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EINLEITUNG

Die Welt der Magie ist unendlich. Fir jedes Ding, das
man weif, gibt es hundert Dinge, eine Million Dinge, die
man nicht weif. Man lernt, wie Magie funktioniert, wie
das Mana geordnet wird ... und dann erfdhrt man, dass
alles, was man gelernt hat, falsch war. Dass das ganze
Magiesystem zu etwas vollig anderem wird, wenn man
es aus einem anderem Blickwinkel betrachtet. Und viel-
leicht ist es noch nicht mal ein System, zumindest kein
geordnetes.

In Verbotene Kiinste geht es um das Erforschen der ver-
borgenen Pfade und dunklen Ecken der Magie, um das
Entdecken der verborgenen Wahrheiten, die zeigen, wie
wenig man eigentlich wusste - und wie viel mehr Macht
nur darauf wartet, eingesetzt zu werden. Den Anfang
macht Ein Blick auf das Unsichtbare, ein Leitfaden fir Er-
wachte und Mundane Uber die Wirkung der Magie in der
Praxis. Wenn man den Magier zuerst umlegen will, er-
kennt man mit diesem Leitfaden, wer die Zauber wirkt.
Und wenn man ein Magier ist, erfahrt man, nach welchen
Anzeichen die Gegner suchen, wenn sie erkennen wol-
len, was man vorhat.

Danach folgt Magische Meisterschaft. Es ware sicher
grofartig, so lange zu leben, dass man alle Formen der ar-
kanen Kinste meistern kann, aber die wenigsten von uns
sind Drachen oder unsterbliche Elfen, daher ist es fir un,

besser, einen Bereich auszuwahlen, den wir meistern N

in dem wir besser werden als alle anderen. Dieses Ka !
zeigt, wo man sich hervortun kann, und wie man es (NN

Dann kommen wir zu den Traditionen, die einexde» be-
merkenswertesten Moglichkeiten fur Erwacf@neten,

sich von ihresgleichen zu unterscheiden. In diesem Ka-
pitel gibt es Updates zu vorhandenen Traditionen, neue
Traditionen und Informationen dartiber, wie man die Ma-
gie durch seinen Glauben formt - oder wie der eigene
Glaube durch Magie geformt wird. Auferdem sind darin
neue Schutzgeister zu finden.

Dann taucht das Buch wirklich in verbotene Bereiche
vor: Blutmagie. Die meisten Magier wissen um die dunk-
len Pfade derer, die anderen Schmerzen zufligen, um
selbst Macht zu erhalten. Dieses Kapitel beleuchtet die
Kunst aber aus einer anderen Sicht und zeigt, wie man-
che Blutmagier tatsdchlich ,gute“ Ziele haben kénnen -
soweit man in der Sechsten Welt tiberhaupt irgendetwas
~gut“ nennen kann.

Wo die wilden Wesen wohnen taucht tief in das Reich der
Wilden Geister ein. Sie sind ungezahmte, ungebardige
Wesen, deren Macht sich tapfere Beschwoérer zunutze
machen kénnen - wenn sie bereit sind, den Preis daftir
zu bezahlen.

Schlieflich bietet Fortgeschrittene Alchemie Werkzeuge,
Idegq, Reagenzien, Praparate und mehr, um die Alche-

.@’ektiver und gefahrlicher zu machen.

s\\.l diese Geheimnisse stehen denen offen, die bereit
siNd, zu lernen und den Preis zu bezahlen, den sie ver-
langen mogen. Diese Erwachten sind vielleicht zu einem
neuen Bewusstsein gelangt, wie viel sie noch zu lernen
haben, aber sie haben eine wertvolle Wahrheit erfahren:
Egal, wie viel man nicht weifs - man weif jetzt ein wenig
mehr als die anderen Leute, mit denen man auf der Stra-
Be zusammenarbeitet.




IM PARK

ter Schneefall rieselte sanft vom Himmel und breite
malerischen Mantel des Friedens und der Stille b

Ren aus. Ein seltener Anblick. In Seattle schnelt%‘
ten, und Frieden herrschte in Redmond sogar noc tener.
Fiir den Moment aber hielt der Schnee den Arger von den
Stralen fern und sorgte dafiir, dass Abby nach einem wei-
teren Abend, an dem sie im Stacy Sweets’ Diner hatte Uber-
stunden schieben miissen, in Ruhe nach Hause schlendern
konnte.

