. Band], 5. Kristall der Finsternis
(24931) [= 11. Band], 6. Schattenzeit (24973) [= 12. Band], 7. Der schwarze Zau-
ber (24168) [= 13. Band], 8. Die Riickkehr der Hoffnung (24227) [= 14. Band],
9. Der Hexenkonig (24402) [= 15. Band], 10. Die Drachen der Blutsteinlande (24458)
[= 16. Band]

Die Riickkehr des Dunkelelf: 1. Die Invasion der Orks (24284), 2. Kampf der Kreatu-
ren (24299), 3. Die zwei Schwerter (24369)

Die Legende vom Dunkelelf: 1. Der Kénig der Orks (26580), 2. Der Piratenkonig (26618)

Die Drachenwelt-Saga: Der Speer des Kriegers/Der Dolch des Drachen/Die Riickkehr
des Drachenjdgers. Drei Romane in einem Band! (24314)

Auflerdem von R.A. Salvatore:
Star Wars: Episode II. Angriff der Klonkrieger (35761),
Das Erbe der Jedi-Ritter 1. Die Abtriinnigen (35414)



R.A. Salvatore

Die Dunkelelfen

Roman

Aus dem Englischen
von Karin Konig

blanvalet



Die amerikanische Originalausgabe erschien unter dem Titel
»Forgotten Realms. The Dark Elf Trilogy o1: Homeland« bei Wizards of the
Coast, Renton, USA.

1. Auflage
Deutsche Ausgabe Oktober 2010 bei Blanvalet,
einem Unternehmen der Verlagsgruppe Random House GmbH, Miinchen.
Copyright © 1990 / 1992 by Wizards of the Coast,

Inc licensing by Hasbro Consumer Products. All rights reserved.
FOrGOTTEN ReaLMs and the Wizards of the Coast logo are registered trademarks
owned by Wizards of the Coast, Inc., a subsidiary of Hasbro, Inc.

All ForGoTTEN REALMS characters, character names,
and the distinctive likeness thereof are trademarks owned
by Wizards of the Coast, Inc., a subsidiary of Hasbro, Inc.
Published in the Federal Republic of Germany
by Blanvalet Verlag, Miinchen
Deutschsprachige Rechte bei der
Verlagsgruppe Random House GmbH, Miinchen

HK - Herstellung: sam
Satz: Uhl + Massopust, Aalen

elSBN: 978-3-641-05416-8

www.blanvalet.de



TJ)ENZOBERRANZAL

® STALAGIMIT | * ">~ GRUPPE VO STALAGIMITEN, > >—

L

00O
got0 Riesenpinze | &3 STALAGMITENZAUN (TTARKIERT DAS HAUS)

S ﬁ Pass

L Tier Breche
(DIE AKAI;K_?.PIIE) N- 7
Meree -MactHeRe

" 'HERRSCHENDENR
KOnZils

Hawus Do'urclen
) oas 05 05 '
, L n
MEILEN

JHimweis: Zur besseren Verstandlichkeit sind nur groBere Stalogmiter. cufgefohrt.

A A A - P~ —~——







Fiir meinen besten Freund,
meinen Bruder Gary






EINLEITUNG

NIEMALS ZIERT EIN Stern dieses Land mit des Poeten
lichtfunkelnder Mysterien, noch sendet die Sonne ihre war-
menden und belebenden Strahlen hierher. Dies ist das Un-
terreich, eine geheime Welt unter der bewegten Oberfliche
der Vergessenen Welten, deren Himmel von einer Decke
aus kithlem Stein gebildet wird und deren Mauern die graue
Sanftmut des Todes im Fackelschein der zufillig hierherge-
langten torichten Oberflachenbewohner zeigen. Dies ist nicht
ihre Welt, nicht die Welt des Lichts. Wer uneingeladen hier-
herkommt, kehrt meistens nicht zuriick.

Und jene, die in die Sicherheit ihrer Behausungen an der
Oberfliche entkommen konnen, kehren verindert zuriick.
Thre Augen haben die Schatten und das Dunkel gesehen, das
unausweichliche Verhangnis des Unterreichs.

