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ALFRED BEKKER


Er hat die Götter getötet. Doch was geschieht, wenn ein Held selbst
zum Gott gemacht wird?


Die Zeitalter der Götter sind vorbei. Thorum, der Barbar, der zum
König wurde, ist nun ein alter Mann, der durch die Lande zieht –
ein lebendes Echo seiner eigenen Sage. Er hat die Welt von Tyrannen
befreit und sucht nun Frieden vor seiner eigenen, blutigen
Vergangenheit.


Doch sein Erbe wird zu einem Fluch. Ein Kult, der sich die "Kinder
des Göttermörders" nennt, verdreht seine Taten zu einer
brutalen Philosophie der Stärke. Unter ihrem Anführer Malak wird
Thorums Name zur Rechtfertigung für Unterdrückung und Grausamkeit.
Als Thorum versucht, diesen Wahnsinn zu beenden, steht er einer
Macht
gegenüber, die er nicht besiegen kann: einer Armee aus
unsterblichen
Schatten, geboren aus einem uralten Artefakt.


Verwundet und gedemütigt muss der größte Krieger seiner Zeit die
ultimative Wahrheit akzeptieren: Seine Kraft reicht nicht mehr aus.
Ihm bleibt nur eine letzte, wahnwitzige Quest: die Suche nach dem
Schwert von Zalboria, einer Klinge aus purem Licht, die ihn heilen,
aber für immer an ein neues Schicksal binden könnte.


Thorums letzte Schlacht ist kein Kampf gegen einen König oder einen
Gott. Es ist der Kampf gegen sein eigenes, monströses Echo.
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Thorum:
        Ein legendärer, aber alternder Krieger, der als
"Göttermörder"
        bekannt ist, weil er einst die tyrannischen Götter von
Atlantis
        stürzte. Nach einem Leben als Barbar, König und Held zieht
er nun
        als einsamer Wanderer durch die neuen Lande und sucht
Frieden vor
        seiner eigenen, gewaltvollen Vergangenheit.

        

  
	
Malak:
        Der charismatische und rücksichtslose Anführer des Kults
der
        "Kinder des Göttermörders". Er ist ein brillanter
        Redner, der Thorums Taten zu einer neuen, brutalen
Philosophie der
        absoluten Stärke und der Ausmerzung von Schwäche umgedeutet
hat.

        

  
	
Lysara:
        Eine weise und uralte Magierin, die zu den wenigen
Überlebenden aus
        Thorums innerem Kreis zählt. Sie lebt zurückgezogen in
einem
        versteckten Hain und verfügt über tiefes Wissen zu den
vergessenen
        Legenden und der verborgenen Magie der alten Welt.

        

  
	
Jorvan:
        Ein erfahrener Veteran und einer von Thorums treuesten und
ältesten
        Gefährten. Sein Pragmatismus und seine unerschütterliche
Loyalität
        machen ihn zu einem natürlichen Anführer in schwierigen
Zeiten.

        

  
	
Darg:
        Ein bulliger und unglaublich starker Krieger, dessen
Loyalität zu
        Thorum nur von seiner Kampfkraft übertroffen wird. Wo rohe
Gewalt
        gefragt ist, ist Darg zur Stelle.

        

  
	
Kars:
        Ein meisterhafter Bogenschütze und Späher von unheimlicher
        Präzision. Seine scharfen Sinne und seine Fähigkeit, sich
lautlos
        durch jedes Gelände zu bewegen, machen ihn zu den Augen und
Ohren
        seiner Gefährten.

        

  
	
Seri:
        Eine schmerzhafte und prägende Erinnerung aus Thorums
ferner
        Vergangenheit, deren Verlust den Grundstein für seinen
lebenslangen
        Kampf gegen die Grausamkeit der Götter legte.
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Atlantis:
        Der versunkene Heimatkontinent Thorums. Einst ein Ort
mächtiger
        Reiche und Magie, existiert er nun nur noch in den Liedern
der
        Barden und als Quelle uralter Artefakte und Legenden.

        

  
	
Das
        versunkene Tal: Ein fruchtbares und isoliertes Tal, das zum
        Machtzentrum von Malaks Kult geworden ist. Nach außen hin
ein Ort
        perfekter Ordnung und Disziplin, verbirgt sich darunter
eine
        totalitäre Gesellschaft.