Die friedliche Szenerie um sie herum lief ihr das Herz auf-
gehen, aber ihr Verstand war trotzdem noch immer durch
und durch der eines Kinds der Redmond Barrens. Fiir sie war
der schneebedeckte Boden eine Md&glichkeit, zu erkennen,
wer sonst noch vorbeigekommen oder anwesend war. Der
Schnee war Segen und Flucht zugleich. Er dampfte alle Ge-
rausche, sodass man selbst zwar schwerer zu héren war, aber
auch andere schwerer héren konnte. Die kihle Luft und die
rutschigen StraBen sorgten dafir, dass die Go-Ganger in ih-
ren Garagen blieben, und verschafften gleichzeitig den Thrill-
gangs einen kiihlen Kopf fiir die Nacht.

Abby genoss die friedlichen StraBen und die trigerische
Schénheit, die sich lber die verfallene Stadtlandschaft und
die Trimmer Redmonds gelegt hatte, aber die ruhige Nacht
gab ihr auch die seltene Gelegenheit, einen anderen Weg
nach Hause zu nehmen als sonst. Sie bog in eine Gasse ein
und sah sich nach Spuren oder Lebenszeichen um, bevor sie
den im Dunkeln liegenden Weg einschlug, der sie in Rich-
tung des BI Park fiihren wiirde, der von den meisten Einhei-
mischen nur ,Bought Park® genannt wurde. Das Bl stand fiir
~Brackhaven Investments®, das Finanzunternehmen des ehe-
maligen Gouverneurs, das die Sanierung des Parks im Rah-
men einer PR-Mafnahme wahrend der Regierungszeit des
Gouverneurs finanziert hatte. Diese Aktion hatte Brackhaven
weit mehr genutzt als der lokalen Gemeinschaft, weil seine
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Baufirmen das Geld fir das teure Stadtentwicklungsprojekt
eingestrichen hatten, wéhrend die Einwohner nur unter der
verstarkten Knight-Errant-Prasenz wéahrend der Bauarbeiten
zu leiden gehabt hatten.

Aber ungeachtet der Befindlichkeiten der Anwohner war
dabei am Ende eine weite, mit Gras, Baumen und Blischen be-
wachsene Flache herausgekommen, die sich in eine hiigelige
Landschaft schmiegte, von gewundenen Pfaden durchzogen
und mit einer schénen, offenen Flache im Zentrum, auf der
vielleicht schon morgen die Kinder aus der Nachbarschaft
auf allem hinunterrutschen wiirden, was glatt genug war, um
als Schlitten herzuhalten. Doch momentan wiirde diese Fla-
che ein gewaltiges weifes Feld inmitten einer winterlichen
Traumlandschaft sein, wie man sie in Seattle nur selten fand.

Wenige Minuten spéter kam Abby am Ausgang einer an-
deren Gasse zum Stehen. Alles war so, wie sie es sich er-
hofft hatte: Auf der gegentiberliegenden Straenseite lag die
von weiflem Schnee gekrénte Umfriedung aus immergriinen
Biischen, die den Park umgab. Der metallene Torbogen, an
dessen héchstem Punkt der Schriftzug , Bl eingearbeitet war,
war von einer diinnen, weifen Schneeschicht bedeckt, die
einen wunderschénen Kontrast zu seinem dunklen, schmie-
deeisernen Gertist bildete. Unterhalb des Torbogens flihrte
ein Weg in den Park, unberiihrt und frei von FuBspuren, die
seine Makellosigkeit getriibt hatten.

Abby sorgte rasch dafiir, dass sich das dnderte. Sobald sie
inmitten des Labyrinths aus hohen, immergriinen Blischen
angekommen war, verlagerte sich der Fokus ihrer Sinne von
den moéglichen Gefahren der Strafle auf die Kdlte und den
Schnee. Sie legte den Kopf in den Nacken und o6ffnete den
Mund, so weit sie konnte. Mit ausgestreckter Zunge genoss
sie das Gefuhl, den Schnee gleichzeitig sanft auf ihrem Ge-
sicht und in ihrem Mund landen und schmelzen zu spiren.
lhr Spaziergang schenkte ihr unzahlige Augenblicke, die sie
fiir immer im Gedachtnis behalten wiirde - aber die Kélte und




ein paar Becher Soykaf zu viel lieBen schlief3lich ein E
entstehen, das drohte, dem Parkspaziergang ein
Ende zu bereiten.