Dunkle Gange schliangeln sich in Windungen durch das ge-
samte dunkle Reich und verbinden grofe und kleine Hoh-
len mit hohen und niedrigen Decken miteinander. Wille aus
Steinen, die so spitz sind wie die Zdhne eines schlafenden
Drachen, starren in stummer Bedrohung herab oder erheben
sich als Hindernis im Weg des Eindringlings.

Hier herrscht eine tiefe und ahnungsvolle Stille, die an-
gespannte Ruhe eines Diebes bei der Arbeit. Zu haufig ist
der einzige Laut, der einzige Hinweis fiir Reisende im Un-



terreich darauf, dass sie ihr Horvermogen nicht vollstandig
verloren haben, ein entferntes und widerhallendes Tropfge-
rausch, das wie der Herzschlag eines Tieres klingt und durch
die stummen Steine zu den tief im Unterreich gelegenen Tei-
chen kiihlen Wassers abgleitet. Was sich unter der ruhigen
onyxdhnlichen Oberflache dieser Teiche befindet, kann man
nur erahnen. Welche Geheimnisse den Tapferen und wel-
che Schrecknisse den Narren erwarten, kann nur die Fantasie
offenbaren — bis die Stille zerstort wird.

Das ist das Unterreich.

Hier gibt es Hohlen voller Leben, Stadte, die oft so grofs
sind wie die an der Oberflache. Hinter jeder der unzihli-
gen Biegungen und Windungen im grauen Stein konnte ein
Reisender plotzlich in das Umfeld einer solchen Stadt gera-
ten, die einen starken Kontrast zu der Leere der Giange bil-
det. Aber diese Orte sind keine Zufluchtsorte. Nur der t5-
richte Reisende wiirde das vermuten. Sie sind vielmehr die
Heimstatten der tibelsten Volker im ganzen Reich, insbeson-
dere der Duergar, der Kuo-Toa und der Drow. In einer dieser
Hohlen, die zwei Meilen breit und tausend Fufd hoch ist, ragt
Menzoberranzan drohend auf, ein Monument fiir die Ander-
weltlichen und — nicht zuletzt — fiir die todliche Anmut, die
die Rasse der Drowelfen kennzeichnet. Nach DrowmafSsté-
ben ist Menzoberranzan keine grofSe Stadt. Es leben dort nur
zwanzigtausend Dunkelelfen. Wo sich in vergangenen Zeiten
eine leere Hohle mit grob gestalteten Stalaktiten und Stalag-
miten befand, stehen nun kunstvolle Bauwerke, aneinander-
gereihte gemeifelte Schlgsser, die im stillen Licht der Ma-
gie verschwimmen. Die Stadt ist eine Perfektion der Formen,
in der kein Stein in seiner natiirlichen Form verblieben ist.
Dieser Eindruck von Ordnung und Kontrolle ist jedoch nur
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eine grausame Fassade, eine Illusion, die das Chaos und die
Schlechtigkeit, die in den Herzen der Dunkelelfen regieren,
verbirgt. Wie ihre Stddte sind sie ein wundervolles, schwa-
ches und empfindliches Volk mit strengen und immer wie-
derkehrenden Grundziigen.

Aber die Drow sind die Herrscher dieser unbeherrschten
Welt, die Todlichsten der Todlichen, und alle anderen Vol-
ker beobachten sorgfiltig ihren Lebensweg. Die Schonheit
selbst verblasst am Ende des Schwertes eines Dunkelelfen.
Die Drow sind die Uberlebenden, und dies ist das Unterreich,
das Tal des Todes — das Land obskurer Albtraume.
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RANGORDNUNG

Rangordnung.

In der gesamten Welt der Drow gibt es kein wichtigeres
Wort. Es ist die Visitenkarte ihrer — unserer — Religion, das
unaufhorliche Sehnen tiefster Gefiihle. Ehrgeiz unterdriickt
den gesunden Menschenverstand, und das Mitleid wird ihm
vor die FiifSe geworfen. Und das alles im Namen von Lloth,
der Spinnenkonigin.

Der Aufstieg zur Macht basiert in der Gesellschaft der
Drow auf Meuchelmord. Die Spinnenkonigin ist eine Gott-
heit des Chaos, und sie und ihre Priesterinnen, die wahren
Herrscher der Welt der Drow, betrachten ehrgeizige Indivi-
duen, die vergiftete Dolche verwenden, nicht mit Missgunst.