        

  
	
Grauquell:
        Eine abgelegene Minensiedlung in den Nadelpass-Bergen. Ein
Beispiel
        für die vielen kleinen, hart arbeitenden Gemeinschaften,
die
        versuchen, in der neuen Welt zu überleben.

        

  
	
Zalboria
        (Die Halle des ewigen Eises): Ein mythischer, in den
Gletschern der
        nördlichsten Berge verborgener Tempel. Legenden besagen,
dass hier
        ein Artefakt von unvorstellbarer Macht ruht, das als
Gegenstück zu
        den dunkelsten Waffen der alten Welt geschmiedet wurde.
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Kinder
        des Göttermörders: Der Name des Kults, den Malak gegründet
hat.
        Seine Anhänger verehren Thorum nicht als Helden, sondern
als neuen
        Gott der Stärke. Ihre Philosophie rechtfertigt die
Unterdrückung
        und Ausstoßung all jener, die als "schwach" gelten.

        

  
	

Lichtbringer
        (Das Schwert von Zalboria): Eine legendäre Zwillingsklinge
zu
        Thorums altem Schwert Schattentöter. Anders als seine
dunkle
        Schwester soll Lichtbringer nicht geschmiedet worden sein,
um zu
        töten, sondern um Leben zu schützen, zu heilen und die
tiefste
        Finsternis mit Licht zu bannen.

        

  
	
Das
        Schattenherz von Atlantis: Ein uraltes und bösartiges
Artefakt von
        unbekanntem Ursprung, das Malak in alten Ruinen gefunden
hat. Es ist
        die Quelle seiner übernatürlichen Macht und scheint von
negativen
        Emotionen und Schwäche zu zehren.

        

  
	

Dämonenkrieger:
        Übernatürliche Kreaturen aus Schatten und Rauch, die von
Malak mit
        der Macht des Schattenherzens beschworen werden. Sie sind
        unerbittlich, fühlen keinen Schmerz und können mit
konventionellen
        Waffen kaum vernichtet werden.

        

  
	

Göttermörder:
        Thorums legendärer Beiname, der ihm nach seinem Sieg über
die
        Götter von Atlantis verliehen wurde. Einst ein Symbol der
        Befreiung, ist er nun ironischerweise zur Grundlage für
eine neue
        Form der Tyrannei geworden.
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Der Wind, der durch die Nadelpass-Berge heulte, war ein altes,
zahnloses Tier. Er hatte nicht mehr die beißende Kälte des Nordens,
jener eisigen Heimat, die nur noch als gefrorene Scherbe in Thorums
Gedächtnis existierte. Dieser Wind war anders. Er trug den Geruch
von feuchtem Gestein, von den harzigen Tränen knorriger Kiefern und
von der dünnen, klaren Luft der Höhe, die die Lungen bei jedem
Atemzug reinigte. Er war ein Wind der Einsamkeit, nicht der
Verzweiflung. Und Thorum hatte gelernt, diese Einsamkeit zu
schätzen.


Er stand auf einem Felsvorsprung, der wie der gebrochene Bug eines
steinernen Schiffes über ein tiefes, von Schatten durchzogenes Tal
ragte. Seine Gestalt war immer noch die eines Riesen, ein von
Narben
und Jahren gezeichnetes Monument aus Muskeln und Knochen, das
selbst
die verwitterten Felsen um ihn herum jung aussehen ließ. Das Haar,
das ihm unter dem einfachen Lederband wild ins Gesicht fiel, war
nicht mehr das glänzende Schwarz seiner Jugend, sondern ein von
silbernen Strähnen durchzogenes Grau, das im fahlen Licht der
untergehenden Sonne wie Metall schimmerte. Sein Bart, voll und
ungestutzt, war beinahe weiß, eine Schneewehe auf der zerfurchten
Landschaft seines Gesichts.