Es war schon spét, aber Abby genoss den@d viel zu
sehr, um ihn friiher als unbedingt nétig zu beeng4n. Sie be-
schleunigte ihren Schritt, dem offenen, zentralen Platz des
Parks entgegen - allerdings nicht, um die wunderschéne, wei-
te Landschaft schneller zu erreichen, sondern weil sie wusste,
dass es dort eine Toilette gab, die sie nutzen konnte, um ihren
Aufenthalt in diesem Winterwunderland zu verldngern.

Die Wéarme im Inneren der 6ffentlichen Toilette bot einen
willkommenen Kontrast zur Kélte. Nachdem sich Abby um
ihre driickende Blase gekiimmert hatte, beschloss sie, sich
noch ein paar Minuten lang aufzuwdrmen, bevor sie wieder
nach drauflen ging, um den Schnee zu geniefen. In der Da-
mentoilette gab es tatsdchlich einen von den Kabinen abge-
trennten Bereich, in dem man sich hinsetzen konnte. Es war
eine seltsame Reminiszenz an friihere Zeiten, als die Toilette
fur Frauen noch eine Art gesellschaftlicher Zwischenstopp
gewesen war. Sie setzte sich und vertrieb sich die Zeit damit,
alte Nachrichten aus ihrem Postfach zu 16schen und gleich-
zeitig ein paar ihrer Lieblingsstreams im P2.0 durchzugehen.
Sie lud ein paar Bilder hoch, die sie noch vor Feierabend von
dem wunderschénen Schneefall gemacht hatte. Gern hatte
sie auch ein paar Fotos aus dem Park hochgeladen, aber als
Kind Redmonds wusste sie, dass es besser war, tiber Orte zu
posten, an denen man gewesen war - und nicht tber die, an
denen man sich gerade befand. Stattdessen kramte sie ihre
Troden aus ihrer Tasche und befestigte sie rund um ihren
Kopf, bevor sie ihre Wollmiitze wieder aufsetzte, um sie dort
fixiert zu halten - und nattrlich, um nicht am Kopf zu frieren.
Sie verband ihr Kommlink mit ihrem Cloud-Laufwerk und be-
gann die Sim-Aufzeichnung tber die Troden. Spater wirde
sie ihre Eindriicke hochladen und sich an einem Moment des
Friedens inmitten von Redmond erfreuen kénnen.
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Als Abby wieder zusammenpackte, um in die herrliche Kal-
te zurlickzukehren, horte sie ein murmelndes Gerdusch wie
von einer Stimme. Sie schob ihre Mitze nach oben, sodass
ihre Ohren frei waren, und bewegte sich ein wenig naher zur
Tir. Das Gerdusch war weiter entfernt, aber trug die unver-
kennbare Melodie gesprochener Worte mit sich. Als es ver-
klang, folgte eine Antwort in &hnlichem Rhythmus, vielleicht
noch begleitet von einem jovialen Unterton.

Abby war neugierig, wer sich dort unterhielt, und drtickte
sich mit Redmond-typischer Vorsicht durch die Tir nach
draufen. Wahrend sie die Tir langsam wieder zudriickte,
wurde es mit einem Mal taghell. Das plétzliche Aufblitzen
von Licht lieB sie zusammenschrecken, und die Tiir entglitt
ihrem Griff. Als sie ins Schloss fiel, erklang ein Donnerschlag.
Abby brauchte einen Moment, um zu erkennen, dass das lau-
te Gerausch zu dem Lichtblitz und nicht zur Tur gehorte. Es
war, als tobten in der Ferne Blitz und Donner.

Erneut erklangen die Stimmen. Abby erstarrte. Dieses Mal
konnte sie verstehen, was gesagt wurde.

»Hat deine Wicca-Oma dir das beigebracht?“ Die Stimme
hatte einen heiteren und neckenden Klang.