Natiirlich gibt es Verhaltensregeln. Jede Gesellschaft muss
sie aufweisen. Offentlich einen Mord zu begehen oder einen
Krieg anzuzetteln zieht eine Gerichtsverhandlung nach sich,
und die Strafen, die im Namen der Gerechtigkeit der Drow
verhingt werden, sind gnadenlos. Einem Rivalen im Tumult
einer grofferen Schlacht oder in den lautlosen Schatten einer
Gasse einen Dolch in den Riicken zu stoflen wird hingegen
meistens akzeptiert — wenn nicht sogar gebilligt. Untersu-
chungen sind nicht die Stirke der Gerichtsbarkeit der Drow.
Niemanden kiimmert es genug, um sich Gedanken dariiber
zu machen.
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Rangordnungen sind das Mittel der Lloth, der Ehrgeiz, den
sie dareinsetzt, das Chaos zu fordern, um ihre Drow»kinder«
auf ihrem vereinbarten Kurs der Selbstbegrenzung zu hal-
ten. Kinder? Eher Schachfiguren, fiir die Spinnenkonigin
tanzende Puppen, Marionetten auf den kaum wahrnehmba-
ren, aber undurchlissigen Fiden ihres Netzes. Alle klettern
die Leitern der Spinnenkonigin hinauf, alle jagen ihrer Gunst
hinterher, und alle fallen den Jigern ihrer Gunst zum Opfer.

Rangordnungen sind der Widersinn der Welt meines Vol-
kes, die Begrenzung unserer Macht innerhalb des Strebens
nach Macht. Sie werden durch Verrat gewonnen und bewir-
ken Verrat gegen jene, die sie gewinnen. Diese Mdchtigsten
in Menzoberranzan verbringen ihre Zeit damit, iiber ihre
Schultern zu sehen, um sich gegen Dolche zu wappnen, die
sie in den Riicken treffen konnten.

Ihr Tod kommt iiblicherweise von vorn.

Drizzt Do’Urden
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MENZOBERRANZAN

AN EINEM OBERFLACHENBEWOHNER hitte er in
nur einem Fuf§ Entfernung unbemerkt vorbeikommen kon-
nen. Die gedampften Schritte seiner Eidechse waren zu leicht,
um gehort werden zu konnen, und die geschmeidige und gut
ausbalancierte Riistung, die sowohl Reiter als auch Reittier
trugen, passte sich ihren Bewegungen perfekt an.

Dinins Eidechse trabte in leichter, aber rascher Gangart da-
hin, glitt tiber den aufgebrochenen Boden, die Winde hinauf
und sogar an der Decke des langen Tunnels entlang. Eidech-
sen des Unterreichs mit ihren klebrigen und weichen drei-
zehigen Fiilen wurden gerade wegen dieser Fahigkeit, Stein
so leicht wie eine Spinne erklettern zu konnen, als Reittiere
bevorzugt. Das Uberqueren harten Untergrundes hinterlief3
in der hellen Welt der Oberflidche keine verriterischen Spu-
ren. Aber fast alle Lebewesen des Unterreichs besaflen Infra-
vision, die Fahigkeit, im infraroten Spektrum sehen zu kon-
nen. Schritte hinterliefSen Hitzertickstinde, die leicht verfolgt
werden konnten, wenn sie einen vorhersehbaren Verlauf auf
dem Boden eines Ganges markierten.