Doch die Jahre hatten die Kraft in seinen Schultern nicht
gemindert,
nur ihre Anwendung verändert. Wo einst blinder Zorn und die
explosive Energie eines Berserkers gewütet hatten, herrschte nun
eine kalkulierte, fast bedächtige Ökonomie der Bewegung. Jeder
Schritt war sicher, jede Geste hatte einen Zweck. Die wahre
Veränderung lag in seinen Augen. Das Blau war noch immer das eines
arktischen Himmels, aber das ungestüme Feuer, das einst darin
gebrannt hatte, war einer tiefen, unendlichen Müdigkeit gewichen.
Es
war die Müdigkeit eines Mannes, der Welten hatte aufsteigen und
fallen sehen, der Götter getötet und Könige gekrönt hatte, nur um
am Ende zu erkennen, dass der Kreislauf von Macht und Unterwerfung
so
unerbittlich war wie die Gezeiten.


Er zog den abgenutzten Mantel aus Bärenfell enger um sich. An
seiner
Seite hing nicht mehr Schattentöter. Die Klinge, die das Schicksal
von Atlantis besiegelt hatte, ruhte an einem geheimen Ort, ihre
Macht
zu gefährlich, um sie in einer Welt zu tragen, die langsam lernte,
ohne die Furcht vor Göttern zu leben. Stattdessen trug er ein
einfaches, aber meisterhaft geschmiedetes Langschwert – schartig,
aber scharf, ein Werkzeug, kein Artefakt. Es war das Schwert eines
Wanderers, nicht das eines Königs.


Sein Blick wanderte über das Tal unter ihm. Dort, eingeklemmt
zwischen zwei steilen Felswänden, lag eine kleine Siedlung, kaum
mehr als ein Dutzend gedrungener Hütten aus Stein und Holz. Grauer
Rauch stieg aus den Kaminen und wurde vom Wind sofort zerzaust. Es
war die Minensiedlung Grauquell, ein Ort, der so hart und
unnachgiebig war wie die Männer und Frauen, die ihm seinen
Lebensunterhalt abrangen. Sie schürften nach Eisen und dem seltenen
Silbererz, das in den Adern dieser Berge verborgen lag. Ein hartes
Leben, ein ehrliches Leben. Solche Orte zog Thorum den
aufstrebenden
Städten in den fruchtbaren Ebenen vor, wo die Erinnerung an
Atlantis
bereits zu einer glorifizierten Legende verklärt wurde und neue
Priester und Fürsten nach Macht gierten.


Er war seit drei Tagen hier. Nicht, weil er Arbeit suchte, sondern
weil die Stille der Berge ihn gerufen hatte. Doch die Stille war
trügerisch. Seit seiner Ankunft hatte er die Anspannung gespürt,
die wie ein unsichtbarer Nebel über dem Dorf lag. Die Minenarbeiter
sprachen mit gedämpften Stimmen, ihre Blicke wanderten immer wieder
zu den schroffen Felsklippen, die das Tal im Osten begrenzten. Die
Kinder spielten nicht mehr in den Geröllfeldern, sondern blieben in
Sichtweite der Hütten.


Thorum wusste, was ihre Angst nährte. Er hatte die Spuren gesehen.
Breite, dreizehige Abdrücke, tief in den schlammigen Boden nahe
einem Bergsee gedrückt. Gekerbte Felsen, an denen eine Kreatur ihre
Krallen geschärft hatte – Krallen, dick wie Dolche und hart genug,
um Granit zu ritzen. Und er hatte die Überreste eines
Bergziegenbocks gefunden, oder vielmehr das, was davon übrig war:
ein sauber abgenagtes Skelett, der Brustkorb aufgebrochen, als wäre
er eine Nussschale.


Die Dorfbewohner nannten es die "Felskralle", eine Bestie,
die seit Generationen in den höchsten Gipfeln gehaust hatte, sich
aber nie so tief in die Nähe der Menschen gewagt hatte. Nun aber,
so
erzählte man es sich am kargen Feuer in der Gemeinschaftshalle,
hatte der lange, harte Winter das Wild aus den Bergen vertrieben.
Die
Felskralle war hungrig. Vor einer Woche hatte sie einen der
Maultiere
gerissen, die das Erz zur nächsten Handelsstation brachten. Vor
drei
Tagen war ein junger Minenarbeiter, Kael, nur knapp mit dem Leben
davongekommen, als die Bestie seinen Stollen heimgesucht hatte. Er
hatte eine klaffende Wunde am Arm und den Schrecken in den Augen
als
Beweis.