+-Wenn ihr was Besseres auf Lager habt, Gossenmagier,
dann nur her damit.“ Die Antwort klang deutlich weniger
amusiert und einen Hauch arrogant.

»,Und ob wir das haben! Sickle!* Es klang, als wiirde der
erste Sprecher sich an einen Kameraden wenden.

Neugier breitete sich in Abby aus. Die Begriffe ,Wicca“ und
~Magier® klangen nach Magie. Echter Magie. Und es klang, als
wiirde sie ganz in der Ndhe gewirkt. Das hier war nicht irgend-
eine Trideoshow - das hier war echt. Direkt vor ihrer Nase. Die
in ihr aufsteigende Neugier verwandelte sich in Aufregung.

Obwohl die Gefahr bestand, dass man sie bemerken wiir-
de, schlich sie zur Ecke des Geb&udes, um einen Blick zu ris-
kieren. Verstohlen linste sie mit einem Auge um die Ecke und
betrachtete mit Ehrfurcht das Bild, das sich ihr bot.
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Der hiigelige, zentrale Platz des Parks war eine unberthrte,
weite weifle Flache. Zwei kleine Gruppen hatten sich am
oberen und unteren Ende des Hiigels versammelt.

Wizgangs!

Oben auf dem Hiigel konnte Abby ein halbes Dutzend
Personen erkennen, die als gemeinsames Merkmal ihre Out-
fits im StraRenstil mit roten Akzenten versehen hatten. Sie
konnte sehen, wie eine der Gestalten, ein Mann, sich in die
Luft erhob, wéahrend unter seinen FiBen ein Schneewirbel
tanzte. Sein rotes Accessoire war eine Jacke, leuchtend rot
wie frisches Blut und mit unzdahligen Rei3verschliissen verse-
hen. Abby nahm an, dass es sich dabei um eine Vielzahl von
Taschen fir seine magischen Komponenten handelte - eine
irrige Schlussfolgerung, die sie den zahlreichen Dawn-of-At-
lantis-Anspielungen ihres kleinen Bruders verdankte. Wah-
rend er mehrere Meter hoch in der Luft schwebte, begann
der Mann - dessen Name offenbar Sickle war -, seine Arme
eine wirbelnde Kreisbewegung beschreiben zu lassen. Feine
weifRe Rauchwolken bildeten sich um seine sich bewegenden
Hénde und formten sich zu weifen Kugeln, wéhrend Sickle
die Hande Uber den Kopf hob.

In einer blitzschnellen Bewegung warf Sickle seine Arme
nach vorn. Die Kugeln schossen in hohem Bogen Uber die
Freiflache zwischen den rivalisierenden Wizgangern.

Abby folgte den Kugeln mit ihrem Blick. Sie hatte nicht ein-
mal bemerkt, dass sie sich ein Stiick weiter um die Hausecke
geschoben hatte, sodass jetzt theoretisch ihr ganzer Kopf zu
sehen gewesen ware. Die Kugeln flogen auf die andere Gan-
gergruppe zu, die Markenklamotten von Trés Chic - das stér-
kste Kontrastmerkmal zwischen den beiden Gangergruppen
- mit blauen und silbernen Akzenten trug.

Waéhrend die Kugeln sich dem Boden néherten, hob eine
blonde Frau in einem himmelblauen Hosenanzug die Stim-
me. ,Aster, ich mach das!“ Sie vollfiihrte mit beiden Armen
eine weite Kreisbewegung und hob sie dann tber ihren Kopf.
Die Kugeln wurden von einem unsichtbaren Schild abgefan-
gen und zu weiRen Klumpen plattgedruckt.

te, wie Magie hier fiir eine Schneeballschlacht genutzt wurd

wéhrend die Gangmitglieder eine Verteidigungshaltung ein-
nahmen.

Abbys Blick zuckte zwischen dem wirbelnden Schnee und
den in Habachtstellung befindlichen Arcanists hin und her,
von denen sich zwei, getragen von unsichtbaren Kréften, in
die Luft erhoben.

Als der Kampf begann, ging es schnell und brutal zu. Bégen
aus violettem Neonlicht schossen von oberhalb des Schnee-
wirbels herab. lhre kinstliche Farbe bildete einen starken
Kontrast zu der schneebedeckten Szenerie.