Dinin klammerte sich am Sattel fest, als sich die Eidechse
eine Strecke an der Decke entlangmiihte und dann einen
wirbelnden Abstieg zu einem weiter entfernten Punkt voll-
fithrte. Dinin wollte nicht verfolgt werden.
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Es gab kein Licht, an dem er sich hitte orientieren kon-
nen, aber er brauchte auch keines. Er war ein Dunkelelf, ein
Drow mit ebenholzfarbener Haut, ein Stammesverwandter
jener Waldbewohner, die an der Oberfliche der Welt unter
den Sternen tanzten. Fiir Dinins aufsergewohnliche Augen,
die subtile Wirmeabweichungen in lebhafte und farben-
frohe Bilder tibertrugen, war das Unterreich alles andere als
ein lichtloser Ort. Alle Farben des Spektrums wirbelten vor
ihm in dem Gestein der Wiande und des Bodens umbher, er-
hitzt durch irgendeinen entfernten Erdspalt oder einen hei-
en Strom. Die Warme von Lebewesen war sehr spezifisch
und erlaubte es dem Blick des Dunkelelfs, seinen Feind so
deutlich und in allen Einzelheiten zu sehen, wie es fiir einen
Oberflachenbewohner nur in hellem Tageslicht moglich war.

Normalerweise hitte Dinin die Stadt nicht allein verlassen.
Die Welt des Unterreichs war zu gefahrlich fiir Alleinginge,
sogar fiir einen Drowelf. Aber an diesem Tag war es anders.
Dinin musste sichergehen, dass kein unfreundlich gesinnter
Drow sein Voriibergehen bemerkte.

Ein sanfter blauer magischer Glanz hinter einem in Stein
gemeifSelten Bogengang zeigte dem Drow an, dass er sich dem
Eingang der Stadt ndherte, und er verlangsamte den Schritt
der Eidechse entsprechend. Nur wenige benutzten diesen en-
gen Tunnel, der sich zum Tier Breche hin 6ffnete, dem nord-
lichen Abschnitt Menzoberranzans, der der Akademie vorbe-
halten war. Und niemand aufler den Herrinnen und Herren,
den Instruktoren der Akademie, konnte hier hindurchgehen,
ohne Verdacht zu erregen.

Dinin wurde stets unruhig, wenn er an diese Stelle kam.
Von den hundert Tunneln, die sich in die Haupthohle Menz-
oberranzans offneten, war dies der am besten bewachte.
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Uber dem Bogengang stand ein Paar gigantischer Spinnen-
statuen in stummer Abwehr. Wenn ein Feind hindurchkam,
wurden die Spinnen mit Leben erfiillt und griffen an, und in
der gesamten Akademie wurden Alarmanlagen in Gang ge-
setzt.

Dinin stieg ab und lief3 die Eidechse einfach an einer Wand
in Brusthohe haften. Er fasste unter den Kragen seines
Piwafwi, seines magischen Schutzumhangs, und nahm seine
Halsborse heraus. Thr entnahm er die Insignien des Hauses
Do’Urden, eine Spinne, die mit jedem ihrer acht Beine ver-
schiedene Waffen fithrte und mit den Initialen »DN« fiir
Daermon N’a’shezbaernon, dem uralten formellen Namen
des Hauses Do’Urden, verziert war.

»Warte auf meine Riickkehr, fliisterte Dinin der Eidechse
zu, wihrend er die Insignien vor ihr umherschwenkte. Wie
bei allen Hausern der Drow enthielten auch die Insignien des
Hauses Do’Urden mehrere magische Dweomer, von denen
eines den Familienmitgliedern absolute Kontrolle iiber Haus-
tiere verlieh. Die Eidechse wiirde unfehlbar gehorchen und
selbst dann an ihrem Platz verharren, als wire sie im Stein
verwurzelt, wenn sich eine voriiberhastende Ratte — ihr liebs-
ter Happen — nur ein paar Fuf$ von ihrem Maul entfernt zu
einem Nickerchen entschliefen sollte.

Dinin atmete tief ein und betrat vorsichtig den Bogengang.
Er konnte die Spinnen aus ihrer Hohe von fiinfzehn Fufs
auf ihn hinabblicken sehen. Er war ein Drow der Stadt, kein
Feind und konnte ungehindert durch jeden anderen Tunnel
gehen, aber die Akademie war ein nicht einschatzbarer Ort.
Dinin hatte gehort, dass die Spinnen den Eintritt oft tiickisch
verweigerten — auch einem nicht eingeladenen Drow.

Schrecken und Moglichkeiten sollten ihn nicht aufhalten
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konnen, erinnerte sich Dinin. Sein Auftrag war von grofs-
ter Bedeutung fiir die Kampfpliane seiner Familie. Den Blick
streng nach vorn gerichtet, fort von den turmhohen Spinnen,
schritt er zwischen ihnen hindurch und betrat den Boden des
Tier Breche.