Thorum seufzte leise. Es war nicht sein Kampf. Er hatte genug
gekämpft für ein Dutzend Leben. Er hatte Imperien gestürzt. Er war
kein Schädlingsbekämpfer für abgelegene Dörfer. Sein Weg führte
ihn weiter nach Süden, weg von den schärfer werdenden Winden des
nahenden Herbstes.


Doch als er in das Tal blickte, sah er eine junge Frau, Elara, die
Frau des verletzten Kael, wie sie mit ihrem kleinen Sohn an der
Hand
vor ihrer Hütte stand. Das Kind zeigte auf die Klippen, und die
Mutter zog es beschützend an sich, ihr Gesicht eine Maske aus
Angst.
In diesem Moment sah Thorum nicht Elara. Er sah Seri, für den
flüchtigen Herzschlag einer schmerzhaften Erinnerung. Er sah die
Hilflosigkeit, die er so sehr hasste, die er geschworen hatte, aus
der Welt zu tilgen. Die Götter waren gefallen, aber die Welt hatte
immer noch Zähne, immer noch Klauen.


Mit einem leisen Fluch, der im Wind verwehte, wandte er sich von
der
Aussicht ab. Sein Weg führte nun nicht mehr nach Süden. Er führte
hinab ins Tal.


Die Gemeinschaftshalle von Grauquell war ein langer, niedriger
Raum,
erfüllt vom Geruch nach feuchter Wolle, Schweiß und dem sauren
Dunst von billigem Bier. Ein großes Feuer in der Mitte des Raumes
spendete mehr Rauch als Wärme und warf lange, tanzende Schatten an
die Wände. Etwa zwanzig Minenarbeiter saßen an groben Holztischen,
ihre Gesichter von Ruß und Erschöpfung gezeichnet.


Als Thorum eintrat, verstummten die Gespräche. Alle Blicke
richteten
sich auf ihn. Er war eine Erscheinung in diesem Dorf voller
gedrungener, sehniger Männer – ein Riese aus einer vergangenen
Zeit. Er ignorierte die Blicke, ging geradewegs auf den Tisch zu,
an
dem Kael saß, den Arm in schmutzige Leinen gewickelt. Neben ihm
stand Elara, die ihm einen Humpen mit Kräutersud reichte.


"Du bist Kael?", fragte Thorum, seine Stimme ein tiefes
Grollen, das den Lärm des Feuers mühelos übertönte.


Der junge Mann nickte, Misstrauen und ein Rest von fiebrigem Trotz
in
seinen Augen. "Und du bist der Wanderer. Was willst du?"


"Erzähl mir von der Bestie", sagte Thorum schlicht und
setzte sich unaufgefordert auf die Bank gegenüber.


Kael zögerte, doch der Blick seiner Frau ermutigte ihn. "Es war
im oberen Stollen. Ich war dabei, eine neue Ader freizulegen.
Plötzlich wurde es still. Kein Tropfen, kein Rieseln mehr. Nur...
Stille. Und dann dieser Geruch. Wie faules Fleisch und nasser
Stein.
Ich drehte mich um, und es stand am Eingang des Stollens,
blockierte
das Licht. Größer als ein Bär, die Haut wie grauer Fels. Und diese
Augen... sie waren nicht die Augen eines Tieres. Sie waren alt und
kalt und voller Hass."


"Wie hat es angegriffen?", fragte Thorum weiter, seine
eigenen Augen fixierten den jungen Mann, wogen jedes Wort ab.


"Schnell. Unglaublich schnell für seine Größe. Es schlug mit
der Klaue zu. Ich bin zur Seite gesprungen, habe meinen Pickel nach
ihm geschleudert. Das hat es nur wütend gemacht. Ich bin tiefer in
den Stollen gerannt, in einen Seitengang, der zu eng für das Vieh
war. Ich konnte sein Keuchen hören, wie es an den Felsen kratzte.
Ich habe dort stundenlang gewartet, bis ich sicher war, dass es
fort
war."


Thorum nickte langsam. Er hatte genug gehört. Er stand auf. "Zeig
mir den Stollen. Bei Sonnenaufgang."


Ein Raunen ging durch die Halle. Ein älterer Minenarbeiter, der
Vorsteher namens Borin, trat vor. "Was habt Ihr vor, Fremder?
Wollt Ihr Euch töten lassen? Wir haben schon einen Mann fast
verloren. Wir können die oberen Stollen meiden, bis..."