Unmittelbar danach folgte das Feuer. Statt dem Orange,
Rot und Gelb natiirlichen Feuers loderten die aus der Luft
herabschieffende Flamme und die Explosion, zu der sie sich
wenig spater aufbldhte, in Griin und Blau. Das Feuer ergoss
sich wie brennendes Wasser in die Luft und (iber den Boden.

Die Angriffe krachten gegen funkensprihende Schilde,
die die Arcanists mit raschen, ruckartigen Handbewegungen
hochzogen. Die Farben flossen in die Schilde und glitten von
ihnen ab, und keiner der Angriffe drang bis zu dem zusam-
mengewtirfelten Haufen aus Magiern durch.

Abby verfolgte das arkane Feuerwerk mit kindlicher Auf-
regung. lhr Blick zuckte umher, jedes Detail in sich aufneh-
mend, und so bemerkte sie auch das, was den Arcanists ent-
ging: Hinter der Gruppe der rot gekleideten Ganger tauchte
in der Luft Uber ihnen eine Gestalt in einem schwarzen An-
zug auf, die zusdtzlich noch einen Zylinder und einen Geh-
stock trug. Keiner der Arcanists hatte den Mann bemerkt,
da sie vollkommen damit beschéftigt waren, den Frontalan-
griff abzuwehren. Er streckte beide Hande seitlich weit von
sich und schlug sie dann wieder zusammen. Sein Zauber
schlug it Macht in die Arcanists auf dem Boden ein. Alle
vier, rten nach vorn. Jetzt, wo ihre Verteidigung ge-

\r 7 fanden auch die herabregnenden Blitze und das

fa
F%r Ziel. Flammenexplosionen liberzogen den Boden
un hleuderten die ins Straucheln geratenen Ganger in die

. Zuckende Blitze schlugen in ihre Koérper ein und lieBen

in der Luft erstarren, wéhrend die Spannung ihre Mus-

chmerzhaft aussehender Pose wieder auf dem Boden auf.

Abby musste in sich hineinlachen, wahrend sie beobacht@aln verkrampfte. Sie schlugen hart, seltsam verdreht und in

Die rot gekleidete Gang lachte rau, als ihre Rivalen
in Panik mit einem Schild gegen den magischen Streic}
schirmten. ,Hey, Aster, ein Gliick, dass sie dich vor 2\
ganzen Schneeballen beschitzt hat! Wir wollen ja nj
ein bisschen Schnee dir deinen schicken Anzug ry(hj
der Anfiihrer der Roten (iber die Freiflache hinweg:

Abbys Blick zuckte zwischen den beiden Gruppen hin und
her, gespannt, was als nachstes passieren wirde. Dann hérte
sie einen lauten Ruf. ,Niemand behandelt die Washington Wi-
zards wie irgendeine gewohnliche StraBengang!“ Jetzt kannte
sie also den Namen einer der Gangs. Abby wusste lber viele
von Redmonds Gangs Bescheid - das gehérte dazu, wenn
man in der Stadt liberleben wollte -, aber die Ancients waren
die einzige Magiergang, die sie kannte, und selbst die wa-
ren nicht wirklich eine Magiergang. Sie waren eine Go-Gang
mit jeder Menge Magiern. Wizgangs waren einfach ziemlich
selten, und sie waren auch alles andere als grof. Insgesamt
zahlte Abby im Park vierzehn Personen, und vermutlich waren
beide Gangs hier gerade komplett versammelt.

Das unzufriedene Grollen aus den Reihen der Wizards
nahm immer weiter zu, befeuert durch das Gelachter der an-
deren Gang, das immer lauter wurde, nachdem ihre Rivalen
auf ihren letzten Zauber nicht mehr reagiert hatten. Abby
war noch immer ganz verzickt. Sie hatte Geschichten tber
Duelle zwischen Magiern gehért, aber noch nie selbst eines
gesehen. Bis heute hatte sie Uberhaupt noch nie echte Magie
gesehen. Mit angehaltenem Atem erwartete sie den nach-
sten Zauberspruch.