Er trat zur Seite und legte eine Pause ein, zum einen, um
sicherzugehen, dass niemand in der Nahe im Hinterhalt lag,
und zum anderen auch, um den tiberwiltigenden Blick auf
Menzoberranzan zu bewundern. Niemand anderer, weder
Drow noch sonst jemand, hatte jemals von diesem Platz aus
auf die Stadt der Drow hinabgesehen, ohne ein wundersames
Gefiihl zu verspiiren. Tier Breche war der hochste Punkt auf
dem Boden der zwei Meilen groflen Hohle, wodurch ein Pa-
noramablick auf den Rest von Menzoberranzan ermdoglicht
wurde. Das anheimelnde Geldande der Akademie war schmal
und umfasste die drei Gebiude, aus der die Schule der Drow
bestand: Arach-Tinilith, die spinnenformige Schule der Lloth;
Sorcere, der anmutig geschwungene, stark gewundene Turm
der Magie; und Melee-Magthere, ein eher flaches pyrami-
denformiges Gebidude, in dem mannliche Kampfer ihre Kunst
erlernten.

Jenseits des Tier Breche, durch die verzierten Stalagmi-
tensdulen hindurch, die den Eingang zur Akademie markier-
ten, fiel die Hohle schnell ab und verbreiterte sich zu beiden
Seiten bis hinter Dinins Sichtgrenze zu einer weiten Ebene.
Die Farben Menzoberranzans stellten sich fiir die empfind-
samen Augen eines Drow dreifach dar. Hitzemuster von ver-
schiedenen Spalten und heiflen Quellen wirbelten durch die
gesamte Hohle. Purpurfarben und Karminrot, helles Gelb
und subtile Blautone kreuzten sich und gingen ineinan-
der tber, zogen sich tiber die Winde und Stalagmitenwalle
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hin oder liefen einzeln in sich {iberschneidenden Linien vor
dem Hintergrund des stumpfen grauen Steins entlang. Sehr
viel begrenzter als diese allgemeinen und natiirlichen Farb-
einteilungen im infraroten Spektrum waren die Bereiche in-
tensiver Magie wie bei den Spinnen, an denen Dinin vor-
beigegangen war und die tatsdchliche Energie ausstrahlten.
Und schlief3lich waren da die wirklichen Lichter der Stadt, die
Feenfeuer und angestrahlten Skulpturen an den Héausern.
Die Drow waren stolz auf die Schonheit ihrer Entwiirfe, und
besonders verzierte Saulen oder mit Kiinstlerhand perfekt
gestaltete Wasserspeier waren fast immer in bestindiges ma-
gisches Licht getaucht.

Sogar aus dieser Entfernung konnte Dinin Haus Baenre,
das Erste Haus von Menzoberranzan, ausmachen. Es um-
fasste zwanzig Stalagmitensdulen und noch einmal halb so
viele gigantische Stalaktiten. Haus Baenre existierte seit
fiinftausend Jahren, seit der Griindung Menzoberranzans,
und in dieser Zeit hatten die Bemiihungen um die Perfek-
tionierung seiner Kunst niemals aufgehort. Praktisch jeder
Zentimeter des tiberwiltigenden Gebdudes erglithte im Feen-
feuer, blau um die dufSeren Tiirme und strahlend purpurfar-
ben um die hohe Mittelkuppel.

Das deutlich abgegrenzte Licht von Kerzen, fremd im Un-
terreich, leuchtete durch einige der Fenster der weiter ent-
fernten Hiuser. Dinin wusste, dass nur Priesterinnen oder
Zauberer die Feuer als notwendige Bemiithung in ihrer Welt
der Schriftrollen und Pergamente entziindeten.

Das war Menzoberranzan, die Stadt der Drow. Zwanzig-
tausend Dunkelelfen lebten dort, zwanzigtausend Krieger in
der Armee des Bosen.

Ein verschlagenes Lacheln breitete sich auf Dinins diin-
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nen Lippen aus, als er daran dachte, dass einige jener Krieger
heute Nacht fallen wiirden.