"Bis es hungrig genug ist, um ins Dorf zu kommen?",
unterbrach ihn Thorum mit kalter Stimme. "Bis es eure Kinder aus
den Betten holt? Ich habe schon Schlimmeres als eine überwachsene
Eidechse getötet. Sorgt dafür, dass niemand die Ostklippen betritt,
sobald die Sonne aufgeht."


Er verließ die Halle, ohne eine Antwort abzuwarten, und ließ eine
Mischung aus ungläubiger Hoffnung und Furcht zurück.


Der nächste Morgen war klar und kalt. Die Luft war so dünn, dass
jeder Atemzug schmerzte. Kael, blass, aber entschlossen, führte
Thorum den steilen Pfad zum oberen Stollen hinauf. Er zeigte auf
die
dunkle Öffnung im Fels, die wie ein aufgerissener Mund wirkte.
"Dort
drin."


Thorum legte ihm eine Hand auf die Schulter. "Geh zurück ins
Dorf. Und sag Borin, er soll am Nachmittag ein paar seiner
stärksten
Männer mit Seilen und einer Winde zum großen Überhang schicken,
nördlich von hier. Er wird wissen, welchen ich meine."


Kael nickte, sichtlich erleichtert, nicht weiter in die Nähe des
Monsters zu müssen. Er eilte den Pfad hinab.


Thorum blieb allein zurück. Er zog sein Schwert nicht. Stattdessen
untersuchte er den Eingang. Er sah die tiefen Kratzspuren im
Gestein,
studierte den Boden. Er ging nicht in den Stollen. Er wusste, dass
es
ein Fehler wäre, die Bestie in ihrem eigenen Revier zu stellen, in
der Dunkelheit, wo sie im Vorteil war. Dies war kein Kampf der
rohen
Kraft. Es war eine Jagd. Und der Jäger musste das Terrain
wählen.


Er verbrachte den Vormittag damit, die Umgebung zu erkunden. Er
folgte den Spuren der Felskralle, die ihn zu einer flachen Höhle
führten, die hoch in einer fast senkrechten Felswand lag. Der
Eingang war übersät mit Knochen. Das war ihr Nest. Darunter
erstreckte sich ein weites Geröllfeld, das in einem schmalen
Felsspalt endete, der zum großen Überhang führte.


Ein Plan formte sich in seinem Kopf, einfach und brutal. Er
sammelte
trockenes Gestrüpp und das harzige Holz einer umgestürzten Kiefer
und schichtete es am unteren Ende des Geröllfeldes auf, nahe dem
Eingang zum Felsspalt. Dann kletterte er mit einer
Geschicklichkeit,
die man seinem massigen Körper nicht zugetraut hätte, einen
schmalen Felsgrat empor, bis er sich oberhalb der Höhle der
Felskralle befand.


Er wartete. Die Sonne stieg zum Zenit, und die Felsen begannen in
der
dünnen Luft zu flimmern. Schließlich hörte er es. Ein schabendes
Geräusch, als schwerer, steinerner Körper über Fels glitt. Die
Felskralle kroch aus ihrer Höhle, um in der Mittagssonne zu
dösen.


Sie war noch Furcht einflößender als in Kaels Beschreibung. Ihr
Körper war massig und niedrig, bedeckt mit dicken, überlappenden
Platten, die wie grauer Schiefer aussahen. Ein langer, muskulöser
Schwanz half ihr, das Gleichgewicht zu halten. Ihr Kopf war breit
und
flach, mit einem Kiefer, der stark genug war, um Knochen zu
zermalmen. Doch das Schlimmste waren die vorderen Gliedmaßen. Jede
endete in drei gewaltigen, gekrümmten Klauen aus obsidianschwarzem
Horn, die im Sonnenlicht unheilvoll glänzten.


Thorum wartete, bis die Bestie sich auf einem Felsvorsprung
niedergelassen hatte. Dann stemmte er seine Füße gegen einen
Felsblock und stieß mit aller Kraft gegen einen großen, losen
Felsen an der Kante des Grates.

 Der Felsbrocken löste sich mit einem lauten Krachen, stürzte in die Tiefe und zerschellte nur wenige Meter neben der Felskralle.
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