Als es weiterging, ruhte Abbys Aufmerksamkeit gerade auf
der falschen Gang. Sie beobachtete, wie die rote Gang lachte
und ihre Rivalen bemitleidete, als sie in ihrem Augenwinkel
pl6tzlich etwas WeiRes aufblitzen sah. Da, wo eben noch die
Wizards gestanden hatten, war Schnee aufgewirbelt worden,
aber die Wizards waren mit einem Mal verschwunden.

Aus den Reihen der roten Gang hérte sie einen Ruf. ,Ar-
canists, Zeit zu spielen!“ Das Gelachter verebbte ruckartig,
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Einer der schwebenden Arcanists, eine Frau mit kurz ge-
schnittenem, ungezdhmtem rotem Haar, reagierte sofort.
Sie wirbelte herum, die Arme weit ausgestreckt. lhre Bewe-
gungen lieen eine Welle aus Energie durch die Luft pfligen,
die einen Keil in den herabfallenden Schnee trieb und daher
auch fir mundane Augen sichtbar war. Die Wand aus Energie
krachte mit Wucht gegen den schwebenden Feind. Der Tref-
fer schleuderte ihn in Abbys Richtung, wobei er Zylinder und
Gehstock verlor, die langsam zu Boden segelten. Als er liber
das Gebaude hinwegschoss, hinter dem Abby sich versteckt
hatte, verlor sie ihn aus den Augen. Sie hérte ihn hart auf dem
Dach des Gebdudes aufschlagen, hob den Blick und konnte
sehen, wie er auch danach seinen unkontrollierten Flug wei-
ter fortsetzte. Er wurde weiter davongeschleudert, streifte
die hohe Hecke und krachte in das Heckenlabyrinth, das die
durch den Park fihrenden Wege umsaumte.

Jetzt gab es schon drei Dinge, zwischen denen Abby ihre
Aufmerksamkeit aufteilen musste. Sie fragte sich, was aus
dem ins Abseits geschleuderten Zauberer im Anzug gewor-
den war, konnte sich aber nicht von dem auf dem zentralen
Platz tobenden Kampf losreiBen, um ihm zu folgen. Die Ar-
canists hatten sich von dem hinterhéltigen Angriff erholt und
schlugen nun mit einer Wildheit zuriick, die vor Wut und Zorn
loderte. Schon aus weiter Entfernung konnte man ihnen an-
sehen, dass sie vor Wut kochten. Der erste konzentrierte An-
griff zwang die Wizards, ihre Unsichtbarkeit fallen zu lassen,
um sich besser ihrer Verteidigung widmen zu kénnen. Jeder
Zauber, mit dem die Arcanists sie beharkten, war in einen
feurigen roten Lichtschein getaucht. Die Luft um die Arca-
nists herum war von einem durchscheinenden roten Dunst
erfillt, der jedes Mal hell aufflackerte, wenn es zum Kontakt
mit einem gegnerischen Zauber kam. Die magische Energie
zerfaserte inmitten des Lichts und fligte den eigentlichen
Zielen kaum Schaden zu. Auf der anderen Seite verfielen die
Washington Wizards in Panik. Ihr Plan hatte nicht zur Nieder-
lage der rivalisierenden Gang gefiihrt, sondern sie im Gegen-



teil nur dazu angestachelt, mit voller Kraft zurliickzuschlagen.
Die Wizards tauschten die violetten Blitze und die blauen und
griinen Flammen gegen leuchtende, weife Panzerungen,
Schilde, die in einem elektrischen Violett erstrahlten, und
massive gelbe Mauern aus knisternder Energie.

Das makellose Schneefeld hatte sich bereits nach kurzer
Zeit in ein pockennarbiges Chaos aus griinen Flecken inmit-
ten verschneiter Krater verwandelt. Abby war Uberrascht,
dass das Feuer keine Brandspuren zurlicklieR. Sie wusste
nicht, ob das an der Kélte lag oder daran, dass echte Magie
sich irgendwie anders verhielt als das, was sie im Trid gese-
hen hatte. Aus der Distanz ihres Beobachtungspostens konn-
te Abby jedoch erkennen, wie sich langsam eine echte Farbe
in die Szenerie zu mischen begann.

Rot.

Kleine warme Blutstropfen rannen aus den Nasen der Ma-
gier gen Boden, wahrend sie an ihre Grenzen und dariber
hinaus gingen.