Dinin betrachtete Narbondel, die grofie Mittelsiule, die
Menzoberranzan als Zeitmesser diente. Der Narbondel war
die einzige Moglichkeit fiir die Drow, das Verstreichen der
Zeit in einer Welt festzuhalten, die ansonsten keine Tage und
keine Jahreszeiten kannte. Am Ende jeden Tages brachte der
bevollmichtigte Erzmagier der Stadt seine magischen Feuer
in das Fundament der Sdule. Dort verblieb der Zauber einen
ZyKklus lang — an der Oberfldche ein ganzer Tag — und sandte
seine Warme nach und nach in die Narbondel genannte
Saule hinauf, bis sie im infraroten Spektrum génzlich rot er-
gliithte. Die Saule war jetzt vollig dunkel und abgekiihlt, seit
die Feuer des Dweomer erloschen waren. Der Zauber musste
sich auch jetzt im Fundament befinden, tiberlegte Dinin, be-
reit, den Zyklus erneut zu beginnen.

Es war Mitternacht, die vereinbarte Stunde.

Dinin entfernte sich von den Spinnen und dem Tunnelein-
gang und schlich am Rande des Tier Breche entlang, wobei
er die »Schatten« der Hitzemuster an der Wand aufsuchte,
die die andersartige Kontur seiner eigenen Korpertemperatur
wirksam verbergen wiirden. SchliefSlich erreichte er Sorcere,
die Schule der Zauberei, und schliipfte in die enge Gasse zwi-
schen dem geschwungenen Sockel des Turmes und der Au-
lenmauer von Tier Breche.

»Schiiler oder Meister?«, ertonte das erwartete Fliistern.

»Nur ein Meister darf in Tier Breche im Schwarzen Tod
des Narbondel sein Haus verlassen«, antwortete Dinin.

Eine diister gekleidete Gestalt kam um die Biegung des Ge-
baudes herum und blieb vor Dinin stehen. Der Fremde ver-
harrte in der tiblichen Haltung eines Meisters der Akademie
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der Drow, die Arme vorgestreckt und an den Ellenbogen ge-
beugt, die Hande eine iiber der anderen, fest vor der Brust
zusammengepresst.

Diese Pose war das Einzige an der ganzen Situation, das
Dinin normal erschien. »Ich griife Euch, Gesichtsloser, sig-
nalisierte er in der stummen Zeichensprache der Drow, einer
ebenso detaillierten Sprache wie der gesprochenen. Das Zit-
tern seiner Hande strafte sein ruhiges Gesicht jedoch Liigen,
denn der Anblick dieses Zauberers brachte ihn so nah an den
Rand seiner Nervenkraft wie niemals zuvor.

»Zweitgeborener des Hauses Do’Urdenc, antwortete der
Zauberer in der Zeichensprache. »Bringt Thr meinen Lohn?«

»Thr werdet entschadigt werden, signalisierte Dinin deut-
lich, der seine Gelassenheit im ersten aufschiumenden An-
sturm seiner Gereiztheit zuriickgewann. »Wagt Thr es, das
Versprechen der Malice Do’Urden, der Mutter Oberin von
Daermon N’a’shezbaernon, vom Zehnten Haus von Menz-
oberranzan anzuzweifeln?«

Der Gesichtslose sank zuriick, denn er wusste, dass er im
[rrtum war. »Ich bitte Euch, meine Entschuldigung anzuneh-
men, Zweitgeborener des Hauses Do’Urdenc, antwortete er
und sank in einer Geste der Unterwerfung auf die Knie. Da
er sich auf diese Verschworung eingelassen hatte, befiirchtete
der Zauberer, seine Ungeduld konnte ihn das Leben kosten. Er
war in den heftigen Kampfen eines seiner eigenen magischen
Experimente gefangen gewesen, und diese Tragddie hatte
seine gesamten Gesichtsziige zerflieflen lassen und nur einen
leeren heiflen Fleck weifser und griiner Masse zuriickgelassen.
Die Oberin Malice Do’Urden, die angeblich genauso geschickt
wie jeder andere in der ganzen weiten Stadt im Mischen
von Trinken und Salben war, hatte ihm einen Funken Hoff-
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