Der Anblick, der sich Abby bot, war aufregend; wie ein Ac-
tiontrid im echten Leben, aber das Heckenlabyrinth zog sie
dennoch magisch an. Der Ganger, der von der Freiflache fort-
geschleudert worden war, war bisher nicht zurlickgekehrt. Sie
hétte erwartet, ihn zurtick zum Kampfplatz fliegen zu sehen,
geheilt von all seinen Verletzungen, aber nichts dergleichen
war geschehen.

Abby zog sich vorsichtig von der Ecke des Toilettengebdu-
des zurlick und kehrte auf den im Dunkeln liegenden Weg
zurlck. Die Gerdusche des tobenden Kampfes erklangen nur
noch geddmpft in der Ferne. Wéhrend sie alles beobachtet
hatte, war ihr nicht einmal aufgefallen, wie laut der Kampf
geworden war. Aber jetzt, wo sie ihn im Riicken hatte und
ihre Sinne sich darauf fokussierten, den fehlenden Magier zu
finden und nicht mehr darauf, jedes Detail des arkanen Duells
in sich aufzunehmen, waren die knallenden Blitzschldage und
donnernden Feuerbélle eine Stérung - und zwar eine ziem-
lich laute.

Da Abbys Ohren nicht einmal die leiseste Spur ihres fo
schleuderten Ziels aufnehmen konnten, verlief’ sie sich

deutlich dichter geworden, was alle Gerdusche nog
dampfte und die Sicht weiter erschwerte. Sie w,
cher, wie weit der Ganger geschleudert worde
wusste, dass er sich innerhalb der eckigen S(i
musste, eines Abschnitts des Heckenlabyrint er abseits
des Hauptwegs lag und nur einen einzigen Zugang hatte -
einen Pfad, der sich immer weiter in Richtung des Zentrums
der Spirale wand. Er miindete schlieflich in einen kleinen
zentralen Platz, wo es mehrere Banke gab, auf denen die Spa-
zierganger sich niederlassen konnten, bevor sie die Spirale
auf demselben Weg, auf dem sie gekommen waren, wieder
verlieBen. Als Abby den Hauptweg hinter sich lieB, fiel ihr auf,
dass niemand sonst Spuren innerhalb des quadratischen Be-
reichs hinterlassen hatte, weder auf dem Weg nach drinnen
noch auf dem nach drauffen. Das musste nicht viel heiflen,
da all diese Zauberer offensichtlich fliegen konnte, aber es
war dennoch ein Detail, das Abbys mundaner Verstand re-
gistrierte.

Wahrend sie sich den Pfad entlangbewegte, stolperte sie
rasch Gber Anzeichen dafiir, dass der Ganger hier vorbeige-
kommen war. Schon bevor sie ihn erblickte, konnte sie an-
hand kleiner roter Farbsprenkel erkennen, dass er verletzt
sein musste. Die LuftstoBe, die seinen Flug liber die Hecken
begleitet hatten, hatten Furchen im Schnee entstehen lassen.
Von den Hecken, die er gestreift hatte, war der Schnee he-
runtergeschoben und -geschuttelt worden. Abgebrochene
Zweige und weitere Liicken in der Schneedecke zeigten, wo
er eingeschlagen und durch einen einzelnen Ring aus Strau-
chern gebrochen war. Und schlieBlich fand sie seinen ge-
schundenen und verdreht daliegenden Korper, der auf einer
der Banke auf dem zentralen Platz zusammengesunken war.

Abby kam in dem Torbogen zum Stehen, der das Ende des

&
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Spiralpfads markierte. Von dort aus konnte sie seinen Kérper
sehen, grof und schlaksig, ausgestreckt auf der Bank, zu der
er sich geschleppt hatte. Blut sammelte sich unter der Bank,
schmolz den Schnee in einem Fluss aus roter Warme. Gefro-
rene Eiskristalle aus Blut umsdaumten seine Ufer, an denen das
entrinnende Leben schlieBlich dem eisigen Tod erlegen war.

Trotz des gefrorenen Blutes, des unnatiirlichen Winkels,
in dem sein linkes Knie abstand, der groben Risse, die sei-
nen feinen Anzug ruiniert hatten, und der immer dicker wer-
denden Schneeschicht, die seinen gespreizt daliegenden
Kérper bedeckte, konnte Abby erkennen, dass der Ganger
noch lebte. Seine Brust hob und senkte sich kaum merklich,
und kleine, weifle Atemwolken erhoben sich tiber ihm in die
Luft. Es sah aus, als miisse er um jeden Atemzug kdmpfen,
aber er atmete.

Abby nahm ihren Mut zusammen und ging weiter voran.
Halb rechnete sie damit, dass irgendeine Illusion fallen wir-
de, sobald sie Uber die Schwelle trat, und dass sie dahinter
den geheilten und gesunden Ganger-Magier finden wiirde,
der ihre Ankunft schon erwartete, als wére das alles nicht
mehr gewesen als eine eigens fir sie gestellte Falle. Aber
ihr Schritt nach vorn brachte ihr einzig und allein die umso
eindringlichere Erkenntnis, dass der Mann vor ihr genau das
war: ein sterblicher Mann. Nur weil er die Gabe besaf, konnte
auch er dem Tod nicht entrinnen.

Ein weiterer Schritt, und sie war nah genug, um erkennen
zu kénnen, dass der Mann kaum mehr als ein Junge war. Sie
selbst war sechzehn, und er mochte nur ein bis maximal zwei
Jahre alter sein. Er war kein runzliger alter Zauberer, sondern
ein mystischer Magierjlingling.

Erdrehte leicht den Kopf, und durch den dichten Schneefall
ete sein Blick dem ihren. Sein eines Auge war blutig

geschwollen, aber dennoch offen, und wéhrend er
WV so anstarrte, musste sie ihm wohl wie eine Manifesta-
tion des Todes in einer Diner-Uniform erscheinen. Er schien

@Zémtliche Kraft zusammenzunehmen, die noch in ihm war,

nd streckte seinen Arm in ihre Richtung aus. Innerlich er-
schauerte sie, nicht wissend, was flir Méchte er bei seinem
Tod entfesseln wiirde.

Aber es geschah nichts. Stattdessen sank sein Arm herab,
waéahrend seine Augen sich hilfesuchend weiteten, und Abby
trat ndher heran. Sie schob ihre Angst beiseite und sah statt
dem maéachtigen Magier, der vor Kurzem noch in der Luft ge-
schwebt und mit Blitzen und Energiebdllen um sich geworfen
hatte, nur noch einen Teenager, dessen Glaube an die eigene
Unverwundbarkeit zerschmettert worden war.

Abby ergriff seine ausgestreckt daliegende Hand, hob sie
von der Marmorbank und hielt sie zwischen ihren eigenen
beiden Handen. Sie konnte fiihlen, wie seine Finger sich
kaum merklich um ihre schlossen, bevor sie erschlafften.

Sie sa® dort noch mehrere Minuten und sah zu, wie aus
Richtung der Freiflache die Lichter tiber den Himmel zuckten,
wéhrend sie die ganze Zeit liber die Hand des sterbenden -
oder vielleicht bereits toten - Gangers hielt. Sie wusste nicht,
ob er noch lebte, aber sie wusste auch nicht, was sie hétte tun
sollen, als ihm wenigstens den sparlichen Trost ihrer Anwe-
senheit zu spenden.

Die Blitze wurden immer seltener, und Abby bekam das
Gefihl, dass es an der Zeit war, zu gehen. Sie hielt es fir klug,
sich nicht auf das Mitgefiihl von Gangern zu verlassen, wenn
es um ihre Gesundheit und ihr Wohlergehen ging. Sanft legte
sie die Hand zurick auf die Bank, legte zwei Finger an ihre
Lippen und dann auf seine Stirn, und schliipfte dann wieder
zuriick hinaus in das Heckenlabyrinth.

Da sie nicht sicher war, welchen Weg die Ganger ein-
schlagen wiirden, verlie3 Abby den Park auf dem Weg, auf
dem sie gekommen war. Sie versuchte, wieder in ihre ei-
genen Fulstapfen zu treten, aber sie stellte fest, dass ihre
Schritte weiter geworden waren und sie mit Eile von dem
Park forttrieben. Sie hatte Schénheit und Schrecken gese-
hen, und wie so oft in den Barrens war beides Hand in Hand

gegangen.